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ABSOLUT SUPERY
W 8% SUPER MARIO!

DIE 16-BIT-SOFTWARE-,BOMBE” FUR DAS SUPER
Das ist der absolute Wahnsinn: eine komplette Super [ =
Mario Saga im 16-Megabit-Format fur das Super Nintendo™ 18
3 Spiele aus der bereits legendaren Super Mario Bros® |=-
NES-Serie plus dem bisher nur in Japan veroffentlichten |
Super Mario Bros.® — The Lost Levels. 18Bi% 4xeo 1 -
Das heifit: 4 x Super Mario Super-Spiecle —

Als 16-Bit-Versionen von: Super Mario Bros® A

+ Super Mario Bros. 2™

+ Super Mario Bros. 3™

+ Super Mario Bros’® - The Lost Levels ——

Mit Schwierigkeitsgraden von einfach bis hin zu irrsinnig - o
schwer. o

Mit neuer heiBer 16-Bit-Grafik
und fantastischem Super-.
Stereo-Sound. |
Mit batteriegestutztem =
Speicher fiir bis zu vier

Spielstinde in allen
vier Spielen. :

Mit dem legendadren .

Original-Game-

play. i
Das neue Super
1 Angebot von
Nintendo®
~Super Mario All-Stars™* —
die Software-,Bombe” fir
Dein Super Nintendo™ + i
Super Nintendo ,Power Station”
= der absolute Videospiel-Hit
von Nintendo®?




NINIENOO

SUPER




editorial

allo! Klar, es ist Herbst.
Doch kein Grund, Triibsinn
zu blasen. Zeit fiir Spiel-
Sessions bis die Konsolen

gliihen! NINTENDO FUN VISION, das

neue ultimative Spielemagazin,

hilft, den Wirrwarr im Videogames- -

Angebot zu lichten. Wir prasentie-

ren jeden Titel sachlich und ausfihr-

lich. Dazu gehoren eine Menge
Screenshots, detailreiche Maps,
korrekte Tips — und natiirlich unser
Spielerurteil. Damit wir Euch nicht
unnotig heill machen, berichten wir
nur liber Spiele, die es auch in '

Deutschland zu kaufen gibt und die
sauber auf Nintendo-Systemen lau-

fen. Ehrensache! Also ran an die

Konsole, nicht nur Super Bomber- .
man wartet. Und Opa legt jetzt mal

das Kreuzwortratsel beiseite, um
sich auf Zelda zu stirzen.
Da das Leben ja nicht nur aus

Games besteht, gibt es bei uns auch

das gewisse Etwas mehr. Zum Bei-
spiel Neues aus der Sound-Szene.
Die heiBe Kinozeit lauft gerade an;
da hat NINTENDO FUN VISION auch
ein Wortlein mitzureden. Fir
Heimchen am Herd folgen die
Videotips. Sonst noch was? Aber

Hallo! Eine Menge Preise gibtesin
diesem Heft zu gewinnen. Spiele, =

Konsolen, Accessoires, CDs und
Vinylscheiben, ja sogar Jeans! Da
heiBt es: Mitmachen! Und wir

sagen: Herzlich willkommen in der

Welt von NINTENDO FUN VISION! '

Euer FUN VISION-Team

wﬂ% o

Ein Teil der Mannschaft mit
Maskottchen ,Totoro”.

K urz vorm RedaktionsschluB:

Super Mario All Stars - gin MuB fur
jeden Weihnachtswunschzettel.
Nintendo hat vierKlassiker mit
Mario, Luigi & Co grafisch und aku—
stisch aktualisiert und fiir das
Super Nintendo agf ein Modul
gepackt. Mehr in unserem Game
Guide.

Die Branche trlfﬁ smh in l.ondon. Zweimal im
.lahr ze;gt die European Computer Trade Show
(ECT S) wo es lang geht im (Konsolen-)
Showgeschaft. Wir waren fiir Euch mit
dabei und berichten iiber die Neuer-
schemungen fiirs Weihnachtsgeschaft.
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5 Bomberman ist ein
Speedy Gonzales 84 richtig tolles Spiel
fiir die SNES-Kon-
sole. Als kleiner
Sprengmeister bombt
man sich durchs
Geschehen. Ein Knal-
ler wird das Ganze im
Spiel zu Viert.




+++ .81 kicon {Graphics
(zustdndig fiir Tricks
im Film Terminator 2)
riickt mit der Botschaft
des Jahres heraus:
Zusammen mit Nintendo
wird an einem 64-Bit
3D-System gearbeitet.
Das Gerat wird den
Spieler ,in eine drei-
dimensionale Welt ent-
fihren”. In Spielhallen
soll es das Gerat ab
1994 geben. Die Heim-
ausfilhrung ist fiir 1995
geplant. +++ Die deut-
sche Spiele-Welt trifft
sich in Kéln: Vom
G511, Shrsury1l $1993
zieht die ,World of
Games” in die Messehal-
len. Vorgestellt (und
verkauft) werden die
neuesten Produkte —
auch fir Nintendo-Kon-
solen. +++ STARBYTE,
PC-Spezialist aus
Bochum, produziert mit
dem Jump n Run Traps n-
Treasures erstmals fir
Super Nintendo und
Gameboy. Wer das Spiel
wann vertreiben wird,
steht noch nicht fest.
Firmengriinder Kraft
murmelte etwas von ,ein
gutes Spiel braucht
fiinf Monate Entwick-
lungszeit”. +++ Neue
Hersteller hat das
Land: CORE DESIGN
(Chuck Rock”SNES) kommt
iiber SONY, Gremlin
(Utopdia: SNES, Zool SNES
+7GB, Nigel Mansell
SNES, NES + GB) und
VIRGIN (‘Young Merlin
SNES) haben bei KONAMI
unterzeichnet. Bei
MIRAGE (bisher kein
Vertrieb in Deutsch-
land) wird an Rise of
the Rebots (SNES) gear-
beitet. +4++ Auch KRISA-
LIS mischt ndchstes
Jahr auf dem Super Nin-
tendo-Markt mit: Soccer
Kid ist auf dem
PC und Amiga
bereits erfolg-~
reich. Der Ver-
trieb steht
noch nicht
fest.

“w-wewgwﬁg*xﬁﬁ

m-@
Whouwh, that's gorge- der Einband kq G
s... Meet Mario and i
learn English. Warum
gibt’s das erst jetzt? Gene-

rationen von Schtilern

umsonst. Vikig
40, aber sciirel

muBten ohne Mario Eng- e der Essener g, vom

lisch lernen! Das ist nun ja S 21. bis 24. Oktober: Langen-
Worterbuch fiir Kids

wohl unvorstellbar, denn — scheidt verlost in der Halle 9,

Langenscheidt hat endlich ! I‘j Stand 948, jeweils um 14.00

das Mario-Englisch-Wor-
terbuch rausgebracht. g
Griffige 10,5 cm x 14 cm | P'I.Imbe
ist es groB, 608 Seiten

im Pappedeckel. Mit Mano-UmschIagblld
Mario-Daumenkino und 32 farbigen Mario-
Bildern macht das Werk schon was her. Nur

Uhr Mario-Woérterbiicher,
Gameboys und andere
Uberraschungen. Hat auch

“ nicht geklappt? It's no use
crying over split milk. (Geschehen ist
geschehen.) Im Buchladen kostet’s DM
16,80. Not too bad.

Von Konami gibt’s
zur Zeit eine witzige
Gurteltasche inkl.
zwei Spielen fur NES
oder Gameboy fur

- g erstaunliche 69,95
Marker. Die Spiele
sind nicht das Neue-
ste vom Neuesten,
okay, aber wer bei
dem Preis meckert,
ist selber schuld.

Guten Apo! Seit
kurzem ernahrt

sich die Redaktion
primér mit Fruchtmus
(Odenwald). Warum?
Damit wir bald eine
ansehnliche Samm-
lung von Mario Glasern
beisammen haben.
Mal sehen, wie

lange wir es noch aus-
halten ...

b A
D s
R Das Lieblingsspiel aller Klemp-

ner hat Parker schon vor einer

Weile herausgebracht, jaja.

R Aber wir haben’s neu entdeckt.
Na denn: Leg’ das Rohr! (alter
Klempner-Schlachtruf)
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Du bist Batman. i
Der Retter von Gotham City !

Die Filmstory fiir Dein Super NES und Dein NES!
Gotham City™ ist in Gefahr. Penguin™ und
Catwoman™ wollen auf ganovenhaften Wegen
die Stadt in Ihre Gewalt bringen.
Aber nicht mit Dir. Du bist Batman.
Sereen: Nintendo Das Batmobil™ steuerst Du mit Power und
Entertainment System Geschick durch alle Gefahren und Schikane. Alle 14 Tage neu:
i Einfach spitze die SNES Version, mit Super BrandheiRe
3-D-Grafik und Musik in CD-Qualitat. Deiner KONAM!-Infos
Fantasie wachsen Fliigel. Du hebst ab. auf Videotext Tafel 745
Du bist Batman. mSUPER
Wirst Du am Ende auch der Sieger sein? CHANMNEL

Das schreiben Experten:
PLAY TIME 5/93 zu “BATMAN RETURNS “fiir das
Super NES: "Batman Returns ist ein Action-Game
allererster Sahne. Die Animationen der Spielfiguren sind

: e = hervorragend, die Hintergriinde grafisch brillant...”
Screen: Super Nintendo
Entertainment System

SuperstarkerVideospieleSpalRl |

Screens: Super Nintendo Entertainment System

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo. Prospekte beim Handel oder
direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 5601 80, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77

Batman and all related elements are the property of DC Comics Inc. TM & © 1993. All rights reserved. Nintendo® , SNES™, NES™, GAME BOY™, the Nintendo Product F&P 93/253
I

Seals and other marks designated as " TM” are trademarks of Nintendo. KONAMI® is a registered trademark of Konami Co,, Ltd.




a? Ostensu-
denwesten-
norden.

% Aha. Die Arm-
banduhr CPW-100
(Casio) ist der

“serste Chronome-

“x. ter mit KompaB.

“.Ein RiesenspaB!

-\.%Und der Hit: das

=Teil kann man
. gstatsachlich gut

i areetfo)

57 benutzen;
es hat nam-
lich oben-
drein einen Speicher flr vorangegangene
Messungen und damit Vergleichsoption. Von
magnetischen Feldern jenseits der Pole 1383t
sich-die hochsensible CPW-100 nicht irritieren.
Daftirgibt's noch einige Extras zum Spielen:
Beleuchtbares Display fur Nachtexpeditionen
{?21), Wasserdichte bis 50 m, Stoppuhr,
Datumsanzeige, Countdown-Timer und ein
Wecker: Eiri nicht ganz billiges Vergntigen
(259,- DM), aber schlieBlich ist ja bald Weih-
nachten.:’.

MICKYRAUSCH FFM

Paris, London, ...Frankfurt! Der dritte Disney Store
eroffnet in ,Germoney". Am 28. Oktober ist es soweit: g
Auf der Zeil, Frankfurts Einkaufsmeile Nr.1, geht der

groBe Run auf Maus & Co los. Yippiiieh!

ALLES UBER DAS

s

vl e
s, o o e
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Zwei Magier-Spiele gibt's diesmal. (Zum
Eingewdhnen nicht ganz , unplugged”;
beide haben namlich ein Elektronik-Gimmick.) Sagor (Parker,
ca. 115 DM) ist ein hochkaratiges Fantasy-Spiel aus der Feder
von lan Livingstone, das Platz (fr das ca. 70 cm lange 3D-Ver-
lies) und Zeit (ca. 90 Min.) braucht. Magor (Ravensburger, ca.
35 DM) ist ein leichtes, lustiges Spiel. Eigentlich ist es fur die
Youngsters gedacht, was wir aber nicht so ernst nehmen. Es
macht ndmlich echt Laune! Beiden gemein ist das Microchip-
gesteuerte Sprachmodul, das dem jeweiligen Magier (bei
Sagor auch grausligen Ungeheuern, klirrenden Schwertern,
etc.) ein stimmgewaltiges Organ verleiht. Mal was anderes.

COMIX

ies Monats

Alle in der Redaktion wollten es haben,
das ultimative Marsupilami-Heft:
Alles iiber das Marsupilami (Carlsen)
,Der Mensch erforscht bereits den
Weltraum, doch auf der Erde gibt
ein Bewohner des palumbianischen
Urwalds noch immer Ratsel auf:
das Marsupilami.”
(Und bislang hat sich auch noch kein
Spielehersteller an das schwierige
Thema, und damit an die technisch (
hochkomplizierte Marsupilami- o
Schwanz-Kampf-Technik gewagt.
Doch wir geben die Hoffnung nicht auf.)
In diesem Heft legt Bring M. Backalive, der
.berihmteste GroBwildjdger aller finf Hemi-
spharen” bislang unbekanntes Wissen tber das
sympathische Urwaldtier in einer erstaunlichen
Dokumentation dar. Wissenschaftliches, Kulturge-
schichtliches, militarische Top Secrets sowie ein
Sonderteil (iber das wundersame Palumbien. Ein
erlesenes Werk flr die Marsupilami-Fachwelt.

De Beukelaer
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.Meister Proper putzt so sau-
ber, daB man sich drin spiegeln
kann."” Mehr fallt Euch dazu
nicht ein??? Okay, die Mr. Clean
Dance-Maxi (Sony 6/93) hat's bis
jetzt noch nicht in die Top Ten
gebracht (Warum eigentlich?
Wahrscheinlich weil der beste
Mix daraus wie so oft der 3. ist,
den viele gar nicht anhéren.),
aber der Meister Proper Look
mit dem beriihmten Typ mit der
Creole schrubbt sich doch un-
Ubersehbar in Clubs und Fashion-
szene: "Meister Proper”, dazu
»Rave in der Tube” und ,Happy
Dash Day”. Zu bestellen gibt's
diese meisterlichen Gags bei:
Proper Ganda, Postfach 10151,
63 015 Offenbach. (Uhr 85 DM,
T-Shirts 35 DM/60 DM, Sweats
109 DM, Weste 159 DM)

34 Seiten umfaBt die [=ies
LTimund Struppi”-
Infomappe vom Car-
Isen Verlag! Wie
kénnte man in ein
paar Zeilen die
groBe, weite Welt
des neugierigen
Reporters Tim und seines Wau-
waus Struppi auch nur annahernd
beschreiben? Am besten, |hr lest
ein paar Hefte. Unser Liebstes ist
LTimin-Tibet". Oder wie ware es
mit , Tim im-Lande der Sowjets”?

Ab 30. Oktober im TV.
39 mal 25 Minuten im zDF, APbenteuer und

Samstags um 11.00 Uhr.

Ausdruck gab.
Gemeinsam sind
den Tim-Ge-
schichten fern-
wehstimulierende

eine Beschreibung
von Land und Leu-
ten mit viel, viel Liebe zum Detail.
Tim und Struppi Comics sind
weder knallig noch brutal. Aber
sie sind spannend. Spitzenklassi-
ker!'Wir hoffen, daB die Fernseh-
serie aus Frankreich da mithalten

/~_Daswar der’erste Band. Tim's

~ Schopfer Hergé schuf ihn 19291
Die antisowjetische Haltung in
diesem Heft erfordert schon eine
Dosis Augenzudriicken. Zugleich
ist es aber-gerade interessant,
welchem Zeitgeist Hergé jeweils

kann. Die Vorankiindigung laBt
Gutes hoffen, beziehen sich die
Filmemacher doch ausschlieBlich
auf Originalvorlagen. Im schlimm-
sten Fall danken wir fur die Anre-
gung und lesen jetzt endlich mal
alle’ ,, Timund Struppi“s!

Endlich mal ein Fahrrad. Kein Mountain, BMX, ATB,
High Speed, Racing oder sonstwie-Bike. Nein, ein
Fahrrad. Gute Qualitat, schones Design, verkehrssi-
cher, sportlich und: praktisch! Leider muB es nun
gleich wieder Jeans Bike heiBen. Aber das kann uns
ja Jacke wie Hose sein. Das 5-Gédnge Gefahrt ist von
Kettler und kostet faire 998,- DM.

Wer nichts zu tun hatsder tut so. Worker Style
ist angesagt! Jeans, Jacke, Hemd, Overall ...
Hauptsache, es sieht so aus, als ob Ihr gerade

L 3bhian

Painer, Baker, Worker — Rlempner

und praktisch (was man ja wirklich nicht von

von der Baustelle kommt. Uns
gefallt dieser Look gut, und das
Zeug ist natiirlich sehr bequem

allem sagen kann, was gerade INist....). Der
flotte ,,Wtf'rker" auf unseren Bildern strahlt
aus EdWéQ-Klamotten. Nintendo Fun Vision
verlost jé’;zt 20 Work_erjear\s von Edwin unter

- denen, die uns folgehae Frage beantworten
kénnen: '
Welcher Interpret sang 1986, Sledgehammer”
(Vorschlaghammer)? Auf, Antwort und Adres-
se an die Nintendo Furi Vision Redaktion! (Der
Rechtsweg ist ausgés'j’ 'I_i?;sssen-,-logo.) Also
dann: Volker hort die Si:’gfnale .+» und holt Euch -
die Jeans mit den Workef-Details. Schwer hip.

". ®eeo o
$eeeeeee Schuhvon Salamander



es soweit ist?

o5 Wenn Du mehr dariber wissen
: willst, bestell’ Dir die kostenlose
; ‘Broschiire »Liebe«. Uber den
Umgang mit Liebe, Freundschaft
4 Sex und vieles mehr.

Bltl:e schlclqen'Sibf mir

)i/




Endlich! Ohne
Cheats und wilde
Knopfkombinatio-
nen kann man die
Champions direkt
gegeneinander
antreten lassen.
Capcoms neue
Turbo-Version des
faszinierenden
Kampfsportspiels
~Street Fighter 11
macht es moglich.
Und mehr: Turbo-
Geschwindigkeit,
zusatzliche Attak-
ken und vier neue
Kd@mpfer. Ein 20
Megabit-Kniller
vom Feinsten!

® Capcom 1991, 1993. All rights reserved.



Was ist neu in der Turbo-Version?

Kampfe wie ein Champion

Balrog, Sagat, Vega und Bison waren im Vorganger der Turbo-Version

die sogenannten Endgegner. Jetzt sind auch diese Champions im
normalen Einsatz. Jeder beherrscht seine bekannten Spezialattacken.
Alle Charaktere sind neu konzipiert worden und stehen sich im VS-
Mode in nichts nach. So ist ein Kampf zwischen Ryu und Zangief jetzt
ein echtes Spektakel, wéhrend er in der Vorgénger-Version eher un-
gleichgewichtig war.

Spezialattacken

Wem die bisher bekannten Spe-
zialattacken nicht ausgereicht
haben, wird jetzt positiv iiber-
rascht sein. Die Grafik, sowie die
Specialmoves, sind der original
Spielhallenversion angeglichen
worden. Fast jeder Kimpfer hat
jetzt drei auBergewdhnliche
Angriffsmdglichkeiten. Die
Bewegungsablaufe sind flieBen-
der und detaillierter geworden,
so daB die Kampfsimulation
noch realistischer ablauft. Die
neuen Spezialattacken werden
auch bei alten Streetfighter-
Hasen wieder Begeisterung
wecken und ihnen neue Heraus-
forderungen bieten.

Turbo-Speed!

Wer hat sich noch nicht dariiber geargert, daB die dritte Attacke einer
strategischen Kampfkombination seine Wirkung verfehlt, oder daB
man sich aus einer Verteidigungsposition heraus nicht mehr befreien
konnte? Die Software war einfach zu langsam und konnte den
Ansturm von Eingabeinformationen nicht schnell genug verarbeiten.
Das ist bei der neuen Turbo-Version kein Problem mehr! Die Ge-
schwindigkeit ist jetzt sogar stufenweise einstellbar. Im Vorfeld des
Spiels gibt es die Turbo-Option, die wahlweise auf vier Sterne ange-
hoben werden kann. Wenn Du die héchste Option wihlst, muBt Du
schon &uBerst schnell sein! Und es geht noch schneller ...

Kampf der Titanen

Das lastige Knopfdriicken, um in den ,gleicher Kdmpfer gegen
gleichen Kdmpfer-Modus zu kommen, hat jetzt ein Ende. Der nor-
male Auswahlmodus 3Bt zu, daB die gleichen Charaktere gewahlt
werden und gibt ihnen automatisch unterschiedliche Farben.

( NINNIN BALL )

Es geht
auch normal

Wer will, kann auch auf den
Turbo-Speed verzichten. Ein Aus-
wahlmenii zu Beginn macht's
maglich. Das bietet Neulingen
im Kampfsportgeschaft die Még-
lichkeit, mit einfachem Training
zu beginnen und sich so zum
Meister hochzuarbeiten.

Ein neues
Bonusspiel

Auch die aus den Spielhallen
bekannte Bonusstage mit den
herabfallenden Fassern ist in die
neue Turbo-Version integriert
worden. Es ist zweifellos die
interessanteste Bonusstage, da
man sich individuell auf die Fas-
ser einstellen muB.




? Hey, was ist los?
Ich bin noch nicht mit Dir
fertig!

Balrog ist einer der starksten
Streetfighter. Wo er hinschlagt,
wachst kein Gras mehr. Friiher
war er Schwergewichtsweltmei-
ster bei der World Boxing Asso-
ciation. Doch nach mehrfachen
VerstoBen gegen das Reglement
wurde er gesperrt. Niemand
kennt die genauen Hintergriin-

de, warum er im Ring immer
wieder ausgerastet ist. Seitdem
verwendet er seinen wilden Box-
stil, um sich in Las Vegas als
StraBenkampfer zu etablieren.
Sein Geld verdient er, indem er
sich als Schldger fiir M. Bison
liber Wasser halt und einige
Schmutzarbeiten Gibernimmt, die
als ,nicht nett" zu bezeichnen
sind.

Er ist nicht gerade einer der
Schlauesten, doch dieses kleine
Ubel gleicht er mit Schlagkraft
und fantastischer Technik aus.
Besonders, wenn er ausrastet, ist
er ein sehr gefahrlicher Gegner.

Ein Drehender Schwinger

Balrog beherrscht einige sehr effektive Spezialattacken. Sie sind ein-
fach auszufiihren und bieten eine gute Grundlage, um sie mit ande-
ren Schldgen zu kombinieren. Beispielsweise kann direkt nach einem
Schleuder-Schwinger die KopfnuB eingesetzt werden. Da die Spezial-
attacken extremen Schaden verursachen, sind sie auch dementspre-
chend langsam. Der Drehende Schwinger ist eine seiner starksten
Attacken: der Sprung vorwarts mit einer furchtbaren Geraden.

Der Drehende Schwinger eignet sich hervorragend als Anfangsschlag.
Ausfiihrung: Alle drei Punchkndpfe gleichzeitig driicken.

Der Schleuder-
Schwinger

Der Schleuder-Schwinger hat die
selben Vorziige wie der Haken.
Er eignet sich zusatzlich noch
gut dazu, am Bildschirmrand zu

Der Gerade Haken

Eine echte Power-Attacke. Der
Gerade Haken ist sehr einfach
und iiberraschend auszufiihren.
Du kannst ihn gut aus der
Deckung heraus anwenden, um
den ersten Teil der Tastenkombi- warten, um dann, sobald der
nation zu sparen. Dann werden Gegner springt, ihn mit einem
Deine Gegner ziemliche  Ausfiihrung: Nach links; halten; slide aus der Luft zu pfliicken. Ausfiihrung: Nach links; halten;
Schwierigkeiten bekommen.  nach rechts und Punch! nach rechts und Kick!




Vega

Seine berufliche Karriere begann
er als Matador in der Arena.
Doch der Nervenkitzel, einem
Stier gegeniiberzutreten, reichte
Vega bald nicht mehr aus. Er
erlernte das japanische Ninjitsu
und vereinigte diese elegante
Technik mit den stolzen Bewe-
gungsabldufen eines Matadors.

Ausfiihrung: Runter; halten;
hoch und Kick; Punch!

Mit dem harten Punch wird dieses Manéver richtig effektiv. Aus-
fiihrung: Nach links; halten; nach rechts und Punch!

Diesem duBerst ungewdhnlichen
Kampfstil verdankt er seinen
Spitznamen: der ,Spanische
Ninja".

Wie im Kampf, ist er auch sonst
ein egozentrischer Asthet.
Schonheit ist Starke, lautet seine

Devise. Und es wird gemunkelt,

daB er niemals ohne Maske

kampft, weil er fiirchtet, sein
Gesicht kdnnte entstellt werden.
Kaum jemand, der es schon mit
ihm zu tun hatte, wird seine

stahlerne Klaue und seinen

harten Sprungkick vergessen
kdnnen.

Der Krallensprung

Dieser Angriff wird aus der
Hocke heraus gestartet. Das
bringt den Nachteil mit sich, daB3
der Gegner nie véllig iiberrascht
wird. Der Punchknopf muB
genau im richtigen Moment
gedriickt werden. Das macht die
gesamte Ausfiihrung sehr
schwierig.

Niemand
schlagt einen geiibten
Kdampfer!

Die Krallen-Rolle

Vegas Spezialattacken gehéren mit Sicherheit zu den optisch schén-
sten. Leider brauchen alle drei Manéver viel Vorbereitungszeit und
missen deshalb liberlegt eingesetzt werden. Die Krallen-Rolle ist am
Besten durchzufiihren, da man ihn aus der Deckung heraus starten
kann. Er ist besonders wirkungsvoll, wenn man ihn aus kurzer Ent-

fernung zum Gegner einsetzt.

Ausfiihrung: Runter; halten; hoch
und Kick; Punch zum Gegner!

Wand-Attacke

Sie ist dem normalen Krallen-
Sprung sehr dhnlich und hat
deshalb auch die gleichen Nach-
teile. Sie ist in ihrer Ausfiihrung
aber noch etwas schwieriger.
Jedoch zieht sie dem Gegner
dann auch dementsprechend
mehr Energie ab.




Sagat

seinen nahezu perfekten Kampf-
stil an. Erst eine knappe Nieder-
lage gegen Ryu beendete seine
Karriere als Titeltrager.

In seiner Ehre und seinem Stolz
gekrankt nimmt er seitdem jede
Herausforderung an, um seinen
Erfahrungsreichtum und seine

Der Kampfstil von Sagat, das Technik zu verbessern. Das
Muay Thai, hat seine Wurzeln im  merkt man deutlich bei seiner
landesiiblichen Thai-Boxen. Er starksten Attacke, dem Tiger
! - : verfeinerte diese Technik und Uppercut.
£ ;;:nwggd? :';2:' T'telV : - : 3 errang den Titel des besten Sein einziges Ziel ist, sich beim
autg S e : ! StraBenkampfers der Welt. nachsten Zusammentreffen mit
wieder habe! Lange Jahre wurde er weltweit Ryu den Titel zuriickzuholen. Um

der ,Konig der StraBenkdmpfer”  jeden Preis.
genannt. Niemand kam gegen

Tiger Uppercut

Wie das gewéhnliche Thai-Boxen wirkt Sagats Kampfstil etwas lang-
sam und holzig. Wenn er dann aus seiner scheinbaren Unbeweg-
lichkeit heraus blitzartige Angriffe startet, ist die Uberraschung um so
groBer. Alle seine Spezialattacken sind sehr schnell ausfiihrbar.
Besonders wirkungsvoll ist der Tiger Uppercut, wenn der Gegner
gerade springt.

Der Tiger Uppercut ist eine der méchtigsten Spezialattacken. Aus-
fiihrung: Rechts; unten; rechtsunten und Punch!

Tiger-StoB8

Diese Attacke ist Sagats Antwort
auf Ryus Ha-Do-Ken. Der Tlger-
StoB hat aber den Vorteil, daB
man zwischen Angriffen von
oben oder von unten variieren
kann. Fiir die untere Ausfiihrung position, um mit einem Wurf
wird, statt eines Punches, ein . — oder einem harten Punch
Kick benutzt.  Ausfiihrung: Unten; rechtsunten; nachzusetzen.  Ausfiihrung: Unten; rechtsunten;

rechts und Punch! rechts; obenrechts und Kick!

Tiger-Knie

Ein guter Anfang fiir einen Kom-
binationsangriff! Diese Spezial-
technik ist zwar nicht leicht
durchzufiihren, bietet aber eine
hervorragende Ausgangs-




und Genaueres iiber ihn zu
erfahren, sollen einige ,Schniiff-
ler” auf mysteridse Weise um-
gekommen sein.

M. Bison bevorzugt es, die
Drecksarbeit von seinen Unter-
gebenen erledigen zu lassen. Er
selbst kdmpft nur in Ausnahme-
fallen und macht sich nichts aus
dem Titel. Insider behaupten je-
doch, daB er noch nie ge-
schlagen wurde.

Sein Kampfstil ist der unge-
wohnlichste von allen. Seine
Bewunderer sprechen von
»magischen Kraften”.

Eigentlich weiB niemand etwas
genaues liber ihn. Es gibt Ge-
riichte, nach denen M. Bison der
Kopf einer groBen, internatio-
nalen Untergrundorganisation
namens ,Shadowloo” ist. Man
sagt, daB er sein kriminelles
Imperium mit eiserner Hand
regiert. Bei den Versuchen, mehr

Trotz Deckung verursacht dieser Angriff groBen Schaden. Aus-
fiihrung: Links; halten; rechts und Punch!

Scheren-Kick

Der Scheren-Kick ist eine sehr
gute Attacke fiir Fortgeschrit-
tene. Du brauchst einiges an
Vorbereitungszeit, und so
kommt er fiir Deinen Gegner nie
ganz iiberraschend. Strategisch
gut eingesetzt, verfehlt der
Scheren-Kick jedoch nie seine
Wirkung.

Ausfihrung: Links; halten; rechts
und Kick!

Ausfiihrung: Unten; halten; oben

Niemand kann
sich mit meinen Kriften
messen!

Psycho Crusher

M. Bison ist der Kdmpfer mit dem gréBten Aktionsradius. Durch seine
Spezialmandver und seine Rutschattacke kann er problemlos, in jeder
Hdhe, sekundenschnell den gesamten Bildschirm iiberqueren. Die Psy-
cho Crusher-Attacke, die blitzschnell aus der Verteidigung heraus
gestartet werden kann, macht ihn nahezu unschlagbar. Eine geballte
Ladung feuerspriihender Energie, die dem Gegner entgegenfliegt.

Kopf-Stampfer

Er bietet eine gute Ausgangspo-
sition fiir eine Mehrfachattacke.
Man kann nach der Ausfiihrung
in einen fliegenden Punch oder
in einen Wurf iibergehen. Das
1&Bt den Gegner meistens Stern-
chen sehen. Allerdings muB der
Kopf-Stampfer gut vorbereitet

und Kick! werden.




Die Kampfmaschine

Guile war friiher ein Mitglied der
Special Forces, einer Sonderein-
heit der US-Armee. Bei einem Ein-
satz in Thailand kam sein Co-Pilot
und bester Freund Charlie ums
Leben. Es gibt Geriichte, daB M.
Bison seine Finger dabei im Spiel
hatte, und daB Guile nur zum
StraBenkdmpfer wurde, um fir
Charlie Rache zu nehmen. Genaueres weiB niemand, aber es wird
erzahlt, daB er wegen seinem Rachefeldzug sogar seine Familie im
Stich gelassen hat.

Der Champion

Ryu ist wohl der beste Schiiler
des GroBmeisters Sheng Long,
der das Shotokan Dojo in Japan
betreibt. Er ist ein wahrer Kdmp-
fer. Sein ganzer Lebensinhalt ist
der Verbesserung seines Kampf-
stils gewidmet. So zieht er durch
die Welt, immer auf der Suche
nach neuen Gegnern, neuen Her- -
ausforderungen, an denen er seine Technik erproben und verbessern
kann. Die Tatsache, daB er der momentane Titeltrager ist, bedeutet
ihm nichts.

Sonic Boom

Sein Kampfstil entstand aus der
Einzelkdmpferausbilung der Spe-
cial Forces und seinen Erfahrun-
gen im Einsatz. Der groBe Vorteil
seiner Technik ist, daB sie
eigentlich keine Schwachstellen
aufweist. Der Flash Kick und der
Sonic Boom, konnen aus der Ver-
teidigung heraus gestartet wer-
den. Er ist eine perfekte Kampf-
maschine.

Der Sonic Boom: Links; halten;
rechts und Punch!

Der Flash Kick: Unten; halten;
oben und Kick!

Hurricane Kick

Das Shotokan Karate ist der
abgerundetste aller Kampfstile.
Durch die ausgewogenen Spe-
zialmandver ist Ryu in der Lage,
auf jeden Angriff zu reagieren.
Seit der Vorgangerversion hat er
seine Spezialattacken noch ver-
bessert. Der Feuerball ist erheb-
lich schneller geworden und den
Hurricane Kick kann er jetzt in
der Luft ansetzen.

Der Hurricane Kick: Sprung;
unten; linksunten; links und
Kick!




Der Feuerball

Feuerball: Links; linksunten;

Auch Chun-Li hat ihr Kung Fu unten; untenrechts; rechts; Punch!

verbessert. Sie hat einen Feuer-
ball entwickelt, der dem Ha-Do-
Ken &hnlich ist. Ebenso wie Ryu
und Ken ist es Chun-Li gelungen,
ihre Wirbelwind-Attacke aus
dem Sprung heraus zu starten.
Ihre neuen Spezialattacken und
ihre Schnelligkeit sind eine
gefahrliche Kombination.

Wirbelwind-Attacke: Sprung;
unten; halten; oben und Kick!

Dragon Punch

Bei Streetfighter Il waren bisher
Ken und Ryu zwei véllig gleich-
artige Kdmpfer. Das hat sich bei
der neuen Turbo-Version gliickli-
cherweise geandert. Wahrend
Ryu jetzt schnellere Feuerballe
einsetzen kann, hat sich bei Ken
die Reichweite seines Dragon
Punches vergrdoBert. Damit wird
er zu seiner besten Spezial-
attacke.

Der Dragon Punch: Links; unten;
untenlinks und Punch!

T

Die starkste Frau der Welt

Sie gehdrt auch zu den Charakte-
ren, die nicht nur aus der Liebe
zum Sport zum StraBenkampf
kamen. Vielmehr glaubt sie, da8
einer der Topkdmpfer etwas mit
der Untergrundorganisation
~Shadowloo” zu tun hat, die am
Tod ihres Vaters Schuld ist. So
fiihrt auch sie ihren Rachefeldzug
iiber den StraBenkampf, obwobhl sie sich innerlich danach sehnt, ein
ganz normales Madchen zu sein, das die Freuden der Jugend
genieBen kann.

Der Sunnyboy

Ken ist wohl der Sunnyboy unter
den StraBenkampfern. Die
urspriingliche Idee, Shotokan
Karate zu trainieren, hatte mehr
den Hintergrund, damit Médchen
zu beeindrucken, als Karate-
champion zu werden. Er ist dafiir
bekannt, daB seine Herausfor-
derungen Showkémpfe sind, die
er benutzt, um sich zu produzieren und sein Ego auszuleben. Mit sei-
ner Freundin am Strand zu liegen, gefallt ihm besser als stindiges
Training.




Der Sumo-Ringer

Edmondo Honda trainiert schon
seit seiner Kindheit das Sumo-Rin-
gen. Seine Karriere als StraBen-
kémpfer begann, als ihm zu
Ohren kam, daB die restliche Welt
diese beriihmte japanische Sport-
art nicht als richtigen Kampfstil
akzeptiere. Die Behauptung, daB
ein Sumo-Ringer nur einem dhn-
lich voluminésen und unbeweglichem Gegner gewachsen sein kann,
wird von ihm seitdem erfolgreich widerlegt.

E. Honda nutzt bei fast allen
seinen Angriffstechniken sein
Korpergewicht (immerhin satte
152 kg) voll aus. Daher sind
seine Attacken sehr wirkungs-
voll. Bei seiner neuen Spezial-
attacke, dem Sumo Smash, laBt
er sich mit seinem ganzen Ge-
wicht auf seinen Gegner fallen.
Ein strategisch guter Zug, um
einen Kampf zu beginnen.

Der Sumo Smash: Unten; halten;
oben und Kick!

Vertikale Kugel-Attacke

Die Bestie

Uber Blanka ist allgemein wenig
bekannt. Halb Mensch, halb
Bestie, kam er eines Tages aus
dem brasilianischen Regenwald
und kdmpfte in den Stadten
gegen jeden, der gegen ihn antre-
ten wollte. Aufgrund seiner unge-
wohnlichen Fahigkeiten, bei-
spielsweise seine Gegner mit
Elektroschocks auszuschalten, spricht man bei ihm von einer unerklar-
lichen Dschungel-Mutation. Seine geféhrlichen Klauen und Zéhne
haben schon manchem Herausforderer Respekt gelehrt.

& Ma P
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Blankas neues Spezialmandver
ist die Vertikale Kugel-Attacke.
Wie bei der altbekannten Kugel-
Attacke schieBt er dabei rollend
durch die Luft. Der Unterschied
besteht darin, daB er zuerst
schrég nach oben fliegt, um sich
von dort auf seinen Gegner her-
abfallen zu lassen. Wenn diese
Aktion gelingt, kann er direkt
danach den KopfbeiBer
ansetzen.

Vertikale Kugel-Attacke: Unten;
halten; oben und Kick!




Russisches
Briiderchen

Zangief ist nicht gerade ein Rin-
ger der alten Schule. Er ging auf
die StraBe, weil ihm die Heraus-
forderung im Ring nicht geniig-
te. Es ist seine absolut furchtlose
Art zu kdmpfen, die seine Fans
so an ihm lieben. Es macht ihm
nichts aus, ein oder zwei Schlage
einzustecken, damit er seinen
Gegner packen und spektakular
durch die Gegend werfen kann.
Zangief hat eine gesunde
Portion Humor und - er liebt den
Kampf.

Die Drehende
Turbo-Ham-
merattacke

Bisher war Zangief ein schwerge-
wichtiger, leichter Gegner. Das hat
sich grundlegend geéndert. Er kann
sich jetzt, wahrend der Turbo-Ham-
merattacke, vorwérts bewegen und
kommt dadurch nahe genug an seine
Gegner heran, um sie zu werfen.

Yoga Teleport

Der Yoga Teleport ist eine fantastische Spezialattacke.
Die Druckkombination ist jedoch eine Herausforderung
an echte Profis!
Teleport vor den
Gegner: Links;
unten; untenlinks
und alle drei Punch!
Teleport hinter den
Gegner: Rechts;
unten; untenrechts
und alle drei Punch!

Der Yoga-
meister

Als spiritueller GroBmeister
kampft Dhalsim nur, um seine
kérperlichen Fahigkeiten zu
erproben. Der Kampf bringt ihm
seine meditative Inspiration.

Er hat einen edelmiitigen
Charakter und wiirde seine
Gegner nie iibermaBig verletzen,
Sein Kampfstil ist ein taktisches
Zusammenspiel von Korper und
Geist.

Seine groBe Starke ist seine
Geduld. Er agiert relativ lang-
sam, aber immer iiberlegt.




Capcom hat es
wieder einmal ge-
schafft, Disney’s
Comic-Figuren in
Szene zu setzen.
Der neueste Hit
heiBt ,Goof
Troop”. Mickys
trotteliger Kum-
pel als Held?

ie Helden des Spiels
Dsind Goofy und sein

Sohn Max. Die beiden
sind mit ihren Nachbarn Pete
und P. J. beim Angeln, als
plotzlich ein Piratenschiff auf-
taucht und ihre Freunde ent-
fithrt. Unsere Helden versu-
chen, die Piraten einzuholen,
doch sie schaffen es nicht.
Unter Aufbietung all seiner

Krifte gelingt es Goofy jedoch,
dem Piratenschiff in sicherem
Abstand zu folgen. Unbemerkt
gelangen sie an den Strand der
geheimen Pirateninsel und
beginnen mit der Suche nach

ihren Freunden. Du iiber-
nimmst die Rolle von Goofy
oder Max. Allein oder mit
einem Kumpel kannst Du Dich
ins Abenteuer stiirzen.

© Disney

Bonus-Gegenstinde

Diese Gegensténde brauchst Du zum Uberleben und Weiterkommen.
Du solltest immer Ausschau nach ihnen halten. Hebe alles auf und

suche an den unmoglichsten Stellen.

Rote Diamanten

Sie bringen ein
Extra-Leben.
Bekanntlich ist
das sehr
niitzlich.

Blaue Saphire

AufgepalBt!
Die blauen
Edelsteine sind
ein Continue
wert.

Kirschen, Bananen

Wenn Du Kir-
schen findest,
wird Dir ein
Herz gutge-
schrieben. Der
Fund von Bana-
nen wird gleich mit zwei Herzen
belohnt! Hast Du in einem Level
sieben Herzen
gesammelt,
bekommst Du
dafiir ein
Extra-Leben.

© The Walt Disney Company,
produced by Capcom, 1993



‘Stage 1: Ein Tag am Strand mit Uberraschungen
Um Pete und P. J. zu retten, LN Briicke kaputt [d LaB es klingeln

dmeurr:::age‘-ll 3;2;;;:;?;:83::'& Die Briicke wurde“beim letzten Kick den Steinblock an die _ E dfnl:‘::e il:gil'::be
geben Dir Einwohner Infos tiber H.ochw.asser zerstort. Aber es sch_male §te|!e unten links, damit iar el i ter?au f die
den Verblelb Diirier Frsunide gibt keinen anderen Weg. Suche  Deine Feinde nicht vorbei- ben. Fj d x
' ein Brett, um die Liicke zu iiber- kommen kénnen. Dann locke sie ECmheD, Fass_er nd fote
Ube icht: briicken und trockenen FuBes mit der Glocke herbei und besie- Kugeln auif Drc.h \nterfen.
rsicht: hiniiberzugelangen. ge sie alle auf einen Streich. BEnIEze erst cle Fasseram

Rand, ehe Du die geworfenen
Sachen auffangst. Achtung:
die Bomben explodieren nach
wenigen Sekunden. Achte
auf die Schatten!

21 Hol" Dir den goldenen Schliissel

Hier ist eines der vielen Puzzles, die Du l6sen muBt. Du muBt ver-
suchen, die Steinblécke auf die Sterne zu kicken. Dann 6ffnet sich die
Tiir zum Schlissel.

iy &

Dein Weg fiihrt durch den
Dschungel. Sei also vorsichtig
und sammle so viele Extras wie
nur irgend maglich.

Stage 2: Eine gemiitliche Stadtrundfahrt

Die Insulaner werden von Pira- (A Goofy sucht Kontakte

ie sich i i [J Kaptn
;zr::_l:éﬁ ts ';:b';‘ ndi;rsrtoar?:i::te't Um das verschlossene Tor aufzubekommen, muBt Du die Steinblocke Pt
Beschiiitze:sie und biefraie:die auf die Kontakte vor den Statuen kicken. Die Standbilder werden le- Feuerhauch
Skadt-von:derwilden Horde bendig und schieBen Feuerballe nach Dir, bis sie blockiert werden Am Ende dieser Runde geht

es heiB her. In einer Grube
mufBt Du gegen einen riesi-
gen Feuerspucker antreten.
Wenn Du Deine Fasser ver-
braucht hast, werfen Dir die
Insulaner weitere Fasser zu,
die Du benutzen kannst.

1 Sprengmeister [d Enterhaken

Diese Steinbldcke fangen an zu Um diese Schlucht zu tiberque-
blinken, wenn sie gekickt wer- ren, brauchst Du zwei Enterha-
den. Wenn sie flackern, sind sie ken. Wenn Du den gegeniiberlie-
kurz vorm Explodieren. Bringe genden Haken triffst, spannt

die Piraten mit dem Enterhaken sich das Seil automatisch, und
in die Ndhe der Explosion. Du kannst riiber.




Stage 3: Die Festung

Nachdem Du die Stadt befreit hast, betrittst Du die Festung der Pira-
ten. In dieser Runde gibt es viele neue Gefahren, wie Geisterriistun-
gen und Piraten, die kurzerhand die Fasser zuriickwerfen (wie ge-
mein!). Sei also auf der Hut, sonst ist es schnell zappenduster!

)

Em—-nn o]
| 3

LY Scherben bringen Gliick

Zerbrich den gro- 2
Ben Spiegel an
der Wand, und es
offnet sich ein
Gang, der zu

Bonus-Gegen- -

standen fiihrt. [ Geisterhafte
Rustungen

Einige der Riistungen sind

] Finsternis von Geistern bewohnt, die

; 1 keine Fremden mégen. Um
Ohne Kerze siehst Du ziem- sie zu zerstéren, muBt Du

lich wenig. Nimm eine mit, die Riistungen zweimal tref-
damit Du die Piraten und fen. Nur so hast Du Ruhe

Schétze erkennst. vor ihnen.

Stage 4: Die Hohlen [ Keine Panik! Evﬂ
Bekémpfe die Piraten vor Dir mit

Dein Weg fiihrt Dich nun durch die geheimen, den Féssern. Aber sei vorsichtig.
unterirdischen Hohlen der Piraten. Es ist der Weg Nimmst Du die falschen Fasser,
zum Schiff, wo Du Pete und P.J. finden wirst. bleibt die Tiir verschlossen.
Mach Dich fiir die vorletzte Etappe bereit.

Y 2wei Extra-
Leben:

Versuche, den
explodierenden
Steinblock unter
die roten Dia-
manten zu be-
kommen. Dann
hast Du sie!

2] Fass-o-Manie

Mach die Piraten fertig, bevor Du
alle Fasser aus dem
Weg rdumst. Da-
nach kannst Du ge-
miitlich den Stein-
block kicken.

1 Hol Dir die Fasser

Tl Ll T Die Pira-

: ten versuchen, Dich

mit den Féssern zu
treffen. Fang sie
schnell auf und
schleudere sie
zuriick.




] Kartenspiel

3 Spring nicht in den Abgrund!

Komme dem Rand des Abgrundes nicht zu nahe. Es ist ein
langer Weg zum Boden, und das Leben brauchst Du noch.

Auf dem Boden findest Du 5. Etage I3 Das rote und das

Kartensymbole. Gehe in der
Reihenfolge Pik, Karo, Herz
und Kreuz dariiber. Jetzt
6ffnet sich die Tiir. Ver-
meide aber, die Riistungen
zu beriihren.

I3 Steine!

Es regnet Steine vom
Himmel! Achte auf
die Schatten und
laufe so schnell wie es
geht zum Ausgang. Es
erscheint schwerer als
es ist.

[ Wasser!

Es sieht so aus, als
gdbe es nur einen
Ausgang hier, doch
hinter dem Wasserfall
ist ein Geheimgang.
Du muBt erst das Rét-
sel nebenan lésen.

blaue Skelett

Die Skelette werfen ihre Knochen nach
Dir. Sammle sie auf und wirf sie kurzer-
hand zuriick. Achte besonders auf die
blauen
Knochen.
Nimm Dir
die Kno-
chenmén-
ner nach-
einander
vor.

[d Die beiden Raupen

Zwei riesige mutierte Raupen erwarten Dich hier. Warte,
bis sie vorbeigelaufen
sind, denn dann fallen
Stalaktiten von der
Decke. Hebe sie auf und
versuche, sie auf die
Kopfe der Mutanten-
raupen zu werfen.

Alle Screenshols sind von der amerikanischen Version des Spieles aufgenommen.

System: Super Nin
Preis: —
Hersteller: Capco
Vertrieb: Nintend
Termin: —
Spieler: 2 Spieler
Kapazitat: 4 Meg.
Features: PaBwo
deutscher Screente,
Genre: Adventure/

Zwar hat man
Zelda Ill orie
jedoch hat Go
einen eigenen,
pragten Chare



Dieses Spiel von
Square Soft ist
das erste richtige
Rollenspiel fiir
Super Nintendo.
Deutsche Screen-
texte und ein
gleich mitgeliefer-
ter Spieleberater
ermoglichen auch
Rollenspielan-
fangern einen
leichten Einstieg.

eit Jahrhunderten stand
Sder Focusturm im Herzen

der Welt. Er war ein Zen-
trum des Wissens und des Han-
dels. Aber an einem Tag im
Sommer wurde der Turm zum
Symbol des puren Bosen. Es
gelangten méichtige Monster in
das Bauwerk. Sie stahlen die
vier Kristalle der Erde und nah-
men die magischen Miinzen,
die die Tiiren des Turmes of-
fenhielten, mit. Die Monster
lief3en die verschlossenen Tii-
ren hinter sich und beschaftig-
ten sich mit den erbeuteten
Kristallen. Als sie sich in ihrem
Schein wirmten, wurden sie
stirker und boshafter denn je.
Je mehr Energie sie aufbrauch-

ten, desto mehr Wiarme und

Licht verlor die Welt.
Das Land erschiitterte. Der
Himmel verblaite. Die

Schwankungen zwischen den
Jahreszeiten wurden extrem.
Monster erschienen aus dem
Nichts und terrorisierten iiber-
all die Menschen. Die Welt lag
im totalen Chaos. Etwas muf3te
getan werden...

Im Spiel bist Du ein ,ganz
normaler Junge“, der das Aben-
teuer sucht. Du hast bei einem
Dorfaltesten  gelernt  und
traumst davon, schlauer, stér-
ker und schneller zu sein.
Deine Wiinsche werden
frither in Erfillung gehen, als
Dir lieb ist...

o dle\ 'Helden'

' dlesem Splgl treffen Abwechseind kannst

e Grenfeﬁklaue. :

Mystic Quest Legend is a Trademark of Square Co,, Ltd. © 1992,1993 Square Co,, Ltd.
All rights reserved. Licensed from Square Co., Ltd. to Nintendo Co., Ltd.



Ein paar Tips fiir j junge Abenteurer

Du kannst in die Richtungen
gehen, die durch leuchtende
Pfeile markiert sind. Wenn der
Pfeil nicht leuchtet, muBt Du erst
das Feld, auf dem Du stehst, ab-
solvieren. Dann 6ffnet sich der
néchste Weg.

Profis stellen bei Zweikampfen
ihren Partner auf ,manuell”,
damit es etwas schwerer wird.

Der leuchtende Pfeil zeigt Dir
den Weg.

Monster andern bei Verletzun-
gen ihre Gestalt.

Die Suche nach den magischen Kristallen
Die erste Schlacht: der Mino Taurus

Wombel sagt Dir, daB Du zuerst
Kalia finden muBt. Sie lebt in
Foresta und wohnt dort in
einem Haus.

Eines der Hauser kannst Du
durch einen Hintereingang
betreten. Dort findest Du den
Kraftzauber.

Gehe nun in den Wald. Wenn
Kalia versucht, einen Baum zu
féllen, erscheint der Mino
Taurus. Der erste Zweikampf
kann beginnen.

Greife einfach an. Verlierst Du
Lebensenergie, sprich den
Zauberspruch.

Die zweite Schlacht: der Glut Stepper

Im Kampf gegen den Mino Tau-
rus wird Kalia schwer verwun-
det. Um sie zu heilen, muBt Du
das Kraftelixier, eine magische
Medizin, finden. Es befindet sich
in der Knochenhahle.

Auf dem Weg dorthin triffst Du
im Sand-Tempel Tristan, der Dich
begleitet. Sammle vorher auf
den Schlachtfeldern Erfahrungs-
punkte, um stdrker zu werden.
Sonst bist Du leichte Beute fiir
die spateren (End-)Gegner.

Und noch
ein Trick...

Es gibt einige Action-Sequen-
zen in Mystic Quest Legend. Es
gibt die Maglichkeit, zu sprin-
gen oder mit der Axt Baume zu
fallen. Niitzlich ist auch das
Bombenlegen.

Dies ist der Glut Stepper. Er ist
der Bewacher des Elixiers, wirft
mit feurigen Knochen und er-
zeugt kleine Erdbeben. Nur ge-
stdrkte Helden iiberleben hier.

Durch Springen gelangst Du in
Foresta zur Hintertiir.

Minotaur

Der Mino Taurus ist ein starker
Gegner. Wirst Du ihn besiegen?

Wer suchet, der
findet?

Hast Du den Silberschild in der
Knochenhéhle gefunden? Wenn
nicht, suche danach, bevor Du
Kalia das Elixier bringst. Gehe
danach zum Focusturm. Suche
dort den Feuerfluch. Hast Du
den Focusturm passiert, besuche
Phobia im Libra Tempel und
wandere mit ihr zur Stadt Aqua-
ria. Was erwartet Dich dort...?

Vereinige Deine Kréfte mit
Phobia. So kannst Du gewinnen.

Die Bombenexplasmn offnet
Dir in der Knochenhéhle einen
versperrten Weg.

Die gute Stor:




Anhéanger des
Denkspieles, freut
Euch! Mit ,,Shang-
hai II” kommt
nicht nur eine
stark verbesserte
Shanghai-Varian-
te auf den Markt.
Der amerika-
nische Hersteller
Activision bringt
gleichzeitig auf
demselben Modul
noch Dragon'’s
Eye. Der Vetter
von Shanghai ist
ebenfalls langst
mehr als nur ein
~Geheimtip”.

u Shanghai muf eigent-
Zlich nicht mehr viel ge-

sagt werden. Es ist fiir
viele das Strategiespiel iiber-
haupt und existiert schon seit
mehreren hundert Jahren.

144 Steine werden gemischt
und zu einer Pyramide aufge-
tiirmt. Auf den Steinen sind
jeweils vier gleiche Motive, die
man zu zwei Paaren nachein-
ander abtragen muf. Ziel ist
es, moglichst alle Steine vom
Spielfeld abzurdumen. Der
Clou an der ganzen Sache ist,
daff man Steine, die durch
andere umgrenzt sind, nicht
wegnehmen kann. Vorsicht:
Suchtgefahr!

Shanghai II besitzt nun jede
Menge neuer Optionen. Am
auffallensten ist die Moglich-
keit, unter elf (!) verschiede-
nen Spielsteinmustern = zu
wahlen, und ein Turnier-
Modus, in dem der Meister
gesucht wird.

Shanghai im neuen Gewand!
Sogar die Steine werden ani-

miert, wenn man sie vom Stapel

nimmt. In diesem Bild werden
Buchstaben eingesetzt.

Hilfsmenii
Joker-Stein

Unten rechts im Bild der

+Omnipotent“-Stein, mit dem
man im Spiel einmal die Mog-

lichkeit hat, Blocker zu killen.

.DRAGON’S EYE

Zwei Spielvarianten

Dragon’s Eye
Ebenfalls langst ein Kultspiel.
Das Auge des Drachen darf vom
Meister nicht bedeckt werden,
sonst ist das Spiel zu Ende. Der
Computer ist ein harter Gegner.

Kommt man nicht mehr wei-
ter: mit ,Find A Match” wird
der nachste Zug angezeigt.
Zeitbegrenzung fiir Profis ist
ebenfalls eingebaut und noch
vieles mehr.

DIV

In diesem Menii kdnnen verschiedene Einstellungen beziiglich des
Spielverlaufes vorgenommen werden. Niitzlich fiir Anfanger ist die
Médglichkeit, einen Zug zuriickzunehmen. Hier nun drei weitere Bei-
spiele, die die vielen Maglichkeiten deutlich machen:

Bietet die Maglichkeit, die Stei-
ne neu anordnen zu lassen.

Gib mir nen Tip!
Die Rettung fiir jeden, der nicht
mehr weiter weiB: Hilfsfunktion.

© 1992 Activision, © 1992 Hot B Co. Ltd.



Grundregeln fiir Shanghai-Einsteiger

Nimm vier Steine  Von oben abbauen Im voraus planen
Erscheinen vier gleiche Steinean ~ Mdglichst immer die oberen und ~ Um ,Z zu eliminieren, miissen

den Ecken, sollten diese als die Ecksteine als erstes abbauen.  erst Q" und ,P” abgebaut wer-
erstes abgebaut werden. In die- Doch nur vorausschauende Spie-  den. Bei ,Q" ist das leicht, doch
sem Bild ist es die Nummer ,4". ler haben eine Chance. «P* wird blockiert. Planung!
THIVNNNARRE Bl M AR IC
ARG T2l 286 e TBHOLLE310 1Y HE
SER A5 TRIOIE] LRSSt
oM [ ofrrisME "o}
j Gi5 A - U L\\ His
F 1] 1J
e “4 3jolZr (o
P2} [HIMIB] 5 11 AN NPTV ICIXICISE2IH
t d L] '
So geht's los mit Dragon’s Eye
Eie Glru_nﬁ:e::lgel von s[:‘ragor?'ﬁ Der weifle Stein Sichere Ecken
ye gleicht der von Shanghai. . 3 : T e :
Jadochvsolite fman es besssr i Der weiBe Stein kann erst wie- Eck_en wie i'uer smd.fur die Stei-
i : der umgedreht werden, wenn ne immer sichere Platze, um
Zineit spielen. Es glat den indestens zwei der Steine nicht durch Blockade umgedreht
Master, der versucht, das gesam- ™" g ARerac ot PGy Spcrote Ungedre
darum eliminiert werden. zu werden.

te Spielfeld mit Steinen zu beset-
zen, und es gibt den Slayer, der
dies durch geschickten Abbau
der Steine verhindern muB.

Kann der Slayer jedoch keinen
Stein bei seinem Zug abbauen,
so muB er selbst einen Stein von
seinen sechs vorhandenen aufle-
gen. Nach jeder Runde bekommt
er wieder einen Stein dazu.

Der Clou an diesem Spiel ist, daB 2 : 3 0
blockierte Steine umgedreht Setz” auf weil3! Reine Gliickssache

"‘_"-‘fd“-‘"a so daB de'_’_“"“’?" dann Um ebenfalls nicht in Bedrdngnis  Welcher Stein in der néchsten
ein sehr gutes Geddchtnis haben 7, kommen, kann man auch ver-  Runde erscheinen wird, ist
muB, um das Spiel zu gewinnen. g chen, auf die weiBen umge- Gliickssache. Nutze jedoch jede
Hat der Master das gesamte drehten Steine selbst zu bauen. Méglichkeit des Abbaus.

'1...\.‘ TER: 292

Spielfeld und das Herz des Dra-
chen (die acht umgedrehten
Steine in der Mitte) doppelt
besetzt, gewinnt er das Spiel.
Zum Einstieg zeigen wir Dir vier

beispielhafte Spielsituationen §HNE 3
(denn merke, FUN VISION ist gut - sLavER:933
zu Dirl). e mil (U T

Die elf Steinsitze

Es gibt insgesamt 11 verschie- MEB LT BERET
dene Arten von Steinen. Neben a‘r.: o AL £§;‘1
den rechts abgebildeten sind s .}l P g @
da noch Hanafuda-Steine (,Blu- ¢ B ot o0

menkarten”), Sport-, Frucht-,

Mah-J
Alphabet- und Verkehrsschild- al=0ng9s
steine. Es ist jede Menge m 3 ¥ P WE
Abwechslung geboten, Am ‘(,‘h ( }} @ ?’}

einfachsten zu erkennen sind 3{-
jedoch das Alphabet und die R-
Verkehrsschilder. Fantasy-Welt




Das Gesetz der Turniere

ie viele Vorgdnger
simuliert Mortal
Kombat den Weg des

Einzelkimpfers zum GrofRmei-
ster. Sieben Charaktere mit
unterschiedlichen Kampfstilen
stehen zur Verfiigung, um sich
bis zum vierarmigen Dra-

Die Meisterschaft um den Titel des besten Kampfers der
Welt liegt brach. Schon vor Jahrhunderten errang der
Damon Shang Tsung diesen Titel und verteidigt ihn seither
erfolgreich. Als bekannt wurde, daB er seinen Gegnern
nicht nur das Leben aushaucht, sondern auch ihre Seele
raubt, wurden die Herausforderer immer seltener. Sein
Diener, der vierarmige Goro, halt sowieso die meisten
davon ab, ihre Herausforderung vorzubringen, denn auch
er ist weltbekannt und gefiirchtet. Nun ist es an Dir, den
Unheimlichen von seinem Thron zu stiirzen.

el f s o e

PSR STIlHT

Zwischen den Runden wird
Deine Kraft getestet. Hier geht
es darum, ein paar Bretter zu
zertriimmern.

Hier stehst Du Deinem groBten
Gegner gegeniiber: Dir selbst.
Du hast einen Vorteil: Deine Er-

fahrung. Die fehlt dem Zwilling.

W2
Die letzte Priifung vor der
Meisterschaft bilden drei
Kémpfe gegen jeweils zwei
Gegner.

Mortal Kombat
fiir das Super Nin-
tendo ist eine
nahezu perfekte
Umsetzung der
bekannten Arca-
de-Version. Digi-
talisierte Kampfer
erzeugen ein
~realitatsnahes”
Szenario. Eine
Augenweide fiir
Kampfsportfans.

chenmenschen Goro und zum
ddmonischen GroBmeister
Shang Tsung vorzukdmpfen.
Die beiden zu schlagen, ist
selbst auf einer niedrigen
Schwierigkeitsstufe eine Her-
ausforderung, die an den Ner-
ven zehrt.

Zwei Kamp-
fer im Ring

Es gibt bei Mortal Kombat auch
einen Zwei-Spieler-Modus: eine
wichtige Option, um die Grund-
techniken zu erlernen. Das ist
auch gutes Training fiir Spezial-
attacken.

PLAYER TWo
HAS ENTERED
THE TOURNAMENT

KOMEAT: Z0NE:

© 1992 Midway Manufactoring Company. Develped by Sculptured Software.

® 1993 Acclaim Entertainment, Inc.



Jeder der sieben Kampfer hat
seinen eigenen Stil und seine
ganz personlichen Spezial-
techniken. Diese zu erlernen und
perfekt zu beherrschen ist die
Grundvoraussetzung, um tiber-
haupt eine Chance gegen Goro
und Shang Tsung zu haben. Wie
so oft, miissen zur Durchfiihrung
der Spezialattacken Tastenkom-
binationen gedriickt werden.

Es ist Fingerspitzengefiihl ge-
fordert.

Liu Kang

Als Mitglied der Gemeinschaft des WeiRen
Lotus vertritt er die Shaolin. Liu Kang hat mit
seinem Flying Kick eine der besten und

schnellsten Spezialattacken.

Er kann mit seiner Willenskraft
seine Gegner einfrieren. Er ist
einer der beriihmten Ninjas.

und kann Blitze schleudern.
ist ,wiedergeboren®,

Er verfiigt Gber magische Krifte Ein Ninja, der mit den Kyoketsu-
shogi sehr gut umgehen kann. Er

Ein westlicher Karateka, der
einen unglaublichen Shadow-
Kick beherrscht.

Als Ex-Mitglied einer militéri- Ein Dieb, S6ldner, ibler Kerl: Er

schen Spezialeinheit kimpft sie, fliegt als ,,Kanonenkugel” iiber
den ganzen Kampfplatz.

um ihre Kameraden zu retten.

~Viach ihn fertig!”

Wenn dieser Satz auf dem Bildschirm erscheint, steht Dein Gegner
nur noch wankend herum und wartet auf den erldsenden Schlag.
Jeder Kampfer hat einen bestimmten "Finishing Move®”. Wenn Du
zufillig die richtige Tastenkombination herausfindest, hat das Pro-
gramm einige Uberraschungen auf Lager!

Scorpion spielt Flammenwerfer

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim

Termin: bereits erschienen
Spieler: 2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Continue
Genre: Action

~Realitatsunterstit-
zend” und verleiht
dem Spiel eine sehr
gelungene Atmo-
sphére.

Die digitalisierten
Kémpfer setzen gra-
fisch neue MaBstabe.
Die Bewegungsab-
ldufe kénnten aller-
dings flieBender sein.

Die Variationsmog-
lichkeiten der
Attacken sind etwas
diirftig. AuBerdem
sind die meisten
Spezialmanéver
schwer auszufiihren.

Die Einstellbarkeit des
Schwierigkeitsgrades
erleichtert den Ein-
stieg.

Auf der Hitliste der
Kampfspiele steht
Mortal Kombat ein
ganzes Stiick hinter
Streetfighter Il. Wer
diesen aber schon
durch hat, sollte trotz-
dem mal reinschauen.

go



Ieserbriefe

- Schreibt
DIeZI uns

Ab 8. Dezember ‘93 am Kiosk.

Hallo Fun
visionare!

¢ seht lhr uns
i lich nach

Hi
erschopft aber g'.uck-
Aer ersten Runde ,,Jlrnmy”
nro Tennis Tour -

stz A

9en, Ideen

~Hu n de -
s * Indorkeryesrisu
" Ound__ geWi i & 3

TV & © 1993 NINTENDO - ALL RICHTS RESERVED

Und das ist die Adresse fiir, Eure Post:

Nintendo Fun.Vision Leserservice
Art + Work GmbH - Postfach 56 01 40 - 60406 Frankfurt
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LICENSED BY
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LICENSED BY

Wer kennt sie nicht, BUgs Bunny™
Daffy Duck™ und ihre Freunde!
Hier ist jeder Level auf eine
dieser Figuren abgestimmt, und
alle sind dort, WO die Action ist.
Es werden Wasten und Ozeane
durchquert, ein yerwunschenes
Haus von Geistern pefreit und
vieles andere mehr.

Reitet mit auf der aktuellen
Cartoon-\NeHe.

ie witzigste Hetzjagd

£. Coyote™ und Road Runner’.

yerruckten Fallen ist nur




Hundertundein Preis

haben wir zusammenge-
sammelt, um sie unter Euch
zu verlosen. Was wir dafir

wollen? Wir wollen wissen, N E S 4

wer lhr seid, und was Euch
besonders interessiert. Dazu
haben wir die beiliegende
Postkarte entwickelt. Als
Jkleiner” Anreiz kommt
jede/r in die Verlosung unse-
rer 101 Preise, der eine voll-
standig ausgefiillte Postkar-
te an uns schickt. Adresse:
Tokuma Shoten Publishing
GmbH, Stichwort: Was Ihr
wollt, Postfach 18 24,
63238 Neu-Isenburg.

Kein schlechter Deal, nicht
wahr?! Und das gibt’s zu

gewinnen:
x Gameboy-Case x Fun-Taschig Paks mit 2 NES-SD?“EM ‘ \- n;g 1:%;3 -'
Gameboy-Spielen X . Super Adventure Island* fiir SNES g
x ,Adventure Island" fiir NES x ,Jackie Chan’s Action Kung Fu* fm‘
Bunny Blow Out* fiir NES x ,Banana Prince“ fiir NES x LAdventure ' sland” fi
x Fighting Simulator” fiir Gameboy x ,Dynablaster” fiir Gameboy
Gameboy x ,Megalit* fiir Gameboy X ,onoopy" fiir Gameboy X ,Mickey Mou .,
Gameboy x T-Shirts ,Mortal Kombat* \
"i

Wir bedanken uns bei folgenden Firmen fur ihre Mithilfe: Acclaim, Culture Brain, Hudson Soft, Konami, Mitsui
und Nintendo of Europe. Sie haben uns netterweise mit Preisen versorgt.
Die Namen der Gewinner werden wir natirlich veréffentlichen: In der Ausgabe Nr. 1 im Februar 94.
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... wollt lhr was?
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Wie viele andere
Comic-Helden hat
es nun auch Aste-
rix geschafft, in ein
Videospiel gebannt
zu werden. Von
Infogrames herge-
stellt, erblickt der
tapfere Gallier nun
die Jump 'n'Run-
Welt. Er muB bis
nach Rom vordrin-
gen, um den ent-
fiihrten Hinkel-
steinklinstler
Obelix zu befreien.

ir schreiben das
Jahr 50 vor Chri-
stus. Ganz Gallien

ist von den Rémern besetzt ...
Ganz Gallien? Nein! Ein klei-
nes, von Galliern bevilkertes
Dorf hort nicht auf, den Ein-
dringlingen Widerstand zu lei-
sten. Durch den Zaubertrank
des Druiden Miraculix gestérkt
sind sie unbesiegbar. Und so
ist das Leben nicht leicht fiir
die Legiondre, die als Besat-
zung in den befestigten Romer-
lagern hausen. Doch es ist
ihnen gelungen, Obelix gefan-
genzunehmen. Der hastig ein-
berufene Dorfrat beschliefit,
daf® Asterix nach Rom gehen
soll, um zu verhindern, daf der
Wildschweinesser den Léwen
zum Frafle vorgeworfen wird
(und die Tiere sich den Magen
verderben).

Das Gliick liegt auf der Strafle...
Zaubertrank

Es gibt viele Gegensténde, die
Dir auf Deinem geféhrlichen
Weg helfen. Asterix besitzt
anféanglich nur drei Herzen
(=Leben). Du solltest tiberall
nach ihnen Ausschau halten. An
allen Ecken und Enden des Spiels
sind versteckte Bonusraume zu
finden. Da GroBmeister Uderzo
selbst Hand bei der Entwicklung
anlegte, wird der Witz der
Comics gut eingefangen.

Lorheerblatter

Mit ihm bist Du unverwundbar
oder flugfahig (je nach Trank).

Sie sind schwer zu finden, je-
doch bringen Sie ein Extraleben.

Mooswienix Schweinshaxe Harfen

Sie rufen Troubadix. Sein ,,Ge-
sang” laBt Gegner erstarren.

100 Miinzen spendieren Dir ein
Extra-Leben.

Diese Starkung gibt Dir ein
Lebensenergie-Herz.

© 1993 Infogrames, @ 1993 Les Editions Albert René, Goscinny-Uderzo



Auf Deinem abenteuerlichen
Weg nach Rom muBt Du Walder
und Hohlen durchqueren. AuBer-
dem durchwanderst Du die
Wiiste, Agypten und Griechen-
land und segelst auf einem Pira-
tenschiff, bis Du letztendlich die
StraBen Roms erreichst.

Tour de France

Hier gibt es viele Abgriinde
und nur kleine Felder, auf
denen Du laufen kannst.
Mach langsam und benutze
den R-Knopf, um den Screen
zu scrollen. So kannst Du
sehen, was vor Dir ist, und
entsprechend reagieren.

Vielsprachig

ist Asterix: Du kannst es in vier
verschiedenen Sprachen spielen.
So kannst Du Deine Kenntnisse
in Franzdsisch, Englisch und Spa-
nisch aufbessern. Dein Lehrer
freut sich, beim Teutates!

Das Abenteuer wartet...

im Untergrund

In den Haohlen ist es dunkel
und gefahrlich. Uberall
lauern Spinnen und Fleder-
mause. Verpasse ihnen
schnell Deinen rechten
Haken. Manchmal muBt Du
auf Steinen gefahrliche
Gebiete passieren.

FRANCA S
CNGL i SH

DEUTSCH

B csraiov

Die Alpen

Hier ist es eisig kalt und ganz
schon rutschig. Du begegnest
hier nicht nur den Schweizern,
sondern auch Geiern, die Dir
helfen, groBe Schluchten zu
uberqueren.

im Wald, da ...

... sind Romer und Wildschwei-
ne. Letztere sind in zweifacher
Weise niitzlich: Du kannst auf
ihnen reiten oder sie nach
einem gezielten Faustschlag
verspeisen.

Durch die Wiiste

Auf Deinem Weg nach Agyp-
ten triffst Du alte Bekannte:
Die Pi-pi-piraten. Erleiden sie
wieder Schiffbruch? In Agyp-
ten wird es sehr schwer. Du
durchquerst die Wiiste und
gehst durch eine geféhrliche
Pyramide voller Schlangen ...

System: Super Nin
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Infog
Vertrieb: Laguna
Termin: bereits er
Spieler: 2 Spieler
Kapazitat: 8 Mec
Features: max. 5 Cor
Genre: Jump'n‘Run

gute Comic-At
sphére. Saubere
Parallax-Scrolli

Keine sehr groB:
Neuerungen .

Das Spiel ist ve
felt schwer. Da
kein Password
sind spatere Levels
kaum erreich

Fans zu empfe.



| Durch dieses Spiel

von Kemco wird
der Super Nin-
tendo-Markt um
einen Samurai-
Titel reicher. Knall-
harte Action er-
wartet Dich. Mit
Fausten oder mit
Eurem Katana

1 prigelst Du Dich

| durch Raum und

Zeit. Manchmal
hilft nur Magie,
um einen Ausweg
zu finden.

iiber
einen

Jahrhunderte hinweg  macht sich auf, seinen Meister

ie vereinte Macht eines
Zauberers und eines

Schwertkdmpfers halten

Démonenkonig  im
Zaum, der die Menschheit ver-
sklaven will. Doch — gerade
wihrend einer Ubungsstunde
mit seinem Schiiler — titet der
Dédmon den Klingenmeister
und flieht in die Zeit. Aber der
treue Schiiler des Verstorbenen

Wir bauen eine Falle ...

In jedem Level ist eine Falle
versteckt, fiir deren Losung
Du die Hilfe des Zauberers
brauchst. Mit Hilfe der magi-
schen Glocken kannst Du ihn
herbeiholen. Er wird Dir mit
seinen Zauberkraften helfen,
die Fallen zu umgehen.

Setze hier die Glocke ein, um
den Magier zu rufen.

Diesmal 3Bt es der Magier
regnen und der Weg wird frei.

zu riachen: Als Erster Samurai
folgt er dem Unirdischen auf
seiner Flucht durch die Zeit.
Mit Hilfe des Zauberers und
der Kraft der Mystischen
Runen stellt er sich immer wie-
der den Schergen des Démo-
nenkdnigs, deren Aufgabe es

Was das Herz begehrt

Du triffst im Spiel auf viele
seltsame, aber sehr wichtige
Dinge. Die Mystischen Runen
beispielsweise rufen die Zwi-
schengegner herbei, die Dich
daran hindern wollen, den
Damonenkonig zu erreichen.
Die Teleporterlampen bringen
Dich zu dem letzten
«Kraftkrug”, den Du
gefunden hast.
AuBerdem findest Du
auf Deiner Reise
Schatztruhen voller
Gold und Edelsteine
sowie Korbe mit
den feinsten
Leckereien.

ist, die entscheidende Begeg-
nung, den Tag der Abrech-
nung, zu verhindern.

‘g-1 i,_. i g

© 1992 Vivid Image, © 1993 Kemco



Die Zeiten und Welten des Samurai-Abenteuers

Die Welt dieses Spiels erstreckt sich iiber fiinf Level. Es geht immer heiB her, egal ob Du Dich im Jahre 1733
(Das Mystische Schlachtfeld), in1999 (Tokio) oder im Jahre 2245 (die ultimative Herausforderung: das
DamonenschloB) befindest. Viele verschiedene Gegner erwarten Dich. Bist Du ihnen gewachsen?

Deine Reise in die Zeit beginnt:

Das Mystische Der Zeitexpress
Schlachtfeld Du bist auf der Reise durch die
Dies ist ein Schlachtfeld in der Zeit. Den Zug, in dem Du Dich
Vergangenheit. Es gibt hier befindest, hat der Damonen-
Wasserfélle, Hohlen und steile komg unter seine Kontrolle

Klippen. Zwei groBe Schlangen gebracht. Der Wachter hier ist

bewachen den Weg zu dem Zug, das Skelett eines einstmals
der durch die Zeit reist. bekannten Schwertkdmpfers.

2Zuriick in die Zukunft

1999 - Tokio City

Tokio im Jahre 1999, die Stadt
der Zukunft. Schleimige Monster
haben sich breit gemacht und
alles verwiistet. Dein Schwert
wird Dir helfen, dieses Tentakel-
monster zu besiegen. Danach
kommt es zum groBen Finale ...

__Kampfe wie ein Samura_

Das Schwert ist Deine heste Waffe. Driicke das Steuerkreuz in dle
: Rn:htung, in die Du schlagen machtest, und dann den Schwert-
_Knopf. Als Extrawaffen findest Du Messer, Granaten, Wurfsterne :
und Beile. Je mehr Symbole Du fmdest. desto starker werden dle
Waﬁen. 3 .

é/
)
. |
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System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Kemco
Vertrieb: Mitsui
Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: Continues
Genre: Action/Jump 'n'Run

Der Sound ist nicht

gerade das Gelbe
vom Ei. Das Geschrei
beim Angriff geht
einem auf die Dauer
auf die Nerven!

Die Grafik ist detail-
reich und ruckelfrei,
jedoch an manchen
Stellen etwas zu
~wuselig”.

Die Idee mit dem Zeit-
express ist gut. Es
macht SpaB zu sehen,
wie der Magier auf
immer wieder neue
Art den Weg freilegt.

Manchmal ist es :
frustrierend, weil die
Gegner immer wieder
von neuem erschei-
nen. Ab Level 3 kom-
men nur Profis weite

Priigelfans finden das
Spiel vielleicht gut.

to



- eine Postkarte mit den (rlchngen natiirlich, was denn son5t7) Antworten auf die folgenden Fragen ZUuUns schlcken (Wer

dritten istBuch: .nl;h_t zu‘helfen Vel Glucki) Und dann Daumen drucken (Der Rechtsweg ISt wie lmmer ausgeschiossen Y

; V0|Ia| Schon W|eder glbts was abzusahnen 85 Pre:sel r . Eme Menge Ausrustung und SpaB fur FuBbaIIfans smd
daesmal dabei, aber auch Sptele nach Wah1 Man0~ Wi

- Enghsch-Woﬁerbucher (Srehe IN-Seite'6). und MaXt»CDs
“ein biBchen Grips bewensen Und dann bis zum 13.11.

Um an der Verlosung teilzunehmen, muBt fhr erst mal

die‘ersten beiden Fragen nicht beantworten kann, muB d»eses Heft noch mal lesen; diesmal etwas aufmerksamer' Bei der
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’a“genscheldts
“’/ormrhuph ﬁ" Kids

Wie heiBlen die
Turtles und wel-
chen Beruf hatten
ihre beriihmten
Wieviel Bundesliga- : Namensvettern?
Tore hat Karl-Heinz '
'Rummenigge
erzielt?

Wie heil3t Marios
Beruf auf Englisch?

Aewic, b 1060820, s i 31, GBim

Ein Orlgmal Mannschaftstrlkot vom .. : Loégebolzt, die Praxis siegt: o nSuper Marlo . Super Enghsch"l S
~ FCBayern Miinchen mit Autogramm " Ein'offiziellerBundesliga-FuBball " Ein ebenso. praktlsches wie sympathlsches
. von Karl-Heinz Rummemgge L e RN echtem Leder

: Worterbuch von Langenscheldt

; 12.‘—-_-5_.p.g¢|_5 : : 21 30 . prels . . 66 85_ Pmis ; |

Je ein ,offizielles” Mannschaftstrikot = ¥ Je ein Spiel von Imagmeer Gt The Rythm of Konami:
“Eures Lleblmgs-Bundeshgaclubs e o (bittg_gewﬁ_nschten Titel.und 54 Der Werbe—Hnt +@aet All The Power"
{bitte gleich dazu schrelben!) Cae T A Euer Nintendo-System angeben!).. ~in verschiedenen Versionen auf Maxi-CD

" Adresse: Nintendo Fun Visio_fi; Stith\'ivbrt'l_ack:'ptjt. Postfach 18 24, 63238 Neu;lse'n'burg
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Super Mario Bros.
The Lost Levels

Wer im Kino von
Mario und Luigi
nicht genug be-
kam und jetzt
schon sehnsiichtig
auf Super Mario
World 2 wartet,
kann sich jetzt
gut die Zeit ver-
treiben. Nintendo
erweckt vier le-
gendare Klemp-
ner-Abenteuer zu
neuem Leben und
prasentiert der
Spielerwelt die
NES-Klassiker auf
einem Super NES-
Modul. Grafisch
und akustisch
wurden sie dem
aktuellen Stand
der Technik ange-
paBt und kom-
plett fiir den 16-
Bitter aufbereitet.

Schon 1986
erschien dieses
Spiel in Japan
unter dem
Namen ,Super
Mario Bros. 2",
Trotz des
groBen Heimer-
folges war von
Anfang an keine
deutsche Ver-
sion geplant.
Levelaufbau
und Gestaltung
entsprechen
ganz dem Vorganger ,Super Mario Bros.”, wéhrend der Schwierig-
keitsgrad um einiges erhoht wurde. Das war eben die Heraus-
forderung fiir alle, die das erste Abenteuer schon erfolgreich durch-
gezockt hatten.

Damit aber kein Frust aufkommt, kann man anders als bei Teil 1 nach
jedem einzelnen Level abspeichern und mit unendlichen Continues
weiterspielen. AuBerdem hast Du diesmal die Wahl zwischen den
Briidern Mario und Luigi. Um es gleich vorwegzunehmen: Luigi
springt viel hdher und weiter als der kleinere Mario. Vor allem in
spateren Welten ist er daher hilfreich.

Mit diesem Titel begann eine wahre ,Mariomania”. Glaubt man ein-
schldgigen Schatzungen, so haben allein in Amerika tiber 50 Millionen
Spieler Mario auf seinem gefahrlichen Weg durchs Schwammerl-
Kdnigreich begleitet. Um auch 1993 noch zu begeistern, wurden Hin-
tergriinde und Akteure grafisch
kraftig aufgemdbelt. Das Ergeb-
nis kann sich sehen lassen. In die-
sem, wie auch den drei anderen
Teilen, solltest Du Dich vor Spiel-
beginn erst einmal mit Marios
Bewegungstechniken gut ver-
traut machen. Er besitzt in jedem
seiner Abenteuer andere hilf-
reiche Fahigkeiten.

NES-Version Super Nintendo-Version

© 1993 Nintendo.



Super Mario
Bros. 2

Das Traumland Subcon ist eindeutig die ungewdhnlichste Mario-Um-
gebung. Klar, daB hier auch entsprechend phantastische Gestalten ihr
Unwesen treiben. Mit der normalen Sprung-Attacke wird er hier
nichts erreichen. Gemiiseweitwurf ist die angesagte Disziplin! Einfach
aus der Erde gerupft, wird die
Riibe zur Wurfwaffe. Mit ein
biBchen Gliick tauchen unter den
Pflanzchen sogar einige Extras
auf. Eine gute Idee war es, daB
Du Dir zu Beginn eines Levels
eine von vier Spielfiguren mit
speziellen Eigenschaften auf

dem Auswahlbildschirm aus-
suchen kannst.

NES-Version Super Nintendo-Version

In allen NES-Hitlisten steht es an erster Stelle. Von der Fachwelt wird
es hoch gelobt. Jetzt verspricht es auch als Super Nintendo-Version
viele Freunde zu finden. Wer ein simpleres ,Mario World” erwartet,
wird sich gewaltig wundern. Die Animationen sind fast noch besser
gelungen, und die Spielideen er-
hielten einen witzigeren Rahmen.
Mario gldnzt in vielen Rollen.
Neben den Verwandlungen in
Super-, Feuer- und Waschbar-
Mario schliipft er wahrend des
Abenteuers in Frosch-, Waschbir-
oder Hammer-Anziige. Selbst die
Gegner und magischen Gegen-
stande sind unglaublich vielfaltig.

A
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Super Nintendo-Version

NES-Version

Brandneue Fahlgkelten

Bei der Uberarbeltung wurden"an mgenSte n‘-Ahd‘ {

Modus erhalt man '
fiir jedes Splel aus dem Paket eig
ja leider bei den meisten anderen Spielen k
keit. Wemge oder ganzllch fehlend 2

u

Es ist dlteren Videospielern viel-
leicht noch unter dem Titel
«Mario Bros.” bekannt. Obwohl
das Spielprinzip simpel ist,
bringt der Kampf, zumindest
mit ebenbiirtigen Gegnern,
einen HeidenspaB.

Vier Spielsténde je Spiel speicherbar
Du kannst in jedem Sp|el vier Spielstande sichern, um nicht jedes
Mal neu beginnen zu miissen.
Wéhrend man bei , The Lost
Levels” dann in jedem Level
wieder loslegen kann, ist dies
bei den anderen Spielen nur zu
Beginn der jeweiligen Welt
maglich. Dafiir bleiben in
«Mario Bros. 3" in der Menii-
leiste die Gegensténde erhalten.

Anderung der Controller-Belegung

Du kannst Dir aussuchen, ob Du
lieber mit dem B-Knopf sprinten
oder hiipfen machtest. Bele-
gung A ist eigentlich der Stan-
dard. Aber wenn Du Dich
anders entscheidest, ist das
Ergebnis hoffentlich dasselbe.
Wie immer macht auch hier
Ubung den Klempner, oder?




Jetzt macht Bowser schon zum zweiten Mal dem Klempner das
Leben schwer. Prinzessin Toadstool gefallt ihm wohl so gut, daB3
er seine Schlappe in ,Super Mario Bros.” schon vergessen hat.
Wieder einmal muB sich Mario auf den Weg machen, die schéne
Prinzessin zu befreien. Wer will, kann sich auch als Luigi auf den
Weg machen. Ob es mit ihm leichter wird?

Die Highlights der ersten Welten
Der Giftpilz Kopfstand-Rohren

Dieser blaue Verwandte des wachstumsfordernden roten Pilzes istein  Selbst hier wachst dieses Un-
tibles Gewéachs. Wahrend Super- und Feuer-Mario bei seiner Beriih- kraut noch! Da helfen nur gutes
rung schrumpfen, muB der Kleine sein Leben lassen. Timing und kleine Spriinge.

Ganz schon windig

PaBt schon auf, daB lhr nicht ein-
fach ,vom Winde verweht" wer-
det. Hier ist es ganz schon luftig!

Welt 1-4
A Ende jeder W;'t oo D_ifn Verpasse keinen Pilz Zwei
owser in seiner Burg. Dieser vierte : oo

Abschnitt wird besor?ders in spéteren Du wirst den Pilz fiir den Endgegner Wander-
Welten die groBte Hiirde darstellen. Iiach i eReatichein Kornan. Spr!n}?:.e Wwege
Sei hier extrem vorsichtig! g:: Zr;cit_ ; Da Du jetzt ja
2 punkt ab hoffentlich
Die Feuerschranken ind achie: Super- oder
Feuer-Mario
Sie bewachen jede Burg, und nichts garat.lfﬁfaﬁ bist, solltest
kann ihre Rotation stoppen. Es bleibt Dir T Du oben ent-

nichts ande- Deckeniiber-
res {ibrig, als hang han- el el
anzuhalten g iein ool
et oderin die Mario kann es
Dein Timing Feuerschran- ruhig auf dem
iy ken liufst. unteren Kurs

probieren.




Doppelter Arger

Zwei Locher mit brodelnder
Lava, dazwischen eine rotierende
Feuerschranke und dann auch
noch Bowsers Feuerbille ... Hier
kommst Du ins Schwitzen.

Der Herr der Flammen: Bowser

Das ist Dein erster Hauptkampf! Einfach ist er nur, wenn Du Feuer-
Mario bist. Super- und ein kleiner Mario miissen versuchen, iiber
ihn zu springen und den Schalter zu betétigen. Dann zerbréckelt
die Briicke und Bowser stiirzt sofort in die Lava.

Feuer-Wehr

Jetzt werden Bowsers Attacken
immer gefahrlicher. Stell Dich
auf die Mauern, denn dort bist
Du sicher. Lauf erst los, wenn
eine Kugel Dich passiert hat.
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We proudly present: Die hoheren Level

Welt 3-2

Wie ein Hai im Karpfenteich
benimmt sich unser Held unter
Wasser. Das paBt den Be-
wohnern natiirlich gar nicht, und
sie engagieren fiese Wachter.

Goldfieber

Besonders vor der Feuerqualle
solltest Du Dich in acht nehmen.
Wer gierig versucht, nach Gold
zu tauchen, ist selber schuld. Hat
sie Dich erst einmal erspaht,
wirst Du nur schwer ihrem Zick-
Zack-Kurs entkommen.
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Oben lang!

Schwimm moglichst an der
Wasseroberfldache entlang.
Feuer-Mario kann die Fische ein-
fach abschieBen. Nach der nich-
sten Wasserpflanze wird dann
der Spielstand iiber ein Continue
gesichert. Das hilft.

o 8 8oy @

2920000000000 RCRP00R0C0C0000000 Q0000000000000 0000 00000000 0000000000000

Welt 71

Hier macht Dir ein laues Herbst-
liiftchen das Leben schwer. Jeder
noch so kurze Sprung kann zum
Verhangnis werden, wenn man
nicht mit der Windbde rechnet,
die selbst im Stand gefahrlich ist.

VIR R

Der Wind blast
schon...

Raume zuerst die hin- und her-
laufenden Koopas aus dem Weg,
um geniigend Anlauf fiir den

Supersprung zu bekommen. PaB3
aber auf, daB Du dabei nicht
~vom Winde verweht"” wirst.

MARILO
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Schnell weg hier!

Dies ist eine ganz fiese Stelle, da
Du wegen des Windes nicht
lange auf der Rohre stehen
kannst. Uberlege Dir also schon
jetzt genau, welche groben
Fehler an dieser Stelle tunlichst
zu vermeiden sind.




Super Mario Bros.

Die Highlights

Willst Du wissen,
wie der Koopa-

Neue Effekte

Viele Szenen wurden Super NES-
gerecht verdndert. Zum Beispiel
siehst Du auf diesem Bild, wie
der arme kleine Toad aus dem
Sack befreit wird und aus Freude
dariiber Luftspriinge macht.

Nur so zur Info...

Auf seinem abenteuerlichen
Weg wird Mario netterweise zu
Beginn jeden Levels vorgewarnt.
Er erfahrt, gegen welche
unfreundliche Gesellen er auf
was fiir einem Grund und Boden
kampfen muB.

Konig Bowser das
erste Mal von dem
tapferen Kilempner
besiegt wurde?
Jetzt kannst Du es
selbst miterieben.

Jager des verlore-
nen 1-Up-Pilzes

Stell Dich ganz rechts auf die
Plattform und springe nach
oben. Jetzt bewegt sich ein 1-
Up-Pilz nach rechts. Beeile Dich,
denn Du muBt ihn erwischen,
bevor er herunterfallt.

Welt 1-2

Dies ist das erste Level, in dem
Mario in den Untergrund geht.
Dort ist natiirlich so manches
Geheimnis versteckt. Lauf nicht
daran vorbei!

Schau Dir das Bild genau an und
durchbreche die Decke. Nun
kannst Du einen Spielabschnitt
einfach liberlaufen. Leider ist
dann der 1-Up-Pilz fiir Dich unten
nicht mehr erreichbar. Pilz oder
nicht Pilz - das ist hier die Frage!

e "
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Der Geheimraum

Warte, bis die Pflanze ver-
schwunden ist, und rutsche die
: Réhre nach unten. Neben den
sichtbaren Miinzen, die einfach
X nur aufzulesen sind, sind unter

—— dem rechten Stein noch zehn
weitere versteckt.

HORLD TIME
1-2 273
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Bowsers
Feuerballe

Schon lange bevor Bow-
ser auftaucht, erreichen
Dich seine Feuerattak-
ken. Achte darauf, sie
sind gefahrlich!

Welt 2-4

In dieser Burg, wie auch in je-
dem anderen End-Level, bieten
Feuerschranken, -bélle und heiBe
Lavabecken extrem hohe
Schwierigkeitsgrade.

Super Mario kann ein Loch in die Decke schlagen
und auf der Plattform iiber Bowser hinweglaufen.
Der kleine Mario
muB versuchen,
tiber ihn hinweg-
zuspringen.




Das Groschengrab
“ r a o m Wie im echten Leben: ,Ohne
. Moos nix los!” Nur fiir Bares darf

an den Gliicksradern gedreht
werden. Fiir drei Kirschen spuckt

= - - - = Maschinchen glatt fii
i ea Die Highlights dieses Spiels . sdinhen glatt finf
~Super Mario Kart”
hat man hier auch
die Moglichkeit, sich
zusatzlich als Prin-
zessin oder Toad ins
Spielgeschehen zu
stiirzen.

Die Helden stellen sich vor

Jeder dieser vier Helden besitzt eigene Fahigkeiten. Der Spieler sollte
denjenigen auswahlen, mit dem er am besten zurechtkommt.

PUSH BUTTOM
EXTRA LIFE

Lo

AL T~ T

Welt 1-3

Kleine Plattformen ermdglichen

Mario, die reiBenden Wasserfille
zu liberwinden. No Problem: Ge-
fahrlicher sind die Eierspucker.

Bei Galliern geliehen: der Zaubertrank Fiese Fische Nicht rutschen!
Unter manchen Biischeln sind magische Tranke versteckt. Sie 6ffnen Mit dem sehnlichsten Wunsch, Achtung: unser Klempner kann
Tiiren in die geheimnisvolle Spiegelwelt. Mit der Miinze bekommst stromaufwarts zu gelangen, nicht schwimmen. Also nur nicht
Du die erste Gelegenheit zum Gliicksspiel. springen sie unentwegt hoch. ausrutschen!
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Der Raum des Schliissels

Welt 3-3 ;
In diesem Raum
Etwa die Halfte der Abschnitte findest Du den
: 5 e Schliissel fiir die
in ,Super Mario Bros. 2" ist =
: > untere Tiir.
vertikal angelegt. Hier muBl it
Doch Vorsicht:
unser Klempner auf den Platt-
formen immer nach oben oder Phanto, der
t . Schliisselwachter,
SRR R verfolgt Dich.

Ab durch die Mitte...

Wenn Du Mario in der Mitte, wo sich die Platt-
formen Uberlappen, plazierst, kannst Du ihn

durch schnel- Falls Dich Gegner

s o bedrangen, fliich-
gefahrlos s *
nach oben test Du nac :

teuern rechts oder links
Boch E};r ei aus dem Bild her-

i il aus. Du kommst
zige machen 2 ]
es.sich noch auf der anderen
schwerer, Seite wieder

' herein.



Das Abenteuer inrd jeden fesseln.

Die Highlights dieses Spiels

1. Spiel fiir Freunde: Der Zweikampf

Schon 1983 erschien in Japan die erste Version von ,Mario Bros.” als
Vorganger von ,Super Mario Bros.” Endlich kénnen sich die Mario-
Profis wieder miteinander im Rundenkampf messen.

'ROUND 1

Vs

0

> CONTINUE

Der erste Zwischengegner A

wird Dir in dieser Stage .
ganz schon die Holle heil s
machen. Du muBt gut ge-

wappnet sein. Sieh Dir bes-

ser erst einmal die Bilder an.

Lava-
blasen

Es kocht und bro-
delt: Beobachte
genau, nach wel-
chem Muster die
Lavablasen
hochspringen.
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Der Mini-Boss:
Bumm-Bumm

Das altbewahrte ,dreimal auf
den Kopf springen” hilft auch
hier weiter. LaB Dir nur nicht
selbst auf den Kopf springen:
Er muB nur zweimal treffen.

Gutes von oben?

Ein Alptraum: Die Decke sinkt
langsam auf Dich herab. Doch
damit nicht genug. Sie ist auch
noch mit scharfen Spitzen he-
setzt. Fairerweise existieren
zwei Liicken, in denen Du erst
einmal sicher bist.

Super Mario Bros.

~Super Mario Brcj;s. 3" gehort sicher zu den besten Videospielen
tiberhaupt. Bei der 16 Megabit-Version hat man auch nicht das
Gefiihl, ein ,altes Spiel” serviert zu bekommen. Im Gegenteil!

3. Abkiirzungen

Mit Hilfe der magischen Floten
kann Mario in manchen Welten
den Weg abkiirzen, um schneller
ans Ziel zu gelangen.

2. Des Klempners neue Kleider

Weil er mit ihnen jeder Lage gewachsen ist, schliipft Mario diesmal in
drei neue Kostiime. Wenn ihn so Prinzessin Toadstool sehen kénnte!
Entziickend! Wie schick!

Welt 1 - Minischiof3

Rotierende Gefahr

Verhalte Dich hier genau wie bei
den drehenden Feuerschranken
(also nur nicht beriihren!). Dann
wirst Du es mit etwas Ubung
schon schaffen.
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Kurzvorstellung zweier anderer Welten

Bowsers Brut ist mit den Flug-
schiffen in die sieben Welten

gereist, um deren Kdnige zu ver-

zaubern. Im Land des Wassers
erwartet Dich Wendy O. Koopa.

a2y
< o 2oy

Auto-Scrolling

Da das Schiff sich unaufhérlich
vorwarts bewegt, solltest Du
nicht so lange warten, sonst
wirst Du zerquetscht.

Der Geheimsaal

Schicke zuerst einmal Mr. Kno-
chentrocken in den Schlaf. Nun
nimm von rechts nach links
Anlauf und fliege iiber den
Deckeniiberhang nach rechts. In
einer Schatztruhe findest Du
eine magische Fléte.

Welt 3 - Luftschiff

Du schaffst es!

Auch wenn Du nicht viel Zeit
hast: den Inhalt dieses Blockes
solltest Du Dir auf jeden Fall ho-
len. Achte auf die Kugel-Willies.

Springer

Schubs die Schraube an, indem
Du immer wieder hochspringst.
Das ist gefahrlich. Der untere
Weg ist aber noch geféhrlicher.
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Welt 5-4

Uber den Wolken

...muB die Freiheit wohl grenzenlos sein. Unter den Wolken allerdings
ist sie fiir alle Marios auBBer dem Waschbaren sehr eingeschrénkt. Auf
der Start-Plattform nimmst Du Anlauf und fliegst zur Wolke rechts
oben. Nachdem Du die Miinzen eingesackt hast, erreichst Du unten
rechts sehr schnell das Ziel. In dieser Runde hat der Waschbér-Mario

die groBte Chance.

B 4
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Rotator-Plattform

b

Auf diesen Plattformen drehen
sich die Schranken fortwahrend
um die eigene Achse. Bleibe nur
kurz auf der Plattform stehen!

System: Super Nintt
Preis: —
Hersteller: Nintend.
Vertrieb: Ninten
Termin: — =
Spieler: 2 Spieler
Kapazitat: 16 Me
Features: batteriegestii
Speicher ;
Genre: Jumpn'Rul

Er erscheint
men neu! Dii

méglichkeiten
das Spiel spiel
freundlicher!

Man kann wohl k
mehr fir seir
bekommen —
Beziehung. Diese
~Spielesammlt
jedem zu empfehle




Ein boser Zeitge-
nosse hat Congos
Freundin entfiihrt.
Der ist natlirlich
sauer und will sie
retten. Die Story
klingt zwar ver-
traut, doch Data
East hat mit dieser
Steinzeit-Ralley ein
paar gute Ideen
auf das Super Nin-
tendo gebracht.

ch, wie war es doch so
schon, als Affe in den
Baumen ein sorgloses
Leben zu fiihren. Doch dann
kamen zwei magische Kugeln
vom Himmel und machten aus
Dir einen Steinzeitmenschen.
Just in diesem Moment taucht

auch noch ein kleiner boser
Dédmonen-Junge auf und
entfithrt Deine Freundin. Ab
geht die Jagd: Nicht nur die
Steinzeit (natiirlich mit Dinos)
wartet auf Dich, sondern auch
Geisterstédte, Piratenschiffe
sowie jede Menge Extralevel.

Am Anfang war der Affe

Drei blaue Edelsteine machen
Dich zum Super-Congo. Dann
kannst Du héher und langer
springen. Doch paB auf: Wenn
Du getroffen wirst, verlierst Du
Deine Superkraft. Weitere
Treffer verwandeln Dich sogar
wieder zuriick in einen Affen.
Der nachste Treffer kostet Dich
ein Leben.

Lasse keine Chance aus, Energie
zu tanken.
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Congo’s Caper TM & © 1992 Data East, Inc.




So jagst Du die Affen aus dem Tabak

Congos Caper besteht aus insgesamt 35 Leveln. Ein Szenario besteht aus vier Leveln. Nachdem Du die
Valley-Stage geschafft hast, kannst Du Dir aus verschiedenen Szenarien eines aussuchen.

Action im Neadertal

Das Abenteuer beginnt in der Valley Stage. Der T-
Rex wird besiegt, indem man sich auf die Anhéhe
stellt und ihm auf die Schnauze schligt. Das flie-
gende Teufel-
Baby schleudert
Feuerbdlle. Aus-
weichen und
auf die Chance
warten. Wenn
das Baby die
Bombe wirft,
hilft nur der
High-Jump.

Hersteller: Dat:
Vertrieb: Yeno

Nimm die Beine in die Hand Technik, die begeiste

Es wartet ein Ein verriickter — -
Pteranodonam  Wissenschaftler
Ende. Achtung  schickt Dir seine

vor rollen- Maschinen auf
den Steinen den Hals, nach-
und den dem Du einige
gefahrlichen seiner Kumpels
Stacheln. besiegt hast.
Der kileine Meerjungmann Congos Gruselkabinett
Piraten und Jetzt nehmen
Fische machen die besiegten
Congo das Steinzeitgeister
Leben schwer. Rache. Ein sehr
PaB auf, daB Dir schwerer
im tiefen Was- Level erwar-
ser nicht die tet Dich.

Luft ausgeht.

Auf die Technik kommt es an!

Congos Hauptwaffe ist sein
Kniippel. Mit zwei harten
Schlagen kann er die Fuzzy-
necks am besten beseitigen.
Mit einem Schlag sind sie nur
bewuBtlos. Dann kann man die
Knilche auf verschiedene
Weisen fiir die eigenen Zwecke
einsetzen:

P
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Der Fuzzy im Level erspart Dir
den Vorschlaghammer.

An manchen Stellen sind hohe
Spriinge notig: Hast Du einen
Fuzzy bewuBtlos geknockt, so
kannst Du einen Super-
Hochsprung machen, indem Du
seinen Kopf als Trampolin
benutzt. Doch nimm Dir nicht
zuviel Zeit. Die Jungs haben
einen dicken Schéadel und
wachen bald wieder auf.
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Ein bewuBtloser Fuzzy kann ge-
rollt oder weggestoBen werden.
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VON SOFTWARE-HERSTELLERN (1): KONAMI

~ Wer Buster aufs Nintendo bringt

Konami (der Frankfurter
Stammsitz in der Berner
StraBe 109 kann im Hinter-
grund begutachtet werden)
hat zwei neue Coups an
Land gezogen. Neben Ko-
nami- und Palcom-Spielen
konnen ab Oktober auch
die (in Amerika und Eng-
land sehr beliebten) Spiele
von Virgin und Gremlin er-
worben werden (siehe Seite
6). Damit ist die Basis fur
weiteren Umsatzwachstum
gelegt. Den nachsten Schub
verspricht sich Konami (und
nicht nur die) von der Ein-
fuhrung eines neuen Nin-
tendo-Laufwerkes (na ja,
man munkelt ja nur).

ie Abenteuer aus Toon-Land

sind ohne Konami kaum

mehr vorstellbar. Kein Turt-

les-Film ohne Lizenzspiel aus der
japanischen Software-Kiiche. Von
Parodius mal ganz zu schweigen.
Hinter all dem steht die mit rund
700 Mio. DM Jahresumsatz nicht
gerade kleine Konami Co., Ltd aus
Tokio.

Als Kagemasa Kouzuki im Mérz
1969 eine Unterhaltungsfirma
griindet, denkt er noch nicht an
Buster Bunny und Twin Bees.
Wohl aber an sein Ziel , to fill peo-
ples daily lives with joy."

Lizenz alleine
reicht nicht

Gesagt, getan. Mit Arcade-Spielen
geht es los, nach der Spielhalle
kommen PC-Spiele und Lernpro-
gramme. Mit dem Erfolgszug von
Nintendo folgt recht schnell der
Sprung auf die Konsole. Die
Expansion bringt Konami 1982
nach Amerika (Firmensitz Chica-
go), zwei Jahre spiter startet die
Konami (Deutschland) GmbH mit
Sitz in Frankfurt. Von hier aus
betreut Geschéftsfiihrer Tsuyoshi
Ando den europdischen Markt.
(Ausnahme Grofbritannien und
Irland). Als Marketing- und Ver-

Oberster Spieletester:
Product-Manager
Manfred Kleimann.

Von Tiny Toon Adventures und Turtles, Giber Probotector

und Castlevania bis hin zu Top Gun und Batman. Eine ganze

Palette von Videospiel-Klassikern kommt von Konami,

»einem der weltweit gréBten Software-Hauser”. Wir haben

mal hinter die Fassade geschaut.

triebsleiter ist Klaus-Peter Kusch-
ke seit drei Jahren im Konami-
Team und bringt seine Erfahrung
aus der Markenartikelbranche
(Schallplatte, Computer) ein. Das
Image an dem alle Konamis
basteln: ,,Unsere Spiele kann man
blind kaufen.” Das ist vor allem
auf das insgesamt wachsende
Lizenzgeschaft gemiinzt. Das
Recht, Spiele zum
Hollywood-Film
oder zur beriihmten
TV-Serie machen
zu konnen, reicht
allein nicht mehr
zum Erfolg. Bei der
Flut der monatlich
neu erscheinenden
Videospiele muf}
das Game ganz ein-
fach auch gut sein.

Tendenz:
Fun und
Family

Wir sind nicht ohne Grund quali-
tativdie Nummer Eins im Lizenz-
geschéft”, meint Kuschke. Der
Grund: Bei der Programmierung
nutzt Konami fiir jedes System die
individuellen Vorteile der Hard-
ware aus. Busters Abenteuer auf
Super Nintendo, NES und Game-
boy unterscheiden sich also
grundsétzlich voneinander. Spezi-
elle Programmierteams sorgen
dafiir. Auch werden Spiele fiir den

deutschen Markt nicht einfach nur
aus Japan oder USA iibernommen.
Nicht selten werden neue Charak-
tere (z. B. Roboter statt Wehr-
machtssoldner) eingebaut.

Uber 60 % des Umsatzes macht
Konami mit den Superstars aus
dem Toon-Land. Das entspricht, so
Kuschke, auch der Tendenz im
Gesamtmarkt. ,In Zukunft werden

Die Macher von Konami (natirlich mit FUN
VISION): Europa-Chef und Geschaftsfiihrer
Tsuyoshi Ando (links) und Vertriebsleiter
Klaus-Peter Kuschke.

Fun + Family, Spaspiele mit
Familiencharakter, deutlich wich-
tiger sein als reine Action.” Auch
Simulations- und Rollenspiele sind
Aufsteiger. ,Value for Money eben
und nicht Ex und Hopp.* Damit
das Ganze auch unter Spielern
bekannt wird, werden 10 Mio. DM
fiir Werbung spendiert. Allein vor
Weihnachten kénnen wir uns auf
1000 (1) TV-Spots freuen. Natiir-
lich mit Tiny Toon und Turtles.

Fotos: Bernd Czech



S TART
PASSUWORD

» eoe Freiheit ! «

Wahrend Ausgrabungsarbeiten in einer antiken Ruine
spielen Garfield™ und Odie™ auf dem Geldnde. Pl6tzlich
bricht der Boden unter Garfields™ Pfoten ein und er
sturzt in ein tiefes Loch. Wahrend Odie™ ihm entgeistert
nachschaut, findet sich Garfield™ in einem unter-
irdischen Labyrinth wieder. Wird er es schaffen, allen

' Gefahren und Feinden zu trotzen und dem Labyrinth
o aemars © zu entkommen?
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ie Abenteuer in Fillmore

brachten ihn noch zur Ver-

zweifelung. Der Baum im
ersten Drittel des Waldes war
noch recht einfach zu besiegen.
Zuerst zerhackte er das Blatt im
Flug, dann schlug er springend
nach dem Holzgesicht. Das war
noch einfach. Doch der Ritter
mit der Lanze machte ihn dann
immer nieder ...
Die Situation stammt aus dem

sen einige von Euch, daB man
sich einfach in die linke Ecke
knien muf3 und dann zuschlagt.
Doch wer schon Hundert mal an
dieser Stelle scheiterte, verliert
vielleicht so langsam die Lust ...
Dafiir gibt es jetzt die NINTEN-
DO FUN VISION Tiptime. Wir ver-
werten die heiBesten Tips zu
offiziell erhiltlichen Spielen
und I6schen (bzw. beantworten)
die brennendsten Fragen. Drum:

tollen Strategie/Hack‘n‘Run-Mix Schickt uns Eure Briefe. Wie und
ACTRAISER von Enix. Sicher wis- wohin steht auf Seite 57.

Das ,,Geheimteam”

Fiir einfingrige Nintendo-Fans

Im ,Set up”-Menii kdnnen alle Waffen auf einer Taste belegt werden.
Wird jetzt diese Taste gedriickt, spuckt das Raumschiff aus allen Roh-
ren seine todliche Fracht in den Weltraum.

Das geheime Nintendo-Team kann im Zwei-Spieler-Modus angewahlt
werden. Wahle den Freundschaftsspiel-Modus und stelle dort ,.Spie-
ler Eins gegen Spieler Zwei” ein. Am Auswabhlbildschirm fiir die Teams
wahlst Du dann das erste Team ganz normal aus. Das zweite Team
wird gewdhlt, indem Du die B-Taste driickst, wahrend die Start-Taste
gedriickt bleibt. Jetzt ist der zweite Spieler der Steuermann des
~Geheimteams”.

Wer alle Waffen auf eine Taste
(hier B) belegt, ist so gut ...

GERMANY || MAGENTINA vyie L_mbesiegbar. Jetzt kann
es richtig losgehen.

Hol' Bowser aus dem , Entenkopf”

Tatsachlich soll es noch immer Leute geben, die es nicht geschafft
haben, Bowser aus seinem ,Hubschrauber” in Super Mario World zu
holen. Dabei ist es ganz einfach: Springe auf die Koopas, die er nach
Dir wirft, und schleudere sie nach oben. Du muBt sie so werfen, daB
sie auf Bowsers Kopf landen. Wenn es knapp wird, wirft Dir die Prin-
zessin ein Extra-Leben zu. Eigentlich sollte es nun kein Problem mehr
sein, die Endsequenz zu sehen.

i

Wahle das erste Team im herkémmlichen Stil. Die kleine Tastenkom-
bination hilft Dir, das Geheimteam zu bekommen.

Deutschland gegen Deutschland

Wie wiirde ein Turnier ausgehen, in dem Deutschland gegen Deutsch-
land spielt? Du kannst es herausfinden. Gehe zuerst wie beim
~Geheimteam” vor. Plaziere den Cursor von Spieler Eins auf der sel-
ben Position wie Spieler Zwei. Betatige die Y-Taste auf dem zweiten
Controlpad, um das von Spieler Zwei gewahlte Team ,abzuwahlen”.
Driicke nun B auf dem ersten Pad, um Deutschland zu wahlen. Driicke
nun B auf dem zweiten Pad, um ebenfalls Deutschland zu steuern.
Das funktioniert mit jeder Mannschaft und Nation.
SELEGT TEAM G LINEUP

[;] - =

Plaziere den Cursor des ersten
Spieler iiber dem des zweiten.

o

Jetzt kannst Du ein Match gegen
Dein ,,Spiegelbild” spielen.

Alles Gute kommt von unten: Wirf die Koopas nach Bowser!

g:(.........‘....................C............................................C.'..
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Superman ist nix dagegen

Wahrend des Spiels kannst Du auch durch eine Tastenkombination in
den Vorteil der Unverwundbarkeit kommen. Driicke die Start-Taste
fiir eine Pause. Nun L, R, hoch, X, rechts, A, links, Y, runter, B, A, Y, A,
Y, R. Jetzt kann Dir selbst der stirkste Feind nicht mehr ans Leder.

Have a Break ... und konzentriere Dich auf die Tastenkombination.
Jetzt ist Dein Fortbewegungsmittel nicht mehr zu beschédigen.

Super-Bomben

Auch dieser Cheat beginnt mit der Pausenfunktion. Jetzt driickst Du 3
XX,3xB,3xY,3xA, LundR. Driicke jetzt die Start-Taste, um ins
Spiel zuriick zu kommen. Der Lohn besteht aus drei Super-Bomben. Es
ist dabei wichtig, die Tasten schnell hintereinander zu driicken.

2, 33800 Wi rm"r-,"f m Wl . 37300
(PR RSIRY oy |
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Operation ,Sauberer Bildschirm”: Einmal die Super-Bombe benutzen,
und schon sind samtliche Gegner in den Pixel-Hades verbannt.

) Burai Fighter Delux

Ein paar Passworter gefillig?

Eagle Albatross Ace
Level zwei HGKM HGNC GBHL
Level drei CPFG BMHB MHGB
Level vier Jcm DGBF MHCB
Level fiinf DKLF JGH KDPG

Rendez-Vous mit Baby Bylara

Baby Bylara ist keine nette Dame, sondern ein Code, mit dem sich die
Fliigel-Kommandeure ihre Lieblingsmission und Unverwundbarkeit
einstellen kénnen. Driickt einfach B, A, B, Y, B, Y, L-Taste, A, R-Taste
und A. Jetzt darf geschummelt werden!

Der Tip fiir Ballerfreaks

Wer Labyrinthe seit Minos langweilig findet und mehr auf Action 2 la
Rambo steht, kann sich bei ,The Guardian Legend” den Ariadne-
Faden sparen. Mit dem Passwort , TGL* kommst Du direkt zum End-
gegner, ohne lange Labyrinthe durchqueren zu miissen.

nADNAN | EpCin ™

GAME SELECT
r NEH GAME
PASSHORD CONTINUE

Ob das wohl fiir ,, The Guardian
Legend” steht?

Erst schieBen, dann fragen.

Hey, hey said the Clown

Zu den chaotischen Simpsons méchte man nicht zum Essen eingela-

den werden. Eine Steigerung davon ist jedoch ein Besuch in Krusty's
Funhouse. Fiir alle, die es gewagt haben, dort vorbeizuschauen hier
jetzt die Passworter:

NES Gameboy
Level 2 HERSCHEL MCBAIN
Level 3 SLUGFEST MILHOUSE
Level 4 BOUVIER CMBURNS
Level 5 MENDOZA PRINCESS
Und das FUN-VISION-Schmankerl:
Cheat FLAVE MICHAEL

Wer will schon alle Level spielen?

Am ,Option Mode“-Bildschirm plazierst Du den Cursor auf ,Exit”.
Wenn Du jetzt START auf dem ersten Controller und die L- und
START-Taste auf dem zweiten Controller driickst, erscheint ein Bild,
auf dem Du frei bestimmen kannst, welche Runde, welches Areal,
Musik und Soundeffekte Du gerne héttest.

Gehe auf Exit und driicke START auf dem ersten und L + START auf
dem zweiten Control Pad. Jetzt kannst Du jede Runde frei anwahlen.
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Die Kraft der drei Herzen Plane Deine Reiseroute
Besorge Dir zuerst elf, 33, 55, 77 oder 99 Karotten. Dann stellst Du Heute schon in Agypten gewesen oder den Meeresgrund besucht?
Dich dem Endgegner und rdumst ihn aus dem Bildschirm. Jetzt er- Mit dem Passwort ,2F1QTLSRVX5BFXSG" kannst Du Dir lange Um-

scheint auf dem Kartenbildschirm ein Ufo und Buster muB sich einem  wege durch andere Level sparen.
Raumfahrer stellen. Wenn dieser besiegt ist, winkt ein 3-Up-Herz.

Besorge Dir die richtige Karot- ... den Endgegner. Das Ufo
tenzahl und besiege ... erscheint und verfolgt Buster.

Das Traumkino zeigt Deinen Traum

Driicke am Titelbild hoch, Select, links, rechts, A, A, und B. Jetzt
erscheint ,Dream Select”. Gehe darauf und driicke jetzt die A-Taste
einmal weniger, als die Level, die Du erreichen mochtest.

DREAM 8
HMIGHTHARE LAHD

CAPCOH CO.,LTO.
89 THS
BY HINTEHDO

I8 P A T

Benutze den Code. Dream Select ~ Mit der A-Taste kannst Du jetzt
erscheint. jedes Level ansteuern.

Das groBe Herz gibt Dir die Stell Dich dem Raumfahrer und
«Kraft der drei Herzen". seinen Schergen.
: Alle Tassen im Schrank ...
NMehr Energie und Extra-Continues ?zv‘\; a!_le Flaschen und 120 Minuten Zeit hast Du mit diesen Spe-
zialpaBwortern.
Gestresste Jiinger der Macht brauchen nicht langer zu verzweifeln.
Direkt aus Yodas Geheimkiiche stammt dieser Tip: Halte wahrend des teve: g éﬁggg:g IL.eve: E (aﬁ‘:\lr\r&B:B
Spiels die Tasten A, B, X und Y gleichzeitig gedriickt und betétige die evel B Level 14 ANXXBBO
Start-Taste. Jetzt kommst Du in den Sound-Test und kannst Dir alle Level 4 gﬂ:&?}aﬂl I-e\.'el ., el
Hintergrund-Musiken und Soundeffekte anhoren. Interessant wird es Level 5 evel
aber erst, wenn Du das mehrfach wiederholst. Beim fiinften und s uaaEaE ederely B
sechsten Versuch erhélst Du je einen Geheimcode. Nun denn, Jedi-Rit- Level 7 GAXGEEB Level 17 GGNNIB4
ter, moge der (Lebens-)Saft langer mit Dir sein. Level 8 44XNBB9 Level 18 9BNN9B4
2 Level 9 GNGA4BB4 Level 19 B2GN9B4
Level 10 ANGXBBB Level 20 4XGN9B9

Level 11 GANXBBB

Runter kommen sie ja alle ...
... irgendwann und irgendwie. Damit Spritmangel und Feindtorpedos

bei Dir kein Grund zum Landen sind, hier ein paar PaBworter: zelg mir die Bonus-Level

Wihrend des Tiny-Toon-Abenteuers ,Buster Busts Loose” kann man
Level 2 W8swQQL Level 7 S8NSQQP  sich mit ein paar Bonus-Spielen Extra-Hasen (1-Ups) besorgen. Da
Level 3 88W8QQ4 Level 8 X8ZXQQ4 diese Spiele recht schwierig sind, solltest Du vielleicht ein wenig liben.
Level 4 P8PPQQ4 Level 9 7877QQL Gib im Passwort-Bildschirm folgende Kombination ein: Elmyra (Dame
Level 5 K8LKQQ7 Level 10 F82FQQF mit roten Haar), Shirley (gelbhaarige Ente) und Calamity Coyote. Jetzt
Level 6 C8zCQQ7 kannst Du die schwierige Puzzle-Sektion und das Squash einfach iiben.

8(.................0.0.........Q...C..............................................




+ + + Deine Frage + + +

Bevor Dir die Haare ausfallen, Du verzweifelt in das Joypad beiBt
oder aufgibst - schreib doch einfach der Redaktion von NINTENDO
FUN VISION. Wir werden Anwalt in Deiner Sache, graben Ge-
heimcodes und Losungshilfen aus, nerven die Spielehersteller so
lange, bis sie freiwillig damit rausriicken. Der Tip, der uns verborgen
bleibt, muB erst noch geschrieben werden. Beschreibe einfach Dein
Problem so prazise wie mdglich, und ab geht die Post!

pa steh’ ich

nun; ich aﬂ'\'\e.r

Tor - WEIB
weder zuruckl
noch yor:
: ~imkronen
springe auf 0 Baurk Olo}
infach: 5Pt , Sindest tber Gt
Ganz e“{-'e _\,',x rechits. Du ‘mC_‘L‘L + pinen
und laufe nac {1 Endgegnel \.au-enf;ul(;f
telle, a 067 - Dein Moos aut &€

Shop.Tier kannst U

Kopf hauen:

+ + Deine Tips & Tricks + +

Wenn Du herausgefunden hast, wo der ,unbesiegbare” Endgegner
aus dem 38. Level von Super Jumpman XXI verwundbar ist, der 30-
Up-Pilz versteckt und das Tor zur Unterwelt zu 6ffnen ist- dann ist
das vielleicht ein Tip, der auch andere interessiert. Oder Du hast die
Antwort auf die Frage des Mario S. aus G.-O. - dann solitest Du ihm
helfen und uns den Tip zuschicken. Die Besten werden ausgewahit
und dann veroffentlicht. Ab der néchsten Ausgabe werden unter den
Einsendern schnieke Goodies verlost. el

® Natiirlich den,
® wenn ng

gen Tip selbst,
B tig eine Karte dar

g"‘ System, auf
oniert (nur PAL-yere:
S und Super Ni €rsionen pej
nt

dem er funk-

Name, Adresse, Gebnm:ie:t:um

~und viellgicht auch Dejn Foto,

®®00 6000000 SPOPSOIOSOEOSGPOSEOGOOBGOOEODOPOEOSOTERSEOSORE®OSR

Schreibt uns: pie Adresse der Redaktion ist: NINTENDO FuN Vision, Tip TIME, PosTFAcH 56 01 40, 60406 FRANKFURT AM MAIN.
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‘_ Sei cool! Deine Fieb

Kid Dracula macht sie alle an. Seine Gags sorgen

Monster und bitterbdse Flederméause bestimmen
die Szene. Garamoth wartet auf Dich, wenn Du

Strategischer Umschaltmodus: Laufen, Fliegen.

der Sound liegt im Bereich der absoluten Oberklasse...”

erkurve steigt bis
zum Anschlag.

fir Aufregung.
Du bist gefordert in 8 Levels und zusétzlichen
5 Zwischenspielen. Geisterritter, Frankenstein-

KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpald

glaubst alles hinter Dir zu haben.

Drac-Specials. Unbegrenzte Continues.
Schrecklich stark, der SpaR mit Kid Dracula.

Das schreiben Experten: VIDEO GAMES 6/93:
”...ein echter Superknaller... es stimmt rundum alles...

ORIGINAL

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo. Prospekte beim Handel oder
direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77 e

Nintendo”, SNES™, NES™, GAME BOY", the Nintendo Product Seals and other marks designated as ,TM" are trademarks of Nintendo. KONAMI ' is a registered trademark of Konami Co., Lid

BOY.
VIDEOSPIEL




Elite schlagt mit
einem gruseligen
Abenteuer fiir den
Gameboy zuriick:
140 Zimmer voller
Gefahren erwarten
Frankenstein...

ier ist er wieder!

Franky ist zuriick und

hat gleich wieder einen
Haufen Probleme. Sein SchloR,
in dem er mit Freundin Bitsy
lebt, fallt langsam zusammen
und hat dringend einige Repa-
raturen notig. Aber das ist noch
nicht alles. Vor der Tiir steht
schon der Mann vom E-Werk
und hat eine riesige Strom-
rechnung dabei. Rettung kann
nur der verschollene Schatz der
Frankenbones bringen.

Auf dem Weg wird Franky viele
niitzliche Dinge finden, die ihm
weiterhelfen. Hier ist es ein ge-
heimnisvoller Schliissel.

Wie man spielt

Das Spiel fiihrt Dich in der Rolle Frankys durch sechs Level mit zwolf
Gebauden und 140 verschiedenen Raumen. Doch zuerst muBt Du raus
aus der Burg (ohne gelyncht zu werden).

Burgtour

Jedes Gebiude, das erkundet
werden muB, besteht aus einer
Reihe von Raumen mit Ausgan-
gen in verschiedene Richtungen.
In ihnen sind neben zahlreichen
Untieren und Gefahren auch ein
paar niitzliche Dinge versteckt.

Die AuBBenansicht

Eine ganze Reihe der Runden
spielen auBerhalb der Burgmau-
ern. Du muBt alle Welten erkun-
den, um das Abenteuer zu beste-
hen. Irgendwo ist der aus dem
ersten Teil bekannte Transporter
versteckt, der Dich aus Gefahren-
situationen rettet. Finde ihn!

Eine Vielzahl von Welten

Die Stérke des Spiels ist die Vielzahl der Welten. Du kannst Dir Deinen

':'.'r..»_s’:'r-r_u,‘;
o il i ] 0 O B

Zuerst muBt Du die Mieze der
alten Dame retten. Erst dann...

...kannst Du in die Stadt. Die Lei-
ter hilft Dir bei dieser Aufgabe.

© 1993 Motivetime, Ltd.

System: Gameboy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Elite

Vertrieb: Yeno

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBwort

Genre: Action

F‘az_it -

Das Spiel lebt von der
Vielzahl von Welten,
Geb&uden und Rau-
men. Das macht aber
auch die Orientierung
schwer.

Dr. Franken Il ist eher
ein Spiel fiir Profis,
die gerne Karten
zeichnen.

ba/og
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Nintendos Gameboy setzt mit vier Megabit
und Speicherméglichkeit noch einen drauf:
»Link’s Awakening”ist der Nachfolger von
Super Nintendos , A Link to the Past.”

Im Jahre 1986 war es so weit.
«The Legend of Zelda" (NES) er-
blickte das Licht der Videospiele-
Welt. Alles war begeistert von
dem kleinen Helden Link, der
eifrig Rubine und andere Gegen-
stande sammelte. Er kdmpfte
sich durch acht Level und ver-
suchte, das Triforce wieder
zusammenzusetzen. Bald folgte
«The Adventure of Link" (NES)
mit nagelneuem Outfit.

Auf dem Super Nintendo kam es
dann zum erneuten Kampf
gegen Ganon. Hier muBte Link
das Masterschwert erringen und
in der Schattenwelt sieben
Madchen befreien. Diese 6ffne-
ten ihm den Weg zu Ganon, den

The Legend of Zelda (NES)

unser Held in einem spannenden
Kampf mit seinen Silberpfeilen
aus dem Weg rdumen muBte.
Aber was macht Link auf Coco-
lint, so weit entfernt von seiner
Heimat Hyrule? Welche gefahr-
lichen Abenteuer erwarten ihn
auf dieser Insel?

The Legend of Zelda - A Link to
the Past (Super Nintendo)

The Adventure of Link (NES)

achdem Link Ganon
N besiegt hat, verlafit er

das nunmehr friedliche
Hyrule, um in einem anderen
Land seine Fihigkeiten weiter
zu trainieren. Auf dem Riick-
weg gerdt sein Schiff in einen
Sturm, und Link fallt iiber Bord.
Er wird an den Strand von
Cocolint gespiilt und dort von
Marin, einer Inselbewohnerin,
ohnméchtig im Sand gefunden.
Er kann die Insel nur verlas-
sen, wenn er den legendiren
Windfisch, der in einem Ei auf
dem Berggipfel ruht, mit acht
magischen Instrumenten weckt.

© 1993 Nintendo Co,, Ltd.



Link
Er ist einer von Nintendos beliebtesten Helden.
Du steuerst ihn in diesem neuen Abenteuer.

Marin rettet Dich am Strand und
wird zu Deiner ersten Vertrau-
ten. Sie mochte nicht auf Coco-
lint bleiben und traumt von
einer anderen Welt. Marin singt
sehr gerne. Und eines ihrer
Lieder kénnte Dir helfen, Wind-
fisch zu wecken.

Immer, wenn Du einen Schliissel
findest oder ein Instrument
bekommst, gibt sie Dir weise
Tips, die Du mit Hilfe Deiner
Karte immer wieder lesen
kannst.

Link in Aktion

Hier siehst Du die Techniken, die Link beherrscht. Die beiden gréBten Neuerungen

seit seinen Abenteuern in ,A Link to the Past” sind seine Sprungkraft und der Einsatz

des Schildes.

1. Das Schwert
fiir den Angriff...

Halte den Knopf fiir die Wirbel-

attacke gedriickt, bis das
Schwert blinkt. Wenn Du jetzt
loslaBt, kannst Du alle Gegner
problemlos besiegen.

Tarin

Er ist Marins Vater und hat den
Schild fiir Dich vom Strand
geholt. Er ist eine nette Person
und liebt nur seine Tochter mehr
als seine Pilze. Und diese Ahn-
lichkeit mit einem Klempner...

1

d zum Schutz

Halte den Knopf ge-
driickt, um Dich vor (z.B.
stacheligen) Gegnern zu
schiitzen. Nun nimmst
Du bei Beriihrungen
keinen Schaden.

Weitspringer

Wenn Du im ersten
Verlies die Greifenfeder
gefunden hast, kannst
Du iiber Lécher springen.
So kannst Du neue
Wege suchen.

. 4. Spar’ Dir Bodybuilding

Hast Du im zweiten Ver-
lies das Kraftarmband
gefunden? Damit kannst
Du Gegenstéande aufhe-
ben und werfen.

~ Das Urlaubsparadies Cocolint
~ Die malerische Insel, auf der das Abenteuer spielt. Es beginnt am
- Sandstrand und endet auf dem Berg des legendéren Windfisches.




Die Aufgaben im Level 1

1. Hol Dir den Schlld

Nachdem Link aufgewacht ist,
spricht er am besten gleich mit
Marin und Tarin. Hier bekommt
er nach einem kurzen Plausch
seinen prunkvollen Schild wie-
der. Er wird Dir auf der Suche
nach Deinem Schwert helfen,
das Du auch verloren hast.

2. Finde das Schwert

Das Schwert findest Du am Strand. Mit ihm und dem Schild kannst Du
Dich allen Herausforderungen auf Cocolint stellen.

Verschiebe die stacheligen Din- Du hast das Schwert. Nun kannst
ger mit dem Schild. Du z. B. Biische zerhacken. Wurm-

palast

3. Frische Waldpilze fiir jede Kiiche...

Im Zauberwald nordwestlich von Marins Haus findest Du einen Pilz.

Dazu muBt Du Dir in der ersten Baumhdhle den Weg durch Verschie-
ben der Steine ebnen. Den Pilz bringst Du zur Hexenhiitte. Die Hexe
wird daraus ein magisches Pulver herstellen.

Zauberpulver

Die Hexe in ihrem diisteren
Haus wird Dir ein wertvolles
magisches Pulver aus dem Pilz
bereiten. Damit kannst Du
sonderbare Dinge tun. Streue
es auf den Waschbaren im

Wald, aber auch mal auf
Du wirst Dich verlaufen, solange  Du hast den Pilz. Bringe ihn zur andere Gegensténde.
der Waschbar da ist. Hexenhiitte.

4. Der erste Schliissel 5. Und das war noch nicht alles...

Mit dem magischen Pulver kannst Du den Waschbéren erlésen, Wenn  Verlorene Lebensenergie bekommst Du zuriick, wenn Du zu einem
er verschwunden ist, findest Du den Schliissel des Wurmpalastes in Brunnen gehst. Dann erscheint eine Fee und fiillt Deine Herzcontai-
einer Schatztruhe. Wenn Du ihn hast, hore auf den Rat der Eule und ner. Spring in den Brunnen. Hier findest Du das erste von 20 Herztei-
gehe zum Wurmpalast. Jetzt kannst Du das Palasttor 6ffnen. len. Je vier dieser Herzteile bringen Dir einen neuen Herzcontainer.

Hier findest Du den Wurmschlis-  Der Eingang zur ersten Hohle.
sel fiir die erste Hohle. Jetzt geht es erst richtig los!




Greifenfeder

Die Muschel

1. Pfadfinder mit Karte und KompaB

Wenn Du die Karte des Verlieses
hast, kannst Du mit der Starttaste |1
feststellen, wo die anderen
Réume liegen und wo sich Spren-
gen lohnt. Mit dem KompaB
kannst Du sehen, wo der Endgeg-
ner oder eine Schatztruhe ist.
Tone zeigen an, in welchem Raum
unsichtbare Schliissel sind.

2. Attacke: Gegnern an den Kragen

In diesem Raum muBt Du die
Gegner so oft schlagen, bis sie
erstarrt sind und das gleiche
Zeichen auf der Brust tragen.
Wenn Du das geschafft hast, er-
scheint eine Schatztruhe mit
einem Fragment, das Dir beim
Ubersetzen der Steinplatte hilft.

3. Die Steintafel

Das Bruchstiick aus Schatztruhe
ermdglicht Dir, die Inschrift auf
der Steintafel zu entziffern.

4. Der Mini-Boss

Dies ist die Karte der ersten
Hohle, Hier herrscht Moldorm,
Dein erster Endgegner. AuBer-
dem wirst Du nun die Greifen-
feder und die Muschelgeige
finden. Achte genau auf die
Inschrift auf der Steintafel.

Sie wird sehr wichtig sein.

EBREEER

: 'E] < Kompaﬁ
E s__temtafel - _-

Moldorm ist der erste Endgeg-
ner. Du kannst ihn nur am
Schwanzende verletzen. Du
muBt vorsichtig sein, daB er
Dich nicht in den Abgrund
stiirzt. Am besten stellst Du
Dich vor eine Wand. Er wird
von Schlag zu Schlag schneller.

AERRERNERRRRY
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Die Greifenfeder

Der Mini-Boss ist nur ein Zwischengegner, der den Weg zu Moldorm
ein wenig spannender gestalten soll. Jedoch ist er nicht schwer zu
besiegen. Springe zuerst mit der Greifenfeder iiber die nadelge-
spickte Rolle und attackiere Deinen Gegner mit dem Schwert.

Mit ihr ist Link in der Lage,
liber Lécher zu springen.
Das ist spater sehr niitzlich.




Reisen im Level 2

1. Riickkehr ins
Dorf

Wenn Du von der ersten Hohle
zuriick bist, wird Dir schon auf-
fallen, daB Struppi, der Hund

an der Kette, entfiihrt wurde.

Er ist aber der einzige, der in das
zweite Verlies gelangen kann.
Also suche ihn sofort.

Struppi ist weg. Vielleicht weill
sein Frauchen Néheres?

Level 2: Die Djinn-Grotte

Dieses Level ist etwas umfang-
reicher und schwerer als das
erste. Hier findest Du das Kraft-
armband und das Tritonshorn.
Wenn Du nicht mehr weiter
kommst, verschiebe die Steine
50, daB sie sich beriihren.
Achte auf Deinen Vorrat an
Zauberpulver.

1. Entfache das
Feuer

Wenn Du in diesem Raum die
beiden Laternen mit Deinem
magischen Pulver anziindest,
offnet sich die Tiir zum nachsten
Raum. Diese Technik ist auch
spater noch niitzlich.

2. Attacke a la
Wirbelwind

Einige Gegner sind von vorne
nicht zu verletzen. Stelle Dich
mit dem Riicken zu ihnen und
erschlage sie mit der Wirbel-
attacke. Das gibt ihnen den Rest.

Kaufe Dir eine Schaufel. Sie ist spater unent-

behrlich. Auch Bomben werden hier verkauft.

Das Kraftarmband

EooEEE

3. Kristallschalter

Dieser Schalter 138t die heraus-
stehenden Blocke im ganzen
Verlies in den Boden versinken.
Dafiir tauchen dann andere wie-
der auf. So hast Du die Wahl: Du
kannst Dir den Weg freilegen
oder verbauen.



Struppis Kerker

Struppis Kerker liegt in den Tal Tal-Héhen. Die ,Hundenapper” sind
schwache Gegner. Du muBt nur auf den letzten aufpassen. lhn kannst
Du nur verletzen, wenn er vorher gegen eine Wand gerannt ist.

4. Nur nicht erwischen lassen...

Das Auge in der Ecke links unten
zieht Dich, wahrend es leuchtet,
magnetisch an.

Schlage zuerst die drei Fleder-
mause und versuche dann, die
Truhe zu 6ffnen. Immer vom
Auge weglaufen!

5. ... und es ward Licht!

Ziinde die Lampen mit dem Zauberpulver an, um die Geister besiegen
zu konnen. Bei Licht kannst Du sie mit dem Schwert erschlagen. Nun
untersuche die Truhe: Das Kraftarmband wartet.

Kraftarmband

Mit dem aus den Vorgéngern
bekannten Kraftarmband
kannst Du Kriige, Biische und
einige andere Dinge hoch-
heben und wegwerfen.

3. Der hungrige
Struppi

Wenn Du Struppi gerettet hast,
nimm ihn mit zur zweiten Hohle.
Er ist, solange Du den Somaria-
Stab noch nicht hast, der einzi-
ge, der die Sumpfpflanzen ent-
fernen kann, die um den Palast
herum wachsen, Er friBt auch
einige der Gegner auf dem Weg,
da er im Kerker hungern muBte.

Stelle Dich vor die Pflanzen und
warte, bis Struppi sie aufgefres-
sen hat.

6. Zwei Gegner?

Die Steinplatte spricht nur von
zwei Gegnern - Du muft aber
drei besiegen: Pols Voice, dann
die Feldermaus und den Ritter.

Die letzte Zelle dieser Héhle birgt eine bése Uberraschung. Hier
lebt namlich ein verriickter Djinn. Wenn Du den Feuern des Djinns
ausgewichen bist und der Djinn in der Flasche verschwindet, muBt
Du die Flasche schlagen, bis sie still steht, und sie dann an die
Wand werfen. Ist die Flasche zerstdrt, nimmst Du das Schwert.
Nun zeige ihm Deine kdmpferischen Fahigkeiten.

2ol 5

System: Gameboy

Preis: —

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler

Kapazitat: 4 Megabit
Features: batteriegestttzter
Speicher, komplett deutscher
Screen-Text 3
Genre: Action Adventure

Fiir den Gameboy
ist der Sound
unglaublich gut.

Vom Stil her lehnt sich
die Grafik an die
Super NES-Version an.
Toll sind auch die
neuen GroBbild-
Zwischensequenzen.

Dieses Spiel bietet fiir
viele Stunden Aben-
teuer: Vorsicht Leute,
das Zelda-Fieber
kommt!

Die Rétsel sind am
Anfang nicht die
schwersten, doch am
SchluB wird es schon
ganz schén knifflig.

Zelda ist eines der
besten und stim-
mungsvollsten
Gameboy-Spiele.
Noch nie gab es so
tolle und lustige Texte
wie hier.

tob




Abo Di

Du hast es in der Hand. Das einzige von Nintendo lizensierte
Spielemagazin. Wenn es Dir genauso gut gefallt wie uns,

m u B t Du es einfach abonnieren. Mit diesem Abo bist Du
einfach das entscheidende biBchen schneller. Take it - now!

Gratis (lechz) gibt’s fiir Dich das NIMM MICH! T-Shirt dazu.

L, s

Coupon oder Postkarte
einsenden an:
Nintendo Fun Vision
Leserservice,

Tokuma Shoten
Publishing GmbH
Postfach 18 24

63238 Neu-Isenburg

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:
Nintendo Fun Vision-Leserservice, Tokuma Shoten Publishing GmbH, Postfach 18 24, 63238 Neu-Isenburg. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Das NIMM MICH! T-Shirt kann ich in jedem Fall behalten.
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m Ich will das einzig echte, ultimative
Nintendo Fun Vision Spielemagazin
regelmaBig! Ich abonniere Nintendo Fun Vision
ab Oktober 93 fiir mindestens 1 Jahr zum
Inlandspreis von DM 52,80, Auslandspreis DM
64,80 (inklusive Zustellung). i

Vorname/Name

Datum/Unterschri Unterschrift

des Erziehungsberechtigten)

Das Abonnement gilt fiir mindestens ein Jahr und
verlangert sich automatisch um ein weiteres Jahr,
wenn es nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich
gektindigt wird.

Nur echt mit
diesem Zeichen

intendo Fun Vision-Abocoupon

Gewdlnschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:

D Zahlung far 1 Jahr/ 6 Ausgaben
(Inland DM 52,80, Ausland DM 64,80
inkl. MwsSt)

D Zahlung fiir 1/2 Jahr/ 3 Ausgaben
(Inland DM 26,40, Ausland DM 32,40
inkl. MwsSt)

Gegen Rechnung. Bitte keine Vorauszahlung leisten.
Rechnung abwarten.

Das NIMM MICH! T-Shirt bekomme ich als Danke-
schon dazu. Ich kann es in jedem Fall behalten.

Ij GroBe L
|:I GroBe XL

Garantie: Ich weif3, daB ich diese Bestellung inner-
halb von 10 Tagen widerrufen kann. Es gentigt eine
schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:
Nintendo Fun Vision-Leserservice, Tokuma Shoten
Publishing GmbH, Postfach 18 24, 63238 Neu-Isen-
burg. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Die Kenntnisnahme die-
ses Hinweises bestatige ich durch meine zweite
Unterschrift:

B’;{um/Unterschrif‘t

Art + Work, Frankfurt



vielfalt an Videospielen erweiterte, ist auch Konamis

Cartoon Workshop fiir das NES kein ,Spiel”, das sich in
eine der herkommlichen Sparten drangen laf3t. Animation ist
das Thema. Und eine gute Anleitung ermiglicht es, sich
schnell iiber die Fiille der Optionen des Moduls zu informieren.
Es gehort natiirlich ein wenig Geduld und Ubung dazu, bis
Dein erster selbstentworfener Cartoon bewundert werden darf.
Die Ergebnisse lassen sich dann sogar auf Video aufzeichnen.
Mit einem englischen Spezialtext lassen sich beispielsweise
Videogriife fiir Geburtstage drehen.

G enau wie Mario Paint auf Super Nintendo die Genre-

Nein, dies ist kein
weiteres Action-
Spiel mit Comic-
Darstellern! Deine
eigene Kreativitat
ist gefragt, denn
es geht darum,
selbst einen Zei-
chentrickfilm zu
drehen. Du liber-
nimmst die Auf-
gabe des Regis-
seurs und 13Bt die
~Puppen tanzen”.

Die beliebtesten Toons

Mit den Tiny Toon Comic-Figuren Buster Bunny, Plucky Duck, Little
Beeper usw. lassen sich bestimmt einige Deiner Filmideen verwirk-
lichen. Wer hier iibt, bekommt spater vielleicht einen Oscar!

Buster & Bahs
Bunny

Diese beiden Verwandten von
Bugs Bunny leben nach dem
Motto ,Was sich liebt, das

neckt sich”.
Furrball &
Plucky Duck
e
Wie Duffy Duck von den ;
«groBen” Toons sind auch diese
beiden ,Helden" tollpatschig,
aber liebenswert.
Ll“'e Beeper &
Calamity Coyote

Das klassische Parchen: Beeper
der ewig Gejagte, Coyote der

ewige Verlierer. Roadrunner laBt
griiBen, Beep-Beep!

Tiny Toon Adventures, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros., a Time Warner
Entertainment Company © 1992. © 1992 Novotrade International, Inc. TM & © 1992 Konami Co,, Ltd.



Willkommen in Hollywood !

1. Der Tatort

Wie jeder Regisseur muf3t Du Dir erst einmal
tiberlegen, wo Dein Film gedreht wird. Du

kannst zwischen acht verschiedenen Landschaften
wahlen, wie z. B. die Wiiste, das Meer, ein SchloB bei Vollmond.
Zusatzlich gibt es noch elf einfarbige Hintergriinde.

3. Schnitt!

Du kannst Deinen Film vor- und zuriickspulen,
dabei einen Darsteller einsetzen bzw. heraus-
schneiden, Musik
und Gerausch-
effekte hinzufi-
gen oder Sprech-
blasen erscheinen
lassen. Ein Car-
toon kann aus bis
zu 4096 Einzelbil-
dern (ca. 8 Min.)
bestehen.

5. Das Script

Suche nach einer passenden Stelle fiir eine wit-
zige Sprechblase und wahle einen Text, der Dir
zur jeweiligen Situation gefllt. Er unterbricht
den Film fiir einige Zeit. Wer zu viele Sprechblasen hintereinander
setzt, hat einen ,Schiittel-Shake” produziert - aber keinen Cartoon.

Y e
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WHY ME?

WHY ME?

Cartoon Workshop sieht vielleicht auf den ersten Blick kompliziert
aus, aber keine Angst: Sobald man sich mit den Funktionen vertraut
gemacht hat, steht den Dreharbeiten nichts mehr im Weg. Schritt fiir
Schritt kommt man ans Ziel.

”;-l 2. Das Casting

Wahle Deinen Star und seine/ihre

Verhaltensweise fiir die jeweilige Situation. Jede Comic-Figur
hat ihre eigene Auswahl an Animationen, z. B. kann Buster Bunny
lassig auf einer Karotte kauen, Plucky Duck ist ein guter Schwimmer,
Coyote sprengt sich selbst in die Luft etc.

Nach Belieben
kénnen ein wei-
terer Darsteller
oder ein anderer
Effekt, wie z. B.
eine Regenwolke
oder ein gefras-
siger Fisch, ins
Geschehen ein-
greifen.

6. Ran an die
Tasten, Maestro

Die Musik und die
Gerauscheffekte
sind wichtige Werk-
zeuge, um Deinen
Streifen attraktiver
zu gestalten. Setze
den Sound so ein,
daB er den Aktionen
entspricht. Ludwig
von Bunnyhofen
hétte das nicht bes-
ser komponieren
kénnen...




Ton ab! Band lauft! Und: Action!

1. Das Drehbuch

Uberlege Dir zuerst den Ablauf
Deines Cartoons. Jetzt wahlst
Du Hintergrund und Darsteller.

4. Schnitt

Ersetze den Darsteller im Menii

mit einem anderen Toon oder
einem anderen Effekt (hier:
eine Wolke).

Plucky Duck ist mit dem Flugzeug unterwegs zu einer Siidsee-Insel.
Plotzlich explodiert der Flieger, und er muB abspringen. Zu seinem
Gliick hat er ein Rettungsboot. Er entdeckt ein altes, versunkenes
Schiff, das er natiirlich gleich erkunden will.

2. Animation des
Hauptdarstellers

Spule den Streifen vor oder

zuriick bis zur richtigen Stelle
und wahle eine Einstellung in
der Darsteller-Leiste.

5. Die Richtung beibehalten!

In diesem Beispiel taucht Plucky gerade. Also kénnen wir Luftblas-
chen hinter ihm aufsteigen lassen. Dazu muB man in die Darsteller 2-

Leiste gehen und im
Feld ,Props” die Luft-
blaschen wahlen.

Nun muB man sie nur
noch an der passenden
Stelle plazieren.

3. Sonderposen

Plucky hat (wie alle anderen)
seine eigenen Animationen.
Er taucht, fliegt und paddelt.

6. Text + Musik

Plucky hat Gliick und entdeckt
das Schiff. Wie ware es also
mit einer Sprechblase, die seine
Freude mitteilt, und einem
netten Gerdusch?

8 AH, NOTHIN.. ¢

o
¢ HAPPY HOLI..




Fundgrube der Ideen

System: NES
Preis: ca. 100 DM
Hersteller: Konami
Babs verliebt sich in Buster Vertrieb: Konami
Endless Love Bunny. Der hat jedoch nur Termin: bereits erschi

T Spieler: 1 Spieler
Augen fiir seinen FuBball. Kapazitat: 2 Megabit

Features: Videoschni
Genre: Animation

Das ,Spiel” hat ein
paar putzige Tone,
die sich aber sehr

dhnlich sind. Es fehlt
eine gréBere Auswa,
Furrball Cat ist auf Nachtwan- an Musiksticken un
derung in seinem Revier, obwohl Effekten. 4
er sich vor Mausen fiirchtet.

Durchschnittlich, a
passend. Die Anima
tionsphasen der Da
steller sind leider
begrenzt. Die Au:
wahl an Effekten
sparlich.

durch n'.-'e_ fehlen ‘e

Méglichkeiten se

Calamity Coyote jagt Little Bee-
per und tritt wieder einmal voll
ins Fettndpfchen.

und eigener Krea
vitdt kann man ei
Streifen herstelle

Idee originell, tech
nisch méBig. Gedul
dige Cartoon- :
Filmregisseure soll
es sich anschauen




Bisher gab es nur
fiir den PC eine
Vielzahl von Flug-
simulatoren. Die
Liicke auf dem
Super Nintendo
versucht Sunsoft
jetzt mit dem
~Super Air Diver”
und dessen Digi-
tal Signal Proces-
sor zu schlieBen.

Koexistenz der Grofiméchte

fliegt ein  unbekannter
Aggressor mit Jagdbombern
gezielte Uberraschungsangrif-
fe. Im Rahmen der ,flexiblen
Reaktion” sollen Abfangjiger
den Luftraum zuriickerobern.
Erst im Laufe der Zeit erhdltst
Du die nétigen Informationen
zur Vernichtung der Gegner.

Im Zeitalter  friedlicher

raketen aus ichen.
Aber keine Panik: Die Steue-
rung ist einfach und es miissen
nicht unnotig Finger verknotet
werden.

Rolle seitwarts

Fiir schnelles Wenden: In den
Kurven kurz Gas geben.

Steuerkniippel zuriickreien
und auf die Tube driicken.

L Tactical e
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Zwei Kampfarten

Der Zweikampf in der Luft

Der Luftkampf stellt eindeutig
die hochsten Anforderungen an
die Piloten. Haufige Blicke auf
den Radarschirm erleichtern die
Verfolgung gegnerischer Flieger
enorm. Gerade beim Zweikampf
konnte eine falsche Bewegung
die letzte sein.

F-14 D Super Tom Cat

Eine gute Wahl: Hohe Bomben-
und Kerosinkapazitdten erlau-
ben lange Abwehrfliige.

FS-X

Dieser Jager kombiniert hohe
Treffsicherheit mit gldnzenden
Flugeigenschaften.

Die Bekimpfung von Bodenzielen

Um den Gegner kampfunfahig
zu machen, miissen seine Flug-
héfen und Fabriken zerstort wer-
den. Attackiere im Sturzflug und
bleibe nicht zu lange in Boden-
nahe. Methode: anschleichen,
zuschlagen, abhauen.

A-10A Thundervolt Ii

Die A-10A hat eine geringe Bom-
benzahl, aber hohe Reichweite.

Tornado IDS

Der Tornado ist ein extrem
schneller, tiefflugtauglicher
Jager mit hoher Nutzlast.

© 1993 Sunsoft. Licensed by Nintendo



Auftrage im Dienste des Weltfriedens

" = = g System: Super Ni
Mission 1 - Das Duell , Pilot gegen Pilot” Preis: ca. 15

Hersteller: Sun

«Alarmstufe Rot! Eine feindliche 4, Du hast keine Chance - nutze sie!
Fliegerstaffel verletzt unseren

Luftraum. Kommandeur und Be- Wenn der Feind von

satzungsmitglieder sind ver- einem weiBen Kist- Featyressicel
" . . Digital Signal
letzt.” So lautet die vom Com- chen umrahmt ist, e
; SR S - ; Genre: 3D-Sho
mander der Region Zwei (stidli- sind Deine , Sparrow"- 3
ches Asien) an die Piloten gerich-  Raketen automatisch
tete Meldung. Deine erste Missi-  auf das Ziel ausgerich-

on ist gleich ganz schén happig. tet und treffen.

2. Besser als Top Gun

Um feindlichen Raketen zu entkommen, fliegt man am besten einen

Der Endgegner

Looping oder mehrere Luftrollen. Freunde schwieriger Manéver dre- Der Sound wechselt und ein
hen allerdings im letzten Moment links ab und werfen eine Feuerku- extrem (berlegener Flieger
gel, um die warmesuchenden Raketen zu tiuschen. jagt iber Deinen Radarschirm.

Hole ihn Dir mit Luftrollen
immer wieder ins Visier.

Die Variante fiir Kamikaze-Pilo- Das Looping: extrem sicher, aber
ten: Seitenrolle und Lockvogel. mit Zeitverlust verbunden.
AT = = i T Durch den Zu
Mission 2 - Bodenzielbekampfung Spezial-Mission chip ist die H
grundbewegu
Gegeniiber den Luftkdmpfen sehen die Bodenattacken eher locker Der skrupellose Feind hat zwei
aus. Aufgrund neuer Daten wurden vorgezogene Stiitzpunkte an der Interkontinentalraketen gestar-
indonesischen Kiiste entdeckt. Diese miissen zerstort werden, da sie tet. Du muBt ihnen den Weg
Ausgangspunkt neuer Luftangriffe sein kénnen. abschneiden und sie zerstéren.
e Es winken Bonusflieger.

Bombardiert die in zwei Arealen ~ Wer im Sturzflug angreift, kann
konzentrierten Ziele. am Boden zerschellen.

Erfiille die ganze Mission: Tips

Wahle auf jeden Fall zuerst im Options-Modus fiinf Continues [Dje |nstr“mententafe|
und dann auf die Mission abgestimmt ein Flugzeug. Achte

besonders auf die Waffenzahl und Reichweite. Wihrend des
Fluges solltest Du haufig Deine Instrumente benutzen.

Fliegerwahl Waffensysteme

L opamanr__ L cory | pEg/ue |
pidevinder is a heat
Beoking missile that can
follow enemy heat trails.

| oropmony 1 [ 20Re [ puus =

Sparrow, is a radar guldtd
lssile effective without
f visual on the enemy.

(8T E D ke £0 800 IS8 Gl ]




Nach den grof3en
Erfolgen auf NES
und Gameboy
bombt Hudsons
~Sprengmeister”
nun auch auf dem
Super Nintendo.

Dr. Mook, ein verriickter

Wissenschaftler, unter Auf-
sicht des grausamen Diktators
Carat Diamond Roboter. Sie
sind aggressiv und bose. Mit
ihnen werden in Diamond City
Turniere bis auf die letzte
Schraube ausgetragen. Jetzt
versuchen die Bosewichte,
unseren Helden, den Bomber-
man, gefangen zu nehmen.
Dessen Partner, Black Bomber-
man, wird beim Versuch, dies
zu  verhindern, gefangen

|n Diamond-City konstruiert

genommen. Jetzt ist es an der
Zeit, dafl Bomberman sich den
Diktator mal so richtig vor-
nimmt.

Die Idee ist einfach: Lege die
Bomben so, daB Deine Gegner
mit ihnen in die Luft fliegen und
verschwinde aus der Reichweite
eigener und fremder Knallkor-
per. Spater kannst Du dann meh-
rere Bomben auf einmal legen.

SEEL R
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Spieltypen

Es gibt zwei Moglichkeiten,
Bomberman zu spielen. Im Nor-
malmodus folgt Bomberman der
Story. Im Kampfmodus kdénnen
sich bis zu vier Spieler gleich-
zeitig bekampfen.

Normalmodus

LB L LR LS
@ e

© 1993 Hudson Soft.



Im Normalmodus muBt Du Dich
innerhalb der vorgegebenen Zeit
durch sechs Stages bomben. Jede
Stage besitzt acht Runden.

Nach jedem Level muBt Du einen
Endgegner in die Luft jagen. In
der letzten Runde stehst Du dann
Carat Diamond gegeniiber. Du
kannst ihn allein bezwingen oder

Dich zu zweit auf den Weg machen.

Bombenstimmung im Single-Modus

Du kannst auch allein spielen -
doch das ist schwerer.

Endgegner 18

Zu zweit wird es nicht nur einfa-
cher - es macht auch mehr SpaB!

Mit vier Spielern gehts richtig ab!

Im Kampfmodus ist Schnelligkeit
und Voraussicht gefragt, denn
bis zu vier Spieler kénnen gleich-
zeitig mit dem Super Multitap
spielen. Dann kannst Du eine
von zwolf Stages anwahlen und
gegen Feinde antreten, die von
Deinen Freunden oder von der
Konsole gesteuert werden. Hud-
sons Super-Multitap erscheint
gleichzeitig mit dem Spiel Super
Bomberman.

Tolle Extras

Einige Extras befinden sich an
den duBeren Wénden.

Normaler Modus

e L e o R
L

Es darf ohne ,,Gemeinheiten”
trainiert werden.

Volle Power

s el S = Sy,

Keine Wénde, keine Items - aber

volle Sprengkraft!

Aufgabe fiir Super-Teams

Mit Hilfe des Super Multitap ist es Dir méglich, mit drei Freunden zu
spielen. Entweder spielt ihr ohne Regeln den ,Battle Royal” (Jeder
gegen Jeden) oder das ,Tug Match” (Zwei gegen Zwei). Wenn Die
Zeit vergeht, ndhern sich die Wande. Es kann nur einen geben!

Keine Freunde ...

Zwei gegen Zwei
-

Plétzlich fallen viele Bomben
von oben und hopsen herum.

Schattenspiel

Bis auf sich bewegende Spots ist
es hier vollkommen dunkel.

= E‘ﬁ’ﬂ%gg
E‘H‘m‘ﬂﬁﬁﬁﬁﬂﬁ“ﬂﬂﬁﬁﬁl

Es bleibt nicht mehr viel Zeit,
und der Spielraum wird schnell
kleiner.

System: Super Ni
Preis: ca. 140 D
Hersteller: Hudso
Vertrieb: Sony |
Publishing
Termin: Oktober
Spieler: 4 Spieler
(mit zusdtzlich erhélt
Super-Multitap)
Kapazitat: 4 Megab
Features: PaBu
Genre: Strategie/A

Musik und
effekte unte
die ,Bomben-
stimmung®.

sich hier toll
toben.

wieder bewi
Auch ohne
sound und Meg,
grafik kann
super sein.



FuBball - live, spannend
und verdammt realistisch.
Mit Hilfe von Karl-Heinz

Rummenigge werden

auch die letzten Geheim-

nisse der Bundesliga

geliiftet. Hier wird alles
abverlangt: Power beim
FuBballspiel und Geschick

beim Management.

uf3ball bedeutet mehr als
Fnur das Gekicke auf dem

griinen Rasen. Hinter den
Kulissen lauft das wahre Ge-
schift ab. Es werden Spieler
beobachtet, gekauft und wieder
verkauft.  Schlechte  Spiel-
ergebnisse bedeuten weniger
Zuschauer. Wenn dann auch
noch einige Spieler wegen der
vierten Gelben Karte gesperrt
werden,- gibt es fiir Dich als
Manager nicht mehr viel zu
lachen. Zum Gliick kann man
den Frust mit dem Joypad bei
einem gewonnenen Freund-
schaftsspiel wieder abbauen.

Durch die eingebrachten
Kenntnisse von Star-Fufiballer
K.-H. Rummenige. wirkt das
Spiel realistisch. Zudem kann
jeder Spielstand gespeichert
werden. Das mu auch sein,
denn eine Saison kann sehr
lange dauern.

Die Mannschaften

Wer nur das Joypad quélen méchte, kann sich aus insgesamt 48
Mannschaften seine Spielpaarung aussuchen und einfach mal drauf-

los spielen.

Jede Mannschaft
hat dabei unter-
schiedliche Star-
ken und (natir-
lich) Schwachen.
Besonders die
Freundschafts-
spiele eignen sich
firdiespatere  [EAIEAIONN
Spielersuche. oEnchen
Merke Dir also
Deine Gegner

trsrmammmnE

AL URE

ECEN U
CLFEFHAU CLUEHEURG

Triff Deine Wahl fiir die Spielpaarung. Die

gut! Auswahl unter 48 Mannschaften ist groB.

© 1993 Amco Games, Licensed to Imagineer Co. Ltd. Japan

, aarcs




... ist die Schaltzentrale fiir
Deine Aktionen. Du findest alle
Sachen, die man(ager) halt so
braucht. Meistens wirst Du am
Wochenende arbeiten, deshalb
dndert sich die Situation
wachentlich.

Kl Fiir das Outfit

Wahle die Trikotfarbe fiir Heim-
und Auswartsspiele Deiner
Mannschaft. Es stehen Dir hier-
bei jeweils neun Farben fiir die
Spielerkleidung zur Verfiigung.

E1 Ohne FleiB ...

Taktiken, Trainingsmethoden,
Moral und der Zustand der Spie-
ler kdnnen abgefragt und be-
stimmt werden. Sondertraining
kann Wunder bewirken. Génne
der Mannschaft aber Ruhe vor
einem wichtigen Spiel.

El Wer suchet,
der findet

Insgesamt zwei Spielervermittler
helfen Dir bei der Suche nach
neuen Spitzenspielern. Diese
JScouts” suchen nach Kickern,
die nicht auf der Transferliste
stehen. Aber Vorsicht: Talent-
sucher wollen auch Geld verdie-
nen (und das nicht zu knapp).

I3 Die Kirschen in
Nachbars Garten

Hier kannst Du Deine Karriere
bestimmen. Es werden z. B.
andere Vereine angezeigt, die
einen neuen Manager suchen.
Du kannst Dein Alter reduzieren,
so daB Du wieder selbst auf dem
Rasen dem rollenden Leder hin-
terherrennen kannst.

Wie Du Deinen Verein fiihren kannst

Ruin oder ,Manager des Jahres“? Hintertupfinger FC oder Deutscher Meister? Es liegt nur an Dir. Einnah-
men, Ausgaben, Gewinn und Verlust. AuBerdem noch den Spielermarkt beobachten: das alles sind Auf-
gaben des Managers. Alle wichtigen Hilfsmittel werden Dir hier kurz vorgestellt.

E Zusatzpramien

Bis zu 15 Tausender kannst Du
Deinen Spielern zusétzlich
springen lassen. Das hilft ganz
besonders bei Pokal- und wich-
tigen Relegationsspielen.
Verwdhne die Kicker aber nicht
zu sehr.

[ Ruf’ doch
mal an

Es wird der komplette Transfer-
markt fiir Spieler angezeigt.
Dort lernst Du das richtige Ver-
handeln.

Es kénnen maximal zwei Spieler
pro Woche gekauft werden.
Doch sei nicht zu geizig, denn
die anderen 47 Manager
schlafen nicht.

Ed Geld rein,
Geld raus ...

Der Blick in den Wandsafe bringt
Dir einen Uberblick iiber Deine
Finanzen. Die Bilanz muB auf
jeden Fall stimmen - sonst ist
Game Over! Erhéhe die Eintritts-
gelder bei Lokal-Derbys, dann
schaffst Du Dir ein Finanzpolster
fiir wichtige Spielerkaufe.

Preis: ca.
Herstelle

Speicher
Genre: 5po

E3 Hals- und
Beinbruch

Der Doktor gibt Dir Auskunft
liber den Gesundheitszustand
der verletzten Spieler Deiner
Mannschaft. Es wird angezeigt,
wie lange und wie schwer die
Verletzung ist. Schone Deine
Kicker beim Training.

El Termine,
Termine

Der Kalender zeigt Dir die Saison
mit allen Terminen Deiner Mann-
schaft (mit den Heim-, Auswarts-
und Pokalspielen sowie deren
Ergebnisse).

Y Rekordtabelle

Fir Statistiker: eine Tabelle mit
Héchstleistungen wie z. B. die
héchste Zuschauerzahl, das tor-
reichste Spiel, der teuerste
Transfer oder die besten Plazie-
rungen in der Liga.

wollen.

] Familienalbum

Du kannst Dir den aktuellen,
verfiigharen Kader Deiner
Mannschaft mit wichtigen Infor-
mationen ansehen. Beachte
dabei immer die Gelben Karten.



Einige Tips fiir das Match!

Samstag ist Spieltag. Das ist der wichtigste Tag fiir den Manager.
Jetzt zeigt es sich, ob Du alles richtig gemacht hast.

Deine Aufgabe besteht nun darin, die richtige Mannschaftsauf-
stellung zu finden. Dabei kdnnen alle Positionen von Dir frei
gewahlt werden.

Sollte bis zur Halbzeit ein Spieler Deines Teams eine Gelbe Karte
bekommen haben, so ist es manchmal sinnvoll, ihn auszuwechseln.
Wenn Du selbst mitkickst, positioniere Dich am Anfang nicht in der
Abwehr, sondern mehr im Mittelfeld oder Sturm.

Beim TorschuB kommt es auf die
Kraft und SchuBrichtung an.

Man kann verschiedene Frei-
stoB-Techniken (iben.
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edlen Materialien”. Es passen Babylon Towerverfughar S

nicht nur Fotoartikel, sondern Aus Holz oder Plastik 1Rt

auch andere niitzliche Dinge sich bis in drei Meter Hohe

(Schulsachen?) hinein. erweitern. Je zehn CD’s passen
Der Fernsehhersteller RTF in ei inheit. Der

aus Sachsen-Anhalt hat den 2a ¢

Meister der Rundungen,

im Wartemmmer' Virtual Vision
Collani, verpflichtet, die

Holz + * Sport 18Rt iiberall in einer , Bril-

)
5
5E
= en Pressemitteilungen Challenge-Reihe im ,,Bio- Design le* Eurer pri-
& § D zufolge dringelten sich ~ Design® zu stylen. Der “suchtder-  vates Gro- =
£s 440.000 Besucher in den ~ Kiinstler will seinen Beitrag © zeit noch bild-TV 1,8
7 ’_é Messehallen rund um den Ber-  leisten, das Unternehmen vor nach Metervor
£< liner Funkturm. Es war der dem ,Exitus” zu retten. einem Ver-  Euch schwe-
g% reine Ameisenhaufen. Und hier Spaf fir alle: Pioneer bie- trieb. ben. Das Bilg
% 3 sind ein paar der vielen Neuig-  tet fiir knapp 2000 DM das Einen wird direkt i
ST keiten ... LaserKaraoke-System an. putzigen eines Eurer
g% Lifestyle heit eine neue Damit lassen sich auch han- { Vier-Qua-  Augen proji-
7.2 Taschenkollektion von Hama delsiibliche Musik-CD’s und g ~ dratmeter- ziert. Auch da
%4 Die vier Modellreihen ,beste- LaserDiscs abspielen. NG | Stand Super Ninten-
g ~ chen durch einzigartige Gestal- In ca. einem halben Jahr soll 88| hatte der  do sollt Thr an-
£ tungen in Form, Farbe und der ,fiir jeden erschwingliche“ : . 2 neue Mu-  schlieRen kén

He Mario,
wo hast Du schon wieder _

all” die neuen Spiele
her 7 Grrr....

Tja, Wario,
{ die und noch viel mehr
gibt’s bei CWM.
Anruf geniigt !

Riesenauswahl fur alle Systeme !
Aktuelle Gesamtpreisliste gegen frankierten
Rickumschlag oder bei Warenlieferung anbei.
Angekindigte Titel waren bei AnzeigenschluB
noch nicht lieferbar.Telefonische Info’s und

Bestellungen unter:

 05322-54081

F
Herbst '93
v angekindigt

CWM Fil. Shlffgari (iah. §. Kiesel) CWM Zentrale (. 1. me
70178 Stuttgart * Rotebiihlstr. 90 38667 Bad Harzburg * Schmiedestr. 5

W&&@SFI&'& n d meh I‘ Tel.: 0711 610095 (Nur Ladenverkauf) | Tel.: 05322 54081 {Vergaﬂd&[adan)

Versand per NN zzgl.Porto. Laden-/Versandpreise kénnen differieren. Keine Gewihr fir Kompatibilitéten.




European Computer Trade Show:

London, 5.-7. Sep-
tember: Hier fand
die wichtigste
Videospiel-Messe
Europas statt. Die
meisten Fachleute
treffen sich drei
Tage lang in oft
hektischen Mee-
tings, um die Weih-
nachts-Bescherung
fiir groBe und klei-
ne ,Kinder” end-
gliltig zu verab-
schieden.

Absolute

Nur Simulationsspiele:-Star
Trek — The Next Generation fiir
den Gameboy in deutscher
Sprache und Turn and Burn fiir
das Super Nintendo. Das Modul
findet aber wielleicht seinen
Weg nach Deutschland nicht ...

Gremlin

Mit Nigel Mansell’s World
Championship besetzt Gremlin
gleich bei allen Nintendo-Spiel-
systemen die Pole Position.

~ Sony Imagesoft

'S(my startet die Dlstnbutmn

= in Deutschland im November -
~ Spiele zu den Filmen Cliffhan-

ger und Last Hero, Equinox,
Flashback (Abenteuerspiel mit
auRergewohnlicher
Chuck Rock und Sky Blazer

Prehistoric Man

 Cliffhanger

runden die Palette fiir das
Super Nintendo System ab.

Die Neuigkeiten erfahrt man
auf den Seiten 85-88 und im
Konami-Bericht.

Accolade

Bubsy the Bobcat ist eine
Katze, die das Herz von Ninten-
do selbst gewonnen hat. Mit
Brett Hull Ice Hockey und Pelé,
ein heifdes Fuflballspiel mit
dem legenddren brasiliani-
schen Supeérstar-der-60er, ver-
sucht Accolade in der Welt der
Sportsimulation Fuf zu fassen.

Codemasters

Der Hersteller spezialisiert
sich auf den NES-Bereich: Fire-
hawk,  Cosmic  Spacehead,
Quattro Arcade und Bee 52. Ein
deutscher Vertrieb steht noch
nicht fest.

Electronic Arts

Die Meldung, daff EA sich
aus dem Nintendo-Geschaft
zuriickzieht, lief wie ein Feuer
auf der ECTS. NBA '94 Basket-
ball und NHLPA [ce Hockey
sollen jedoch noch kommen.

Elite

Fiir FuBballfans ist Striker
.fur Super_Nintendo bereits ‘in
“aller Munde. Dazu kommt The
Adventures of Dr. Franken und
 Might & Magic 2 auf Super Nin-.

tendo. The Fidgetts und Franky,

Joe & Dirk On The. Tiles fiir

-Gameboy runden- das Angebot

 JimPower

Branche tae¢

ab. Nach dem Aufbau eines
eigenen Vertriebs sollen.  in
Zukunft alle Elite-Titel in
Deutschland erhéltlich sein.

Empire setzt den beriihmten
Hanna Barbera-Cartoon Yogi
Bear fiir Super Nintendo um.
Auch Space Ace wird dem-
nidchst die Konsolenbildschir-
me erobern.

Loriciel

Loriciel plant die Infernatio-
nal Tennis Tour und Val d’Isere,
ein Ski-Spiel.*Auferdem steht
Jim Power mit mitgelieferter
3D-Brille auf dem Programm.

Der Hersteller wendet sich
hauptsachlich an Spieler mit
Geduld und Denkvermogen:
Die Strategiespiel-Serie wird
mit Mega-Lo-Mania, Ogre Battle
und Populous I fortgdesetzt.

Microprose

Der lang ersehnte Klassiker
F-15 Strike Eagle kommt end-
lich auf Super Nintendo und
Gameboy.** Aufierdem - sind
Chaos Engine und Impossible
Mission geplant.

: Ivlmclscape .

Dieses Haus verdffentlicht

. den ersten Mario-Titel, der

nicht von Nintendo ist! Mario

 is Missing ‘ist ein Spiel, das
~ dem Spieler Geografie naher
 bringt. Captain America, Wing

Commander — Secret Missions
und Championship Pool sind
weitere interessante Titel.

interplay

The Lost Vikings, iibernom-
men von Nintendo, ist Inter-
plays Spitzentitel. Auch Clay-
mates, Clay Fighter —und
Rock’n’Roll.  Racing werden
hoch im Kurs stehen.

Gametek

Dieses Softwarehaus publi-
ziert fiir alle Standards: Game-
tek setzt mit The Humans auf
die Dino-Welle.

Ocean

Ocean steckt im Jurassic
Park-Fieber. Weitere Titel sind
Mr. Nutz, Eek The Cat und
Ranma 1/2 fiir Super Nintendo
und Road Rash fiir Gameboy.

Tradewest

Die Battletoads und Plok
(mit deutschen Text) haben
ihren Weg zu Nintendo gefun-
den. Super Off Road Baja geht
allerdings unsichere Wege.

Storm

Neu fiir Super Nintendo sind
Troddlers, ein Spiel mit 100
Leveln, Lawnmaover Man nach
dem Film und James Ponds
Crazy Sports. PowerPaws wird
fiir den Gameboy erscheinen.

Virgin

~ Neu. unter den Nintendo-
Lizenznehmern wird Virgin mit

NHLPA Ice Hockey 94



Cool Spot sommerliche Atmos-
phédre unter den Videospielern
verbreiten. Muhammad Ali
~ Boxing wird sich nun auf dem
~ Gameboy durchboxen. AuRer-
dem sind The Jungle Book und
Young Merlin. geplant.

 Ubi Soft

Jimmy Connors kommt nun
auch auf den Gameboy! Neu ist

i ebenfalls das Autorennen F 1+

Links: Unser ,Lutti”
beim Training; links
unten: Frau Georgi
on the Catwalk;
rechts unten: Der
Chefredakteur (hin-
ten rechts) mit Zool

begeistern. Aliens Vs. Predators
ist ein heifies Shoot-Them-Up.

" US Gold

Ein einziger Titel fiir Ninten-
do:  Winter Olympics unter
Lizenz des I0C. Ein Muf fiir
Wintersport-Fans.

Infogrames

~Infogrames  stellte  Die
Schiiimpfe fiir Super Nintendo

und Gameboy (siehe S. 87) vor.
Titus '

Einen gelben Lamborghinis
. .hatte _1tus vor den. _Mes&ehal,

SUPER NINTENDO -
ENTERTAINMENT SYSTEM
YOU WANT IT ALL
WE HAVE IT!

Joysticks,
thﬁ Ninte N
w\hCWf‘“' b;‘

Tel.089 76051 51
Tel.089 7470689

ﬁ* DH MUG{

o)

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND

Super Nintendo

Super Nintendo o. Spiel .....
Super Mario All Stars ... i
The Lost Vikings (d. Texte) . 129,-
Bubsy (OKE) it 128
Mystic Quest Legend (d. Texte) 99,
Battletoads in Battlemaniacs .......129,-

Viele Spiele im Angebot:

z.B. F-Zero Super Nintendo 49,=
z.B. F-1 Race mit 4-Spieler-Adapter
Game Boy 29,-
ein Anruf lohnt sich! *

Nur solange Vorrat reicht!

Striker (Okt) cocoiiiiimniiinin. .. 129,
Street Fighter Il Turbo (Okt) 149,-
Bomberman (Okt) .....cconene 129,

Goof Troop (Okt)
Congo's Caper ...
Player Manager ..

e Spitze!!

139,- + Kostenloser Schnellservice!

Mortal Kombat w 149,- Alle Angebote dieser
[T 1 ) Q— e 119, Anzeige werden ochne
Jurassic Park (Okt) . 139,- Berechnung von Porto &
Star Wing ............. 129 - Verpackungsgebiihren

139.- ausgeliefert. Bitte bei der
! Bestellung angeben.
Wir liefern aber wie immer

Pop'n Twin bee ...
California Games ||

Cybernator .................. per Schnellservice, also als
Brief, Schnellpackchen
NES . oder Schnellpaket.

Yoshi's Cookie ...
Darkwing Duck
Tiny Toons Il
Tiny Toons Adv. .

ZEN Interg. Ninja

IN GEGEN FRANKIERTEN (DM 3,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. PREISIRRTUMER,

cLheo

Game Boy

Game Boy o. Spiel ...........
Zelda (d.T., Okt) ..
R-Type 2 . e
F-15 Strlke Eagle
Darkwing Duck .
Yoshi's Cookie ....
Mortal Kombat
Alfred Chicken ....
Battletoads in Rag. Wnrld

Spiderman 3 .

Tiglich Neuheiten
ZEN Interg. Ninja

=L
Juliuspromenade 11 97070 Wiirzburg Telefon (0931/57 16 01 oder

Theo A28 Fun Vision Anzeige Total 06/09/93 Black

VERSAND

ORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZ

ANDERUNGEN VORBEHALTEN.

F




Die Adventure Island-Serie
geht weiter. Mit vielen Paral-
lelen zur NES-Version von
Adventure Island ist Higgins
erneut auf der Suche nach
seiner Freundin. Acht Level
muB er durchstehen, bevor er
seine Angebetete wieder in
die Arme schlieBen kann.

iggins und seine Freun-
H din Jane lehen friedlich

auf einer einsamen In-
sel. Eines schionen (7) Tages er-
scheint plétzlich ein Ufo, ent-
fiihrt Jane und verschwindet.
Zuféllig kommt gerade eine
Seeschlange vorbeigeschwom-
men, und mit ihrer Hilfe verfolgt
Higgins die Spur des rduberi-
schen Unbekannten Flugobjek-
tes bis zum Adventure Island II.

o/

Higgins athletische Fahigkeiten:

Mit der A-Taste kannst Du nach
Extras und (iber Feinde springen.

Y

Steuerkreuz runter, und Du
duckst Dich vor Deinen Feinden.

Hast Du eine Waffe, dann setze
sie mit B gegen jeden Feind ein.

© 1993 Hudson Soft



Willkommen

im ,Urlaubsparadies”

~Adventure Island” ist in acht Regionen unterteilt. Du beginnst im Siidwesten der Insel und kampfst Dich
liber die Inselgruppe bis zum Level 8 im Nordwesten.

Region 1

Das erste (Aufwéarm-)Level
solltest Du eigentlich ohne Pro-
bleme durchspielen kénnen. Die
richtig miesen und geféhrlichen
Gegner kommen erst etwas spa-
ter. Da triffst Du auf Schlangen,
Spinnen und Fische, bis Du Dich
dem Sandteufel stellen kannst.

03
)
ry
&
s
-
.

Das ,Mauerbliimchen”

Eine zwei-
kopfige Blume, £
die Blatter ver- :
liert. Warte, bis

sich eine Bliite
offnet. Und =~
jetzt heiBt es:

Feuer frei!

| A (2
O T T T 1 T T R T N

e r\' B B Liat & T FahE 5
3 4

Ohne Classies Schwimmfahigkei-
ten wird es hier viel schwerer.

Sandteufelchen

Der erste Endgegner spuckt
Feuerkugeln, denen Du besser
ausweichen solltest. Er ist nur
verwundbar, wenn er herum-
lauft. Die beste Waffe gegen
ihn ist die Steinaxt. Wenn Du
Dich ihm unbewaffnet stellen
muBt, findest Du in seiner Hohle
eine Axt.

Region 3

Im zweiten
Level erkun-
dest Du im
Schatten des
Wasserfalls
eine Mischung
aus Dschungel
und Eiswiiste.

Der Fire
Demon ist
eine grofBe,
feuerspei-
hende Echse.
PaB auf, wenn
er zum Feuer-
rad wird!

N

Um zur boden-
losen Tiefe zu
kommen,
durchquerst
Du den Eichen-
wald. Hier
lauern Wélfe
auf Dich.

~Hatten Sie mal Feuer?”

System: Gameboy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Termin: November
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: Continues
Genre: Jump'n'Run

Nichts besonderes.
Die Musik halt sich
vornehm im Hinter-
grund.

mit nett animierten
Sprites, aber kaum
Abwechslung.

I i ey 53]
Es ist ganz witzig. Du
wirst die Dinosaurier
bestimmt auch
mdégen.

Nicht so schwer wie
sein Vorgédnger, aber
noch lange nicht
leicht. Diesmal kannst
Du die Waffen sam-
meln und einsetzen,
wenn Du sie brauchst.

Ein schénes Spiel,
aber einige unfaire
Stellen im Spiel
schmélern den SpaB.

Jw




Arriba! Arriba!
Adelante! Mit
Speedy Gonzales
holt Sunsoft einen
weiteren Zeichen-
trickhelden auf
den Gameboy. Es
erwartet Dich ein
Jump 'n'Run-Spiel
mit der schnellsten
Maus von Mexiko.

o die Liebe hinfill:  Esy frjediiebender Flitzer

Auch der schnellste

i Ng:lger ) Mexikos hat  Keine Gewalt: Die Maus hat keine Waffen und darf (auBer den End-
eine Freundin. Sie wurde vom  gegnern) keine Feindkontakte haben. Flinke FiiBe und Voraussicht

bosen Rattenkonig entfithrt. sind gefragt. Wenn er an einen Bumper lduft, geht Speedy ab wie Preis: ca. 80 DM
Du durchquerst Eisregionen, eine Rakete und kann weiter springen oder an der Decke entlang lau- Hersteller: Sunsoft
Wilder und Wiisten, um zur  fen. Achte auf Deine Treter: Ein falscher Schritt fiihrt in den Abgrund. Vertrieb: Mitsui

Termin: November
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jump'n'Run

Kéase-Insel zu gelangen und sie
zu retten. Bei Speedy’s heif’en
Sohlen muft Du aufpassen,
da Dir der Boden nicht unter
den FiiRen wegschmilzt.

Die Maus im Tank: Speedy istan ... sind nicht alle hilfreich: einige
den Bumper gelaufen. Jedoch ... machen ein Nadelkissen aus Dir.

Mausefallen

Jedes der sechs Level hat drei
Abschnitte und einen Endgeg-
ner. Diese miissen viermal ge-

Speedy Gonzales ist
ein Jump 'n'Run fiir
jedermaus. Im Hin-

troff den.

W ReRT tergrund bekommt
man sauberes Scrol-
ling zu sehen. Der
Schwierigkeitsgrad

-s-_—d@ﬂ_——-sn ist angemessen.

= s e Mozart's Musik ist

piaiily schon etwas
Spezielles.
Die Képfe der Levelbosse ist ihr t/

wunder Punkt.

TM und © 1993 Looney Tunes, characters, names and all related
indicia are trademarks of Warner Bros. © 1993 Sunsoft.



Es ist das Jahr 3027. Das Motiv
ist Rache, das Mittel zum Zweck
ein Zehn-Meter-Koloss von
einem Kampfroboter, Battle-
Mech genannt. Als Soldner ziehst
Du gegen das Dark Wing Lance-
Kartell, das Deine Familie ausrot-
tete. Immer von der finanziellen

Pleite bedroht, muBt Du Vertrage
aushandeln und auf jeden Pfen-
nig schauen, um den Roboter
reparieren und aufriisten zu kén-
nen. Nebenbei solltest Du in der
Kneipe gut zuhoren, um Gesetz-
losen und Doppelagenten Tips zu
entlocken. Endziel ist, das Haupt-
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Mr. Nutz

. 21 @x27s  3azse

nuezr 6

Die ,Sciurus vulgaris” aus der
Gattung der Baumhornchen
leben in Asien und Europa, sind
ca. 20 bis 25 ¢cm lang und haben
einen buschigen Schwanz. In
unserem Fall heiBt der Vertreter
seiner Art Mr. Nutz und hat be-
schlossen, den Yeti zu besiegen.

Der hat sich ndmlich in den Kopf
gesetzt, die Welt in eine Winter-
landschaft zu verwandeln. Da
«nur Schlafen” auch Eichhorn-
chen langweilig wird, greift

Mr. Nutz zu seiner effektivsten
Geheimwaffe - seinem Eichhorn-
Schwanz. Mit ihm fegt der Wald-
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Zombies

Wenn ,Schorsch” Lucas etwas in
die Hand nimmt, so wird das in
der Regel ein Erfolg. Da er er-
kannte, daB man nicht nur mit
Filmen, sondern auch mit Spielen
Knete machen kann, griindete er
Lucasarts ... Dort kiimmert man
sich nicht nur um Umsetzungen

zu seinen Filmen, sondern auch
um ein paar eigenstandige
Ideen. Eine davon (sie hat natiir-
lich auch was mit Filmen zu tun)
ist die Grusel-Persiflage ,Zom-
bies”, die Konami uns jetzt vor-
stellt. Durch 55 (1) Level gehen
bis zu zwei Spieler die Hatz nach

quartier des Kartells zu finden ...
«Mechwarrior” verwendet die
Mode-7-Technologie und bietet
schnelle, detailreiche 3D-Grafik,
Perspektive, bewegliche Hinter-
griinde, deutsche Texte und
batteriegestiitzte Speichermdg-
lichkeiten.

~Mechwarrior” legte
tagelang die Service-
Abteilung eines deut-
schen Vertriebes lahm,
dem das Spiel ange-
boten wurde. Bei der
Umsetzung des Titels
hat sich die franzosi-
sche Firma Activision
griindlich ins Zeug ge
legt. Ein Test dieses
Strategiespiels folgt
in der ndchsten
Ausgabe.
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schrat die Feinde vom Bild-
schirm. Und die trifft er in den
sechs Leveln reichlich. Im Wald,
in einer Kiiche und im Meer
begegnet er seltsamen Wesen
wie Hexen, dem Ice Ogre, einem
Riesen und tanzenden Blumen.

Die englische Spiele
schmiede Ocean ge-
hért zu den fleiBig-
sten Firmen. Leider
hat die Masse das Sa-
gen, nicht die Klasse.
Diesmal haben sie sic
jedoch scheinbar wirk:
lich Mithe gegeben.
Die vielen witzigen
Animationen verspr.
chen viel. Ob sie es
auch halten, zeigt
wohl erst der Test.

9SO OO O0OOOOOOPOIDPOPOEDPOEOG®ODDPODOSOOOSDOO SO OGSO O

den Untoten, die mit der Weih-
wasserpistole und explodieren-
den Cola-Dosen (Can’t beat the
unreal thing!) endgiltig ins Jen-
seits befordert werden. Zahirei-
che versteckte Goodies (wie eine
Karte des Levels) liegen herum
und erleichtern die Zombiejagd.

Auf solche Spiele freu
man sich bei der Bun-
despriifstelle. Doch
Konami ist sich der
Verantwortung be-
wuBt und bringt eine
speziell fiir Deutsch-
land entschérfte Ver-
sion des Lucasarts-
Titels heraus. Die
Eltern kénnen be-
ruhigt und Gruselfans
dirfen gespannt sei




Uber dem groBen
Teich sind sie sehr
popular: die Crash
Dummies! Nun
wollen sie auch
das Land der Ger-
manen erobern.
Ob ihnen das mit
LIJN’s Super
Nintendo-Version
gelingt?

Slick'n Slide
Slick kann seine Gegner in libli-
cher Jump’n’Run-Manier mit
einem beherzten Kopfsprung
platten. Wenn er jedoch die
Schraubenschliissel einsam-
melt, die iiberall herumliegen,

werden diese zu duBerst prak-
tischen Wurfgeschossen.

Crashtest

Nachdem Du den Endgegner be-
siegt hast, kommst Du in eine
Bonus-Runde. Du bist dann in
einem Crashtest. Dabei darfst
Du nicht an Geschwindigkeit
verlieren.

al Crash Dummies ein
D Eigenleben haben, ist

uns seit einem gdewis-
sen Auto-Werbespot bekannt.
Nun lernen wir zwei davon per-
sonlich kennen. Slick und Spin
arbeiten im Labor des Dr. Zub.
Dieser ist Erfinder und hat den
Dummy T-9000 entwickelt, fiir
den sich dann auch prompt ein
gewisser Junkman interessiert.
Kurzerhand wird Zub entfiihrt,
und Slick macht sich auf den
Weg, ihn zu befreien.

Die Schraubenschliissel sind eine
gute Waffe. Finde maglichst alle.

Emair Bandit? =

TM & © 1993 TYCO INDUSTRIES, Inc., licensed through Leisure Concepts, Inc.

So, we meet R

again Dr. Zub?

Der Endgegner ist ohne Schrau-
benschliissel kaum zu knacken!

In Watte
packen ...

... sollte sich der Hauptdar-
steller. Slick verliert bei jedem
Crash ein Korperteil. Vier die-
ser recht makaberen Verstiim-
melungen hélt er aus, bevor
die Runde verloren ist. Unter-
wegs findet er allerdings an
manchen Stellen Ersatzglied-
malen, die ihn in seine ur-
spriingliche ,humanoide” Form
zuriickversetzen.

&

Verliereny

Nur nicht gy, o

Okay? Good
Tuck Slick?

System: Super Ninter
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: LN
Vertrieb: Acclaim
Termin: November
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: keine
Genre: Jump'n'Run

oo e

vor sich hin.



Claymates
DR e

«Argh, wie soll ich das vom Tep-
pich wieder runter kriegen?*
Diese Worte einer Mutter er-
innern an die eigene Knetmann-
chenzeit. Und damit wir die auch
ja nicht vergessen, hat Interplay
jetzt Super Nintendo-Nachschub
an Knetmasse bereit. Story-

2900000000000 P 000000 00000000 PO0000OCDO09OCECOPOPOOOOOOGEOOR

maBig ist das ganze ublich ge-
strickt: Professor Putty wurde
von einem bdsen Zauberdoktor
«geprofnapped”. Sein Sohn
Clayton macht sich auf die Suche
nach ihm. Vorher allerdings hat
er sich noch in einen Knetball
verwandelt. Auf Knopfdruck

Die Schliimpfe

nimmt er die Gestalt von fiinf
Figuren an. Baume erklettert er
als Katze, Fliisse durchschwimmt
er als Guppy. 25 Level in fiinf
verschiedenen Welten mit Warp-
zonen und Geheimschliisseln gilt
es zu erkunden, bis Professor
Putty befreit ist.

=T = TiME ==
COSE: o (o

Gurgelhals hat wieder einmal
zugeschlumpft! Er hat beschlos-
sen, allen Schliimpfen den
Schlumpfaus zu machen. Als
Kader entfiihrte er den Brillen-
schlumpf (auf den Besserwisser
hatten die anderen eh schlump-
fen konnen ...), den Uber-

raschungsschlumpf (auch kein
groBer Verlust) und Schlumpfine .
(das geht aber wirklich nicht!).
Der Muskelschlumpf schlumpft
sich freiwillig, um das hiibsche
Schlumpfmadchen zu befreien.
Wenn er schon einmal dabei ist,
will er auch die beiden anderen

retten. So besucht Ihr den
Schlumpfbach, fliegt mit Storch-
Airlines und begegnet alten
«Freunden” wie den BSS-
Miicken, den Schwarzschliimp-
fen, den Krakakas und selbstver-
schlumpfend Azrael und Gurgel-
hals. Gut Schlumpf!

~Claymates” ist das
erste Super Nintendo-
Spiel, das die Méglich-
keiten von Knetmasse
nutzt. Am Bildschirm
wurden allerliebste
Animationsphasen
daraus. Auf den
ersten (kurzen) Blick
sah das Spiel duBerst
vielversprechend aus.
Ob es das hélt, wird
der Test zeigen.
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Gameboy

Peyos Schliimpfe als
Gameboy-SpaB! Der
Muskelschlumpf wirft
mit Uberraschungspa-
keten, springt durch
zahlreiche Level und
trifft auf mehr als 30
bildfiillende Feinde.
Viele Geheimrdume
und Spezialsequenzen
(Schlittenfahrt, Stor-
chenflug) sind die
Siebenwurz fiir
Schlumpffreunde.
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Cool Spot

Er ist rot, rund und so cool, daB
der Atem gefriert. Alle seine
Freunde, kurzerhand ,Spots”
genannt, wurden von Wild
Wicked Wily Will (genau der!)
entfiihrt. Doch kein Problem:
Cool Spot hat die Sonnenbrille
aufgesetzt und ist auf dem Weg,

cool Heldentum zu erlangen und
seine Freunde zu befreien.

So fegt der Merchandising-Punkt
einer bekannten Limonadenmar-
ke liber den Bildschirm. Er jetted
tiber den Strand, durch den
Hafen und einen Spielzeugladen
- insgesamt acht Level und sie-

ben Bonusspiele voller detailver-
liebter Grafiken warten. Paral-
lax-Scrolling im Hintergrund,
stimmungsvolle Musik und riesi-
ge Level versprach die Pressemit-
teilung von Virgin. Das coole
Spiel fiir Limotrinker (und -has-
ser) erscheint zu Weihnachten.

Einem Spiel, das zu
Werbezwecken in ;
Auftrag gegeben wur-

de, sieht man sonst
mit einem lachenden
und einem weinenden
Auge entgegen. Doch
der Punkt ist wirklich
so unheimlich cool, so
nett gezeichnet — hier
kann man seine Be-
denken iiber Bord
werfen.




Flashback

Die Screenshots zeigen nur die
freie Natur - bei Flashback, das
von Delphine und US Gold pro-
grammiert wurde, geht es aller-
dings auch in Stadten und
Haohlen heiB her. Sony Electronic
Publishing wird das Spiel, das
sich auf Homecomputern bereits

LR =

einen erstklassigen Namen
machte, im November heraus-
bringen, Conrad Hart, Agenten-
Azubi des Galaxis Bureau of In-
vestigation (G.B.1.), ist Meister
darin, sich selbst in tédliche Si-
tuationen zu manadvrieren. So
stolpert er in sein bisher ge-
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Top Gear I

Konami hat Nigel Mansell (alle
Systeme) von Gremlin, Titus
schickt den Lamborghini (Game-
boy und Super Nintendo) ins

Rennen - und Kemco presentiert

Top Gear ll. Autorennfreunden
wird zu Weihnachten die Wahl
zur Qual gemacht ... Top Gear I

hat alle Eigenschaften eines
interessanten Produktes: Zwei
Spieler konnen gleichzeitig auf
dem geteilten Bildschirm gegen-
einander fahren. Es stehen 64
Rennstrecken in 18 Landern zur
Verfiigung. Das Geld (und Treib-
stoff, Nitro oder Spoiler) liegt

fahrlichstes Abenteuer, wird von
AuBerirdischen entfiihrt und auf
Titan ausgesetzt. Ihm gelingt die
Flucht und er macht sich auf,
einen Riickweg zur Erde zu fin-
den. Mit Handfeuerwaffen, die
er unterwegs findet, kampft
Conrad sich in die Freiheit.

buchstablich auf der StraBe und
muB nur eingesammelt werden.
Die Rennen fiihren iiber gewun-
dene StraBen, durch Schluchten
und Hiigellandschaften. Drei
Spielstarken bieten jedem Fahrer
eine Chance. Es gibt eine PaB-
wortoption. Auf ans Steuer!

Die flieBenden Anima-
tionen, die detail- :
reichen Grafiken, der
digitalisierte Sound -
man spielt kein schné-
des Videospiel, man
ist Teil eines Action-
SF-Films! Die ausge-
feilten Rotoscope-
und Polygon-Grafiken
bringen Leben aufden
16-Bitter. Chef, ich
mache den Test! Frei-
willig!
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Ein Testdrive fiir das
Super Nintendo: Das
hatten (und bekom-
men) wir von anderen
Herstellern. Die Kon-
kurrenz ist groB und
sicher nicht schlechter.
Wer wird da wohl das
Rennen machen?
Kemco ist in Deutsch-
land fiir Autorennen
jedenfalls noch nicht
so bekannt. TG Il wird
das wohl dndern.
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TMVIHT: Tournament Fighters

Im Jahre 1993 betrachtet die
Filhrungsetage eines amerikani-
scher TV-Senders die Einschalt-
quoten. Da die nicht so sind, wie
sie sein sollten, kommt man auf
folgende Idee: Wir suchen in
einem fairen Wettkampf den
StraBenkampf-Champion von

88

Manhattan. Zufallig sehen die
Turtles den Aufruf, der ausge-
strahlt wird. Natiirlich nehmen
sie an der Qualifikationsrunde
teil. Das Spiel hat zehn Schau-
platze, zahlreiche Spezialtechni-
ken fiir die Akteure und die
Maglichkeit, die Fahigkeiten im

Optionsmenii zu verandern. Es
stehen zehn Kampfer (von Leo-
nardo bis Shredder) zur Auswahl,
die im Wettkampf-, Zweikampf-,
Abenteuer- oder Zuschauermo-
dus gegeneinander antreten. Das
Spiel wurde auf ein 16 MBit-
Modul gepackt. Cowabunga!

Langsam inflationiert
das Genre. StraBen-
kampf mit Schildkro-
ten ... Konami wird
schon etwas auf die
Beine stellen miissen,
das mehr als nur ein
Abklatsch ist. Bisher
haben uns die Spezia-
listen fiir ,,superstar-
ken VideospielespaB”
mit ihren Titeln nicht
enttiuscht. Das laBt
hoffen.



Lord of the Rings

«Ein Ring sie zu knechten,
sie alle zu finden,

ins Dunkle zu treiben

und ewig zu binden,

im Lande Modor,

wo die Schatten drohn.”

Die Fantasy-Trilogie ,Herr der
Ringe” von J.R.R. Tolkien gehort
zu den Klassikern des Genres.
Nachdem der amerikanische
Software-Hersteller Interplay
sich schon an Umsetzungen fiir
PC's gewagt hatte, bringt eines
seiner Programmierer-Teams im
Frithjahr eine eingedeutschte

YIS ITY

Super Nintendo-Version des
ersten Bandes (,Die Gefahrten”)
heraus. Es wird berichtet, wie
der ,Ringkrieg” beginnt und sich
die Hobbits aufmachen, den
Einen Ring zu zerstoren.

leder der Ringgefahrten (Zwer-
ge, Elfen, Menschen und Hob-
bits) unter der Fithrung Frodo
Beutlin’s hat einen unanbhéngi-
gen Charakter. Sie haben die
Maglichkeit, eigene Entschei-
dungen zu treffen. Wird Frodo
jedoch in einen Zweikampf ver-
wickelt, ziehen sie mit ihm in die
Schlacht und handeln eigenstan-

Das Starkste!

- -

dig gemaB ihren besonderen
Fahigkeiten.

Ihre Wanderung fiihrt sie vom
friedlichen Hobbit-Land bis zu
den dunklen Minen von Moria.
Das Geschehen ist rollenspiel-
typisch von oben zu betrachten,
das Spiel unterstiitzt flieBende
Rotoscoping-Animationen und
Echtzeit-Kampfe. Wenn alles
klappt und Interplay noch einen
Vertrieb findet, kommt die Um-
setzung des ersten ,Herr der
Ringe“-Bandes noch Weihnach-
ten in die Konsolenschéchte.

Das Street-Actiongame. :
Die Nr. 1 von KONAMI.Die Animation und vor =
allem die Grdf3e der 7 Fighter sind spitze. ?
Hervorragend die Grafik. 20-40 -
Verteidigungstechniken, dazu 2 Specialtricks \
setzen in diesem Spielgenre MaBstabe neu. 5
atemberaubende Spielmodi, Training gegen
den Computer. Turnierfights. Story-Modus. 2- -
Spieler-Modus. Prazise Steuerung mit
individueller Tastaturbelegung. Tolle Sprites. *

Der Buchvorlage g

recht zu werden, ist
schwierig. SchlieBlic
schuf Tolkien seiner
zeit erst die Spra
und Mythen, dan
ging er an den Ror
Rollenspieler, die die
Triologie kennen,
werden die MaBs
an seine originalge
treue Versoftung |
ansetzen. Da Inter,
aber mit Titeln wi.
~The Lost Vikings
sehr gute Arbeit.
liefert hat, sind v
recht optimistisci

KONAMI

Knalliger Sound. Special Moves. Karate und
Taekwondo der Spitzenklasse.
Mega Fun 7/93 meint:
~Gameboybesitzer, was willst Du mehr*.

£ a2 i3 p

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo. Prospekte beim Handel oder

direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77

Nintendo®, SNES”™, NES”, GAME BOY", the Nintendo Product Seals and other marks designated as ,TM" are trademarks of Nintendo. KONAMI' is a registered trademark of Konami Co., Ltd.
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ite sollen sie stehen. Eure Top 5.
usgabe haben wir hier einen

festen Platz fiir Eure ganz personlichen Charts

reserviert. Nenmt also ganz schnell die Stifte in

die Hand und schreibt uns Eure aktuellen Spitzen-
titel, finf Lieblingsspiele fur jedes Nintendo-
System (Und - bitteschon - keine importe). Der
Lohn der schnellen Karte: Wir verlosen unter den
Einsendungen zehn Abos von NINTENDO FUN
VISION. Wenn das kein Wort ist! Also, ab die Post
an: Nintendo Fun Vision, Stichwort Lesercharts,

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

Tja, auf dieser Se
In der nachsten A

Albert René

_‘ © 1993 Les Edi;clons
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2  WWF - Royal Rumble

R R 4

3  Legend of Zelda

B =

4  Batman Returns

Super Mario Bros. 3

3  Probotector lI

e
T s T,

Super Mario Bros. 2

.
L

] Tiny Toon Ad
'j Vqus’ Big Break e

. o
‘ 2 Super Mario Land 2
3 Mystic Quest

T S T T A P

4  Asterix

Die Charts in di 4
A
eser Ausgabe wurden auf Basis der mGaulsmgebllisse von V‘Ifgil"l Megastote Karstadt AG und Leis ft
G i
ure Soft ermittelt.

Wir danken den Fir ¥
men fiir ihre Mitarbei
itarbeit. Klar, daB dabei keine Import-Titel berlicksichti
igt werden konnten
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twas Bewegung wird es schon
geben, wenn ,Die 4. Dimensi-
on” erscheint, die neue
FANTASTISCHE VIER-CD im
Majorlabel Sony. Manch eine
Begeisterung halt sich schwer in
Grenzen, sind doch die Schwabenbu-
ben weit entfernt von dem, was Hip Hop
anderen zum Lebensinhalt macht. Hip Hop ist mehr als Rap, und ganz gewiB mehr als der Gute-Laune-
TV(!)-Rap, den die 4 zugai aufthaben. Zumeist. Durch ihren Part am Projekt DIE DEUTSCHE REI-
MACHSE (D.D.R.) im 108 p-Label RABSBRTION (die mit dem Szenesampler ,Underground®)
haben sie doch was zu | pilitierun jozene getan. Und wie geht's jetzt weiter? Weht der
Wi io oder von [eEReIER was? N g haben solche Konfusion nicht nétig, denn sie sind
den ets treu ¢ _ pennen. Das MZEE Labelzeichen zeigt's, das Bild
fom SeBdsEen” Hig o g. u.). Hip HEREEE! man nicht musizieren, Hip Hop wird gelebt (mit der
prithc der & gialer-Alb WE SCHULE erzahit davon. ,.... Schrecklich, nur fiir den,
. dz : ¢ e im Hintergrund passiert. Jede Sau erzahlt mir
i3 3 s ie man tanzt und

IR ol QR | mal afifzut R Biphine - die
sind auch i N

Alte Schule-Piece Uber Living Colors/MZEE,
Budenheim. (Rap Nation in Braunschweig.)




Here Comes The Senn

nsere Entdeckung des Monats kommt aus
gladbach. Und sie sind gut. Verdammt gut
zeln liegen (nahe Hendrix, Doors, Purple) i
70er. lhre Jugend haben sie in der Zeit von
Indie-Wave verbracht, und ... was zum Te
Grunge? SUN macht Rock. Basta. 1991 kam das
«Urban Glowing”. 1992 folgten ,Murdernatu
Und nun schlieBlich: JAM HOUSE WAH. Fiinf;
Stiick haben sie sich im Studio verbarrik i
das Werk fertig. ,Wenn wir im Studio si das wie

| am eck it and see the differen-
ce: z. B. ,Rain” oder das groBe ,Like A Rolling Stone”.
(GUN/BMG)

Billy Idol, Newromancer

+Welcome to the future ...” Naja, ganz so frisch ist CYBERPUNK
ja nun auch nicht mehr. Nichtsdestotrotz konnten wir uns eine
kleine Hommage an den kreativen Unsympath nicht verknei-
fen. ,Der Punk gibt vor, eine weiche Maschine zu sein, aber
die Maschine ist wild und unbandig.” (Marc Laidlau) BILLY
IDOL gibt nichts mehr vor. Er ist so kiinstlich, daB er unmit-
telbar pur wird. Nicht leicht. Das Album will gehdrt werden, £ ]
und mit zwei, drei Mal -
ist es da nicht getan. Doch wer sich die Rl
Miihe macht, wird mit einem neuen Lieblingsalbum im Platten-

rack belohnt. Cyberpunk ist ein Trip. (EMI) Apropos: Wer die Cyber-
punk-Sommertour ‘93 verpaBt hat, bekommt eine zweite Chance: Billy
Idol kommt Januar/Februar ‘94 noch einmal nach Deutschland!

Rauchbomben

Auf DA BOMB von KRISSKROSS, die nun ihre Klamotten richtig ‘rum
anhaben (und echt erstaunlich gewachsen sind - siehe Foto), sind Hits
keine Frage. Der Old School-Reverenzversuch ,Alright” zum Beispiel,
oder das optimistische ,A Lot 2 Live 4”. Das Album hat dennoch einen
etwas lahmenden Touch von Unentschlossenheit. Little cute Boys
oder grown up Rapmen, Cracks des Kommerz oder der straight ehr-
lich-kritischen Linie? Wo geht's lang? Naja. Wohin auch immer: ,And
It Don’t Stop” und das ist gut so. (Sony)

1. Sun: Jam House Wah 1. The Posies: Dream All day

Was h'e_gt auf EUREM Plattenteller,
dreht sich unter EUREM Laser 777

(Gun/BMG) ! (Geffen/MCA) 1. Groove Committee: You Schreibt uns EURE Top 3 111
3.US 3: Hand On The 2. OMD: Dream Of Me Need Someone - Nur in Unter den Einsendungen ve- ,l. :
Torch (Blue Note!/ (Virgin) Vinyl! (Vinyl Solution/EFA) diesmal 3 x die 3x3 dieses HL?tsen i
EMI) 3. D..D.R: 100 % Positiv 2. Shamen: Comin’ On (komplett!) plus 5 x 100 % po s?tsi
3. Jamiroquai: Die Vinyl Version mit dem (Rough Trade) Schreibt an die Fun Vision i
Emergency On Planet Vinyl-Bonustrack +Abge- 3. Basic NRG: The Rhythm Of Redaktion sound, c/o ART +WORK
Earth (Sony) kratzt"! (Rap Nation Records) Delight (Virgin) Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt'*
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Kassenschlager oder Dinofutter, das ist hier die Frage.

Der gute alte Actionheld ...

ast Action Hero. Gegen
Steven Spielbergs Block-
buster (Nein, wir nennen
keinen Namen.) hatte er
in den USA schlechte Kar-
ten. Wie das Kinorennen des
Jahres hierzulande ausgehen
wird, ist noch nicht (ganz) raus.
Nun, ein biBchen Respekt ist das
Mindeste, das Big Arnie verdient

hat. Vom Drehbuch iiber die
Aufmunterung der Statisten bis
zur Plakatgestaltung - tberall
hat der dsterreichische Amerika-
ner mit Mega-Bizeps seine mus-
kuldsen Finger drin gehabt.
Auch wenn es ihm manche nicht
zutrauen: Der Knabe hat auch
Grips. Und das Filmkonzept ist
auch nicht dumm: Der elfjahrige

entfithrt McCoy Junior Patrick (Zach English), ®
Kim Basinger als Karen McCoy, schone Safe- um sie zu einem letzten Coup zu zwingen. Das B
knackerin im Ruhestand und Léwenmutter mit  Ziel: Eine einbruchsichere Bank mit perfekten
Pfiff. Die Story: Eigentlich will sie Alarmsy- ®
nun, nach ihrer Haftentlassung, ein stem. Und.
gemiitliches, durch und durch legales die Raub- @
Leben mit dem Sohnemann fiihren. katze gibt P )
Doch der Einstieg ins biirgerliche nach. Aber, ®
Leben hat so seine Tiicken: Woh- wenn
nungs- und Jobsuche (kennt man ja), schon, @
Zoff mit der Bewahrungshilfe (6h). denn B
Und dann zu allem UberfluB auch o schon: ®
noch Obergangster Jack ‘> %L ¥ |hrKind,
Schmidt (Teren- . e ﬁ: - ihre Frei- &
ce Stamp_), der Blond und pfiffig heit, ihre @
Karen seine letz- Rache am ®
te Festnahme zu Erzfeind und ein paar Dollars
verdanken hat. extra... Karen will jetzt alles. Und @
Dieser macht Kim, um die es in letzter Zeit ver- ® ¥
denn auch den dachtig ruhig wurde, offensichtlich ®
entscheidenden auch. Viel Gliick! Ab 11.11.
®
®

Danny (Austin O‘Brien) lebt in
einer Kino-Traumwelt, deren
Mittelpunkt das Leinwandidol
Jack Slater, seines Zeichens
Hyperbulle und so gut wie
unverletzlich, ist. Eines schonen
Kinotages rutscht der staunende
Bub durch etwas schwer nach-
voliziehbare Magie mitten in die
Filmaction, genauer gesagt auf

Strich durch die letzten idyllischen Hoffnun- i)
gen und bricht Karen McCoys guten Willen: Er

, D, ’
jack Slater y anny 5 Held heiBt

Nein, nejp

den Riicksitz von Slater’s Auto.
Und das gerade wahrend einer
rasanten Verfolgungsjagd. Und
wie das Ganze anfagt, so geht es
auch munter weiter: viel Action,
Stunts und Tricks, Gags, heiBe
Musik (... die kracht! AC/DC,
Alice in Chains, Def Leppard,
Aerosmith und mehr. Original-
Soundtrack bei Sony.) und inmit-
ten all dem Krach und Geschep-
per (was hier ja wohl die Haupt-
sache ist) ein diinnes Fadchen
Beziehungsgeschichte zwischen
dem vertraumten Jungen und
dem knallharten Movieman. In-
szeniert hat das ironische Spek-
takel Regisseur John McTiernan
(,.Die Hard"”), bewahrter Action-
Partner Arnies. Hollywood durch
und durch - ein MuB fiir Kino-
freaks, Trance fiir Schwarzen-
egger-Fans, einigermaBen kurz-
weiliger Abend fiir Herbstmiide
und: die beste Ausgangsbasis fiir
das SNES-Spiel, das in Kiirze
folgt. Lauft seit 7.10.

VORSCHAU

Muppets
in Movie

Vorfreude angesagt: Die Weijh-
nachtsgeschichte von Charles
Qickens in »aufgepuppter Ver-
sion”... Gonzo und Konsorten
] Mer{'y Old England. Jim Hen-
son’s singende und tanzende

Crew [4Bt - nicht zy ernste - ®

Xmas-Stimmung aufkommen. @
Im I:?ezember erfahrt Ihr mehr
dariiber. In Fun Vision Movie.




" Simsalabim ...?!? Wir warten auf das Spiel!!!

SSe_ Zwei skeptische Schonheiten
- Sl Gal

ie kalte Jahreszeit bricht an. Man geht wieder ins Kino. Und Dis- - QAT \ L5
ney prasentiert den neuesten ultimativen Farbenrausch. Wer e j
kennt es nicht, das arabische Marchen um Aladdin mit der Wun- _ = 811 FOx. Der ewige
derlampe, der er einen hilfreichen (und bei Walt Disney sehr T 3 : iie 5| ; 8l einen ehr-
witzigen) Geist entlockt? Die zauberhafte Geschichte aus Tau- ‘ - | ' sich - nicht
sendundeiner Nacht avancierte in den Staaten zum erfolgreichsten (und - ohne jgkeiten - zwi-
gewinntrachtigsten) Zeichentrickfilm aller Zeiten. Aladdin ist einfach Super- : : ] 8eh Traum vom
lative: Der Bunteste, der Melodischste (Traditionell: zwei Oskars fiir den | o ishot r eigentlich
besten Soundtrack und den besten Song an Disney), der Kitschigste, ... Herr- - o
lich! Im Dezember berichtet Fun Vision ausfiihrlich liber das Spiel zum Mér-
chen und alles, was dazugehort. Ab 18.11.

iy PERidEs b
L LLL%M,L%-u,u, S

landen im
Kino! Ein
Riesen-

©: Jim Henson Productions (Muppets), ©: Disney (Aladdin,Hocus Pocus)




video

-Mix-1: Eine Relse durch :
die'galaktischen Welten" :
europaischer Top-Dan-
< celabels:ist der MFS.
Trip: Ein spatiger Far- .
benrausch, der teilweise
2 unters Drogenschutzge-
+ setz fallen kénnte. Gebraut hat
/. den hypnotischen Soundmara-
*_ thon der Trance-House Guru D).
Paul van Dyk; visualisiert wurde
die Mixtur von Computerkiinst:
S lern des Shooting-Star Teams.
.. 3LUX. Nicht alle Tracks sind glei- . -
" chermaBen hochwertig, aber -
. einige herausragend (Polyopiel).
. Bas Soundpaket (alien nation,
* cosmic baby, effective force,
_“futurhythm, gemini 6, humate,
- true fove, loopzone, the visions
- of shiva, voov, microglobe)
~gibt's atich als €D, MC und (in
-~ limitierter Auflage von 500
= Stiick!) als'LP (MFS). Das Video
hat einfach eine Dimension :
- mehr, Augen auf und einge- .
- taucht! (STUDTO K7lRough
' Trade)

B ™ siist immer wieder von
e ENeuem schlichtweg umwer--
B fend, mit welch pompaos-
caesarischem Aufwand die
Wrestlemania IX inLas Vegas'
“Superspielhélle ,Cesar's Palace™
inszeniert wurde. Sa-gen-haft: "
~ Das Konzept geht auf: Die Begeg-
© nungen erinnern an Gladiato- =
' renkampfe im romischen '

Peter Pan s
'Z'Mldllfe-Krlse

45 us dem pf' fflgen kiemen Peter
; APan ist ein erwachsener Mann und
2 typischer Durchschmttspapa
_geworden. Leider kiimmert sich Peter Banmng (Robm
Williams), wie er nun heiBt, mehr um ssins Karriere als Anwalt, als
um seine Familié. Seine spaninenden Kmdheltsabenteuer mit der Zau=
. berfee Gléckchen (Iulla Roberts) hatwer vollig-aus seiner Ermnerung
c .verbannt ‘Doch eines Tages taucht der schreckliche Kapitan Hook .
ol {Dustm Hoffmann) wneder auf, um,Peter s Kinder ins Nimmerland zu =
; ] - ventfihren. Und Peter muB sein
' Leben grundtich dndern ...
‘Tip:Vorher ,PeterPan” Iesenl
{8 (Columbia Tri Star)

. Kolosseum (Zumindest kann man _
- sich’s sovorstellen). ,Ave Caesar,
“moriturite salutant!" Massig:.
unglaubliche Acts zwischen und um
- die zwei Hauptkdmpfe: Titelverteidi- -
. gerBret .Hit Man” Heart gegen Yoko-
-~ zunaund imTag-Fight Moneyinc.~ = =
" LRS. & Million Dollar Man Ted DiBiase : o
- gegen The Megamaniacs - Hulk Hogan & Brutus .,The Barber" Beef
~ cake. Wer gewinnt, verraten er naturhch nicht. Haha {Satte 180
Mmuten von PonGram VldED ¥

Bruce ist der B 0-S- S B-ack O-n S-trong S-afety,

ein Code der Cracks. Abgekiirzt: Boss. Und warum dann Bruce? ,,Weil
Bruce Springsteen der Boss ist.” Aha. Dieses und mehr Geheimnisse plus

eine Menge durch Mark und Bein
gehender Gerausche hort lhr in
diesem super Video (PolyGram).




| Kommti 1mmer wieder gut: Die

~ihrem skurrilen Video, das sie
_'malschnell drehen muBten, um

"7 ten zu kommen ... Man weiB me

_./sa.genau, wer wen verkohlt,

M aberesmachtirre Spas. Partyn -
L reIBer (BMG) GO

S und das
Biest.

‘Uebesromantlk mit Zu:kerguB

“eine Geschichte zum Mitweinen.

Walt Disney wenB wie's geht. In.der nchtlgen Stimmung ein wunder: ¥
schoner Film, am Allerschonsten: gemeinsam mit-der Dame des Her: =

zens ansehen. Herzschmerz mlt Happy End™. (Buena Vnstaansney)

Kevm allem

Mowgli auf Video

USA; 1967: Walt Disney bringt seinen Trickfilm zu Rudyard Kiplings i

Klassiker heraus. Ein Vierteljahrhundert spater: Dieser Traumfilm
hat nichts von seinem auBergewdhnlichen Reiz eingebiiBt. Lustig,
spannend, traurig, melodisch, romantisch ... Wer diesen Streifen
nicht gesehen hat, dem ist nicht zu helfen, Jetzt gibt es die
Geschichte um den kleinen Mowgli endlich als Video zu kaufen.
Ab 21. Oktober kdnnt Ihr die Laden stiirmen und das Kleinod fiir
DM 49,95 erstehen ... Nix wie hin! (Buena Vista/Disney)

- ©Disney (Die S_éhbne und das Biest, l_:_)s_;hungelbtjc_h)r*f'

Green Jelly
" . schlechteste Band der Welt mlt o

* nicht in finanzielle SChWIEI'lngI-' :

' Fantastische Trickfilmtechnik fir -

ENTRANCE
; Al | B,
|

| fpcut/. D-SIGN

[

INErAUVenture=sounn ausnen

DISHOIE MJ um fen _fju.eru_;

RO

* DESIGNED CD-LP - MG



V U r 5 E h ﬂ U Nintendo Fun Vision leistet sich kein Redak-

tionsorakel: Wir lesen auf die gute alte Art im
Kaffeesatz (den haben wir nach dieser Ausgabe

reichlich). Und der prophezeiht uns fiir die néch-
ste Ausgabe ...
... einen Besuch bei Aladdin, bei

Plok, im Jurassic Park und bei
den Lost Vikings;

... eine Reise in die ferne Zukunft: Super Turrican, Shadow-
run, Mechwarrior und Star Trek - The Next Generation;

... den Kampf der Gétter in Mega-Lo-Mania, Soul Blazer und
Populous II

... einen Ausflug in die Tierwelt: Bubsy, Mr. Nutz und
TMHT- Tournament Fighters;

... €ine Reise in die Jugend unseres Planeten: Ein

~prahistorisches” Special
fiihrt uns in die Dinocity, zu
den Flintstones, zu Chuck
Rock und den Humans.

Natiirlich gibt es auch wie-

der jede Menge News iiber
Games, Movies, Sounds, Videos und

und und! Drum: Nimm mich! Ab 8. Dezember
1993 am Kiosk!

‘g;.."w' o i
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Das Ist schon mindestens der
fufepichste heut'] Wir soliten die
Niatendo ~ Abtellvng wieder s
w,Erdgeschoff verlegen !

»
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MINTAT YNMBAT

- Schlag Dich

N E=E WD

MORTAL KOMBAT® ist das neue
actiongeladene Kampfsportspiel
. von Acclaim, dem die geheimnis-

Screenshot SNES

SERVICEPLAN

vollen und sagenumwobenen
Shaolin Turniere als Schauplatz
dienen. In verschiedenen pak-
kenden Leveln kdmpfst Du um
den Titel des Grand Champi-
on. Doch dieser ist Dir erst
dann sicher, wenn der vier-
armige Goro und sein Mei-
ster Shang Tsung besiegt
sind. Dafir hast Du die
Wahl zwischen 7 verschie-
denen Kampfern, wovon je-
der einen eigenen Kampf-
stil hat, den es zu beherr-
schen gilt. MORTAL KOMBAT®
ist der Kick, den Du jetzt
brauchst.

Erhltlich fiir Super Nintendo® und Game Boy™. MIDWAY

Mortal Kombat® is a trademark of and licensed from Midway® Manufacturing Company © 1992 . All Rights Reserved — Used by Permission. Super Nintendo Entertainment System®,
Game Boy™ and the official seals are registered trademarks of Nintendo. Acclaim® is a trademark of Acclaim Entertainment, Inc. © 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved.
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