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Dinos - die netten kleinen (?) griinen Viecher sind
nicht erst seit Steven Spielbergs Kinohit in aller
Munde. Wir zeigen Euch in einem achtseitigen
Ausflug in die Urzeit, daB die prahistorischen Zei-
ten mehr zu bieten hatten als ,nur” Dinosaurier.
Lang lebe Fred Feuerstein!
Und mehr ab
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Selbst fiir alte Video- -
spiel-Hasen bietet Accolades
neuer Jump’n'Run-Knaller ,Bubs

de Begegnungen der pelzigen Art” noch etwas
Neues. Folgt in unserem Game Special dem
witzigen Luchs in seinem Kampf
gegen die Wollrduber.

«Der Weltraum, unend-
liche Weiten. Das sind
die Abenteuer des ...”
Na, was wohl? Klar! Das
Raumschiff Enterprise ist
wieder da. Und wie. Im
TV, auf NES und dem
Game Boy. Und natiirlich
auch bei uns. Das Spiel
und mehr ab Seite 82.

y - Krallen-

Seite

Sie waren die Schrecken
lhrer Zeit. Doch jetzt
miiBt Ihr den ,verlore-
nen Wikingern” helfen
auf ihrer Reise durch
siecben Welten und 37
Level. Ein Action-Puzzle
vom Feinsten. Mehr
dariiber in unserem
Game Guide.

Die Teenage Mutant Hero
Turtles sind wieder da. In ,Ra-
dical Rescue”, dem dritten Teil
der Schildkroten-Serie, zeigen
Leonardo & Co. auf dem Game
Boy, wo's lang geht. Und wir
Euch, wie's Spiel geht.

Seite




++ Traum-Job fiir Nin-
tendo-Freaks: Leute,
lernt Japanisch! Cap-
com wird in den nach-
sten drei Jahren seine
Entwicklungsabteilung
um 900 Personen erwei-
tern. Ihr habt also
gute Chancen, dort un-
terzukommen. Derzeit
sind ,nur” 600 Mitar-
beiter in diesem Be-
reich beschaftigt. ++:
Maxis hat ein europai-
sches Biiro eroffnet!
Es ist also nur eine
Frage der Zeit, wann
die Simulationspro-
gramme wie Sim Ant fiir
PAL-Nintendo-Systeme
kommen. +++ Interplay
und der deutsche Ver-
trieb Laguna haben
sich getrennt. Die
englische Firma Elite
wird enger mit den
Amerikanern zusammen-
arbeiten. Wann Clay-
fighters, Lord of the
Rings etc. in die
deutschen Regale kom-
men, ist damit im Mo-
ment noch unklar. +++
Soccer Kid, Krisalis’
Jump'n’Run fiir FuB-
ballfans, wird im er-
sten Halbjahr 94 iiber
Ocean vertrieben wer-
den! Bisher haben
nur Filmfirmen Soft-
ware-Hauser gekauft
(Sony/Columbia). Jetzt
hat Pacman-Erfinder
Namco den Spief umge-
dreht und eine japani-
sche Filmproduktions-
firma gekauft. Wir
sind auf die Ergebnis-
se gespannt. +++ Do-
mark goes Nintendo!
Programmierer mit ein-
schlédgiger Erfahrung
wurden an ein FuBball-
spiel gesetzt.
Aufatmen bei Spiele-
freunden: Electronic
Arts produziert doch
weiterhin fiir Ninten-
do-Systeme! +++ Die
BBC gibt Lizenzen fiur
Serien wie Dr. Who und
Als die Tiere den Wald
verliefen frei. Wer
zugreifen wird, ist
noch nicht bekannt.
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DER YOSHI-REITER

Im KaDeWe stolperten wir fast
Uber zwei huschende Gestalten:
Mario und Yoshi als Stoffpuppe.
Wahnsinn! Die beiden (einzeln
erhaltlichen) Schmuckstiicke
sind bis zu 90 cm hoch und passen
ideal in die Spieleecke. Wer einmal
beim Probekuscheln ist, gibt das
Duo bestimmt nicht mehr raus.
Von Bienengréber.

Euch
geht ein
Licht auf ...

... wenn [hr diese ge-
schmackvolle Wand-
lampe in Eurem Zim-
mer anbringt. Sie
kostet ca. 40 DM.

i

, um diesen Mario von Pebe
men zu bauen. Wenn lhr noch
wifBt, was Ihr Papi schenken

It - hier ist die Lésung. Doch
rsicht: Wir haben mit einem
agel und Klebstoff improvisieren
Ussen, weil die Gelenkstangen
fehlten. Uberpriift Euren Bausatz!

Schmackofatz! Okay, er ist ein wenig ange-
detscht ... Unser Mario-Kuchen hat einen lan-
gen Weg hinter sich und wire fast im Zollamt
einem hungrigen Beamten zum Opfer gefallen.

peht uns auf
den Wecher!

Ganz so ernst meinen wir das naturlich
nicht. Denkt doch nur an die vielen Ein-

-—-

B

satzméglichkeiten dieses Schmuck- 3

stiicks! Niemals 7}

mehr ein Rendez- =

Vous verpassen! Nie :; ;

mehr zu Spat zur Gl e

Schule oder Ar- e 2

beit! Und daB s E

Ihr so ausge- ®

schlafen seid, 2 S

verdankt Ihr

Mario. Toll, Verkauft wird er von der englischen Supermark-
nicht? kette Sainsbury. Nintendo konnte uns aber leider

nicht sagen, wann auch deutsche Fans den
Gebéck-Mario verzehren diirfen.
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The Animated Sevie:
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Alle 14 Tage neu:
Brandheile
KONAMI-infos
auf Videotext Tafel 745

Neu fiir den Game Boy™ SUPER
Batman™ - The Animated Series -

Fernseh-Serienheld Batmanm™ und die miesen Typen aus Gotham
City™wie Joker™, Penguin™ und Catwoman bringen die Video-
spielepower in Deinen Game Boy. Detaillierte Hintergrundgrafik der
absoluten Spitzenklasse. Realistische Sprite-Animation, dazu der
perfekte Batman-Sound. Kurzum: Eines der allerbesten Games fiir die
meistgekaufte Spielekonsole der Welt. Batmanm, Robin™ und alle
berihmt-berlichtigten Finsterlinge in bisher groBter grafischer
Darstellung. Spannungsgeladener Levelaufbau, mit
abwechslungsreichen Spielesequenzen und tollen Bonushdhlen.
Schwierigkeitsgrad, Zahl der Continues einstellbar. Hol' Dir Batman,
das neueste Action-Game, flir Deinen Game Boy.

Megafun 5/93 schreibt zu Batman™ Returns Super NES:

“Um es ganz einfach zu sagen, ich liebe dieses Spiel... Der Spielspal? erhoht
sich noch durch Gegner, die durch zersplitternde Schaufensterscheiben fliegen
oder mit einem dumpfen “Plop” an StraRenlaternen landen. Da kann ich
endlich mal ein kurzes Fazit ziehen: Danke, Konami!”

T T A _

Screens: Super Nintendo Entertainment System

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

direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt/M., Postfach 560 180, 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. Al rights reserved. 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.

F&P 93/326



risch aus der Presse ist das (schatzungsweise auch mal wieder ultimative)
Graffiti-Lexikon. Street Art, das ist Kunst, die man nicht verkaufen kann und
so auch nicht handeln. Und genau das macht wohl ihren gréBten Reiz aus:
Free Art, Bilder voller Witz und Wut und Leidenschaft. Unlimited. Bernhard
van Treeck hat in seinem Lexikon die ganze Palette der Graffiti gesammelt —
vom 3D Letter Style an jeder StraBenecke und Schablonenbildern tiber American
Graffiti und die illegale (und gemeingefahrliche) Zugmalerei bis zu der aufregenden,
archaisch-kritischen Kunst des ,Schweizer Sprithers” Harald Naegeli. Ein wirklich
quter Band fiir Hip Hopper, Kunstfreunde und tiberhaupt alle Leute, die mit offenen

Es stimmt: Die Jungs von
Eye Q basteln tatsachlich an
einem Sven Vath Videogame

on Nintendo! Wird aber Augen ; w5 i, ] | - i
wohl noch so ein Jahrchen durch die HH 7
dauern, bis das Teil auf den Welt mar-
Markt kommt. Bis dahin? schieren!
Tanzen.

Bern-
hard
van

Treeck, Graffiti-
Lexikon. Street Art — Legale und illegale Kunst im 6ffentlichen Raum. 184 Sei-
ten, Paperback, 210 Abbildungen davon 9 farbig, ISBN 3-924690-88-x, DM 45,-.

Show me your Shit

... und ich sage Dir, wer Du bist. So war das schon immer. Rasant
aufsteigender Star der ,Shirtszene*: TRANCE COLLECTION
(Breslauer Strafe 18, 65830 Kriftel) Und? Katalog anfordern!

Sven Vith

Shakespeare on Modern Mass Media

24.12., 25.12., 26.12,, 31.12,, 1.1.1994 und 2.1.1994 im ZDF.

Hamlet, Macbeth, Der Sturm, Ein Sommernachtstraum, Romeo und Julia, Was lhr wollt — dramatische Werke des unerreichten Sprach-

und Theatergenies Shakespeare als Trickfilme? Indeed. Tatsachlich. Ein gewagtes Projekt, das schon dadurch (immer) erst mal unsere

Bewunderung erregt. Teils Zeichen-
trick, teils Puppentrick, teils in
einem Spezial-Animationsver-
fahren, das mit Glasmalerei
arbeitet. Was haltet Ihr davon?
»Was lhr wollt”. Wir meinen:
A pretty interesting path to
Shakespeare. Und hoffen: ,Wie
Es Euch gefallt”.

n Alle Graffiti-Fotos: Bernhard van Treeck




Erhiiltlich ab Oktober 1993
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Why not. So um die Weih-
nachtszeit ‘rum macht man
sich’s ja gerne ein biBchen
gemiitlich, ein biBchen roman-
tisch ... (Warum eigentlich
sonst nicht?) Wie auch immer:
Wir haben zwei exklusive
Teerezepte fiir exklusive
Schummerstunden ergattert
und exklusiv fiir Euch noch ein
biBchen (alk-frei & spieler-
maBig) daran herumgemischt
(je fur vier Glaser):

4 Beutel (Earl Grey) Tee

5 EL KokosnufBcreme aus der
Dose, 150 ml Ananassaft, 2 EL
Zucker.

Tee kochen. KokosnuBcreme
und Ananassaft mit dem Zucker
in einem kleinen Topf erwdr-
men. Den Tee dazu, fertig. (Fiir
ganz besondere Anlasse: mit
Ananasstiickchen garnieren.)

1 1/2 TL (Assam) Tee, 3 gehduf-
te EL eingelegte Sauerkirschen
aus dem Glas, 3 EL Sauerkirsch-
saft, Zucker.

Tee kochen. Sauerkirschen und
Saft in einem kleinen Topf
erwarmen. Den Tee dazu und
dann nach Belieben (oder gar
nicht) siiBen.

Ein pfiffiges Spiel vom Nestor der Spieleautoren-
gilde, Alex Randolph. Funkelnde Rubine, Sma-

ragde und Diamanten verlocken 2-6 Mitspieler.
Da geht schon mal die kleptomanische Ader mit
einem durch! Doch Kali, die hier finster darge-
stellte Gottin, hiitet das Edelgestein voller
Ingrimm. Da gilt es, taktisch vorzugehen. Doch
andererseits: Wer kein Risiko

ABRENTEL HE
B?l WEL KNACH’?IM ANNS

SNACIALS

TS

DER WAHRE
SANTA CLAUS

Das abenteuerliche Leben des
Weihnachtsmanns

Weihnachten — es kommt drauf
an, was man draus macht. Die-
ser iippige Bildband schafft'jene
Mischung aus Ironie und Herz-
lichkeit, die Weihnachtsstim-
mung schon macht. Der pracht-
volle Comic von Michael G.
Ploog entstand nach der Erzih-
lung von L.Frank Baum, dem
auch der Ami-Klassiker ,Der
Zauberer von 0z" zuzuschreiben
ist. Die Story: Das Leben des
beriihmtesten alten Mannes der
Welt, beginnend mit seiner
Kindheit bei den Elfen. Selten
gibt es ein Buch wie dieses, das
wirklich fiir jede/n geeignet ist.
49,90 DM fiir 96 gebundene Sei-
ten im Carlsen Verlag.

Die fliegenden Teppiche haben wir aus ,Die Teppichhindler” gezogen. Ein
Spiel fiir 3-b Leute, die handeln kinnen. Da wird gefeilscht und gepokert,
gejammert und abgezockt. Nicht nur fiir Perser. (FX Schmid, ca. 22 DM)

wagt, kommt nicht voran!
(Schmidt Spiele, ca. 50 DM)

Liberte,
fraternite ...

4Egalité*! Das Spiel im Tannen-
baumformat ist im Prinzip denk-
bar simpel, von der Taktik her
Jjedoch unerschopflich — wie es
sich gehort fiir einen Strategie-
spiel-Klassiker (in spe). Damit Thr
Euch nicht vollig das Hirn ver-
renkt: Es gehort auch ein bifchen
Gliick dazu. Einfach, klar und
intelligent. (ASS, ca. 40 DM)

e

Kalif werden anstelle

des Kalifen ...

... wer will das nicht? Nein? Nun gut. Isno-
gud jedenfalls, , der bitterbose GroBwesir”
ist auf diesen Wunsch nun bereits seit
zwanzig herrlichen Comichanden fixiert.
Doch auch diesmal: diistere Aussichten.
(Kein Wunder, gibt es jetzt doch neben
dem unbe-
schreiblich

guten Kaliten

5

/@7 | und, oh,

Konjunktur bei Teppichhl‘indle"rn

. Beherrscher der Glaubigen auch noch die-
sen vorwitzigen Aladdin als Konkurrent um
die Lesergunst!) Die ersten Bande der Serie
sind gar noch besser, aber SpaB macht der
Giftzwerg aus Bagdad allemal. Frisch raus im

Dezember bei Ehapa, Kostenpunkt 14,80 DM.

Tee: Fotos und Rezepte von MeBmer/Milford



MARIO WIRD VERMISST -
ABER IRGENDWO DORT
* DRAUSSEN IST ER...

ENTDECKEN SIE
DIESE WELT!

Mario is Missing! ist - ein Geographie Abenteuer
zum lernen mit viel Personlichkeit, Unterhaltung
und Spal}.

Mario wurde von Bowser entfiihrt und nun muf}
Luigi Mario helfen !!!

Entdecken Sie diese Welt und begleiten Sie Luigi
auf seiner Reise rund um den Globus. Lernen Sie
die berihmtesten Wahrzeichen der Welt kennen
und bringen Sie die von Bowser gestohlenen
Kunstschatze zurtck.

Sammeln Sie alle wertvollen Anhaltspunkte,
meistern Sie mysteriose Landkarten und tricksen
Sie die Koopas aus - und retten Sie Mario aus den
Fangen seines Erzfeindes Bowser :

ERLEBEN SIE DIESES
ABENTEUER HAUTNAH!

Mindscape Softwarevertrieb GmbH
DaimlerstraBBe 11 41564 Kaarst

. Deutschland

Tel: 02131/67544 + 67251

\
f!}
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MINDSCA

- ™ and © 1993 Nintendo
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Die witzigen Animationen des Luchses Bubsy entlok-

ken selbst alten Videospiel-Hasen noch ein Grinsen. '
Accolade programmierte mit groBer Detailfreude ein -‘
Jump’n’Run, fiir das Nintendo sich weltweit die Ver- |
triebsrechte sicherte. Folgen wir den Wollraubern aus
den Tiefen des Weltraums in unserem Game Special.

Der Weg des Wollknauls

Das Hochland

Kapitel 1: JSSCTS

Kapitel 2: CKBGMN

Kapitel 3: SCTWMN
& Boss

Passwort

Der Jahrmarkt

Kapitel 4: MKBRLN

Kapitel 5: LBLNRD

Kapitel 6: JMDKRK
& Boss

Canyon-Tour

Kapitel 7: STGRTN

Kapitel 8: SBBSHC

Kapitel 9: DBKRRB
& Boss

St

Der Wildbach

Kapitel 10: MSFCTS

Kapitel 11: KMGRBS

Kapitel 12: SLIMBG
& Boss

Passwort

Unter Baumen

Kapitel 13: TGRTVN

Kapitel 14: CCLDSL

Kapitel 15: BTCLMB
& Boss

Im Weltall

Kapitel 16: STCIDH
& Obermotz

ﬂﬁlﬂ-

Bis zum nachsten Paflwort ¢ @ ¢

uIn den samtschwarzen Weiten des Universums lauern g

unbekannte Schrecken, fremdartige Welten und noch  (SERRREN s s, :
fremdartigere auBerirdische Zivilisationen ..." Die PASSCcOBE . “MKBRLN
Wollies stehen auf Wollknduel. Wieviele Welten sie R BT Yo .
unterjochten und ihrer Wollvorréte beraubten, ist g >

nicht bekannt. Doch jetzt haben ihre bestrickten Ho-
heiten, Poly und Ester, einen Fehler gemacht: Sie leg-
ten sich mit Bubsy an. Der Luchs hat nicht vor, sich die
Wolle iiber die Ohren ziehen (oder sein Hemd aufrib-
beln) zu lassen. Er macht sich allein auf den Weg, den
sorgfaltig gestrickten Plan der AuBerirdischen vom Planeten Rayon zu entfadeln. In jedem
dritten Level bekommt er ein PaBwort — bei 16 Herausforderungen ist das auch nétig.

Ufos am Rande der level ¢ ¢ ¢ 0o 0 @ »

Fiinfmal machen Euch solch fiese Flugobjekte das Leben schwer, bis sich die siamesischen
Zwillingskéniginnen Poly und Ester schlieBlich personlich um Euch kimmern. Allerdings laBt
sich so ein Ufo nur in dem Moment knacken, in dem ein Wollie aus der Kanzel guckt. LaBt
Euch von den
Screenshots
nicht tauschen. .
Die Aliens sind
gewitzter, als

sie aussehen.
Bleibt Bubsy

am Boden,

kann er schon
mindestens ein
Luchsleben
abhaken.

Versucht mit Hilfe der Gleitflug-Technik die ganze Zeit in der Luft zu blei-
ben. Segelt von Untertasse zu Untertasse.

© 1992 Accolade, Inc.



Grundkurs in Paragliding

Katzen landen immer sicher auf den Pfoten (das haben wir im Biologie-Unterricht gelernt). Unser
besonderes Exemplar besitzt zusatzlich die Fahigkeit, souverén durch die Liifte zu gleiten. In der

Luft ist unser Bubsy fast immer in Sicherheit.

Wollie-Abfangjager ©~ © © Riesenspriinge © « « ©

Den Gleit-Knopf (Y oder X) gedriickt halten, An-
lauf nehmen und mit B abspringen. Mit solchen

Riesensatzen lassen sich weite Strecken einfach
iiberfliegen. Manche Plattformen sind sonst fast
unerreichbar.

Die Lebensformen des Planeten Rayon sind
recht schwachlich. Ein leichter Klaps auf den
Hinterkopf, und schon verpuffen sie ins Nichts.
Im Gleitflug behalt man die notwendige Kon-
trolle iiber sein FLO (Fliegendes Luchsobjekt).

Wohl kaum die feine englische Art: Aus heiterem
Himmel ahnungslose Aliens grinsend anfallen.

Fertigmachen zur Landung! - = « « o

Wer braucht schon Plattformen? Ein weiter
Sprung geniigt oft vollkommen.

i T i 4B
® & @ @

In allerfeinster Trickfilm-Manier springen dem mutigen Helden schier die Augen aus dem Kopf.

Selbst fiir Katzen sind manche Abgriinde zu tief. Wer hier vergiBt, per Gleit-Knopf locker herunter-
zuschweben, wird leider recht unsanft am Boden aufklatschen (den Anblick sollte man sich jedoch
wenigstens einmal génnen). Ansonsten fungiert die Segelfunktion vor allem als Landehilfe auf
schmalen Plattformen und zum zielgenauen Ansteuern von Wollies.

i

Alles i

Das Steuerkreuz hoch- bzw. runter oder den L-
bzw. R-Knopf driicken, 1Bt den Bildausschnitt
ein Stiick in die entsprechende Richtung scrol-
len. Das funktioniert sogar, wenn Bubsy sich
bewegt (z. B. rennt; allerdings nur mit L und R).
Und wenn eine solche Funktion in einem Spiel
sinnvoll ist, dann hier. Denn sonst bleibt Bubsy
fiir immer verborgen, was sich unter den Réhren
befindet.

Der Kater auf dem
heiBen Blechdach - -«

e 10

Jetzt bloB keine groBen Spriinge: Schaut nach
oben. Die Wollgrabscher lauern iiber Euch!

Wasserscheu ~ « « =« o

5 e e
Anhalten und vorscrollen ist auf alle Fille einem
Sprung ins Ungewisse vorzuziehen.

Halbzeit-Symbol

Verliert Bubsy ein Leben,
beginnt er beim letzten
beriithrten Halbzeit-Symbol
erneut.

Wiederholen

Jeder dieser eingesammel-
ten Pfeile entspricht einem
Continue - also neun Luchs-
leben.

1-Up-T-Shirt

Da lhr ohne Continues
1 beginnt, solltet Ihr jedes
Shirt mitnehmen, das thr
findet.

Super-Bubsy-Shirt
Bubsy wird unverwundbar.
Eine Berithrung mit ihm
endet fiir die Wollies und
andere Gegner nun fatal.

2-Up-T-Shirt

= Fiir eine solche Belohnung
2 lohnt sich sogar ein Kamika-
ze-Flug. Ein Leben bleibt
immer iibrig.

Tarn-Shirt

Jetzt ist Bubsy fiir alle Krea-
turen unsichtbar und kann
ungehindert an ihnen vorbei
laufen.

Bananenkiste

Wenn lhr auf eine dieser
Kisten springt, bliiht Euch
eine Rutschpartie. Nicht sel-
ten geht das bose aus.

Wollkniuelkiste

Mit 25 Wollknauel ist diese
Kiste so vollgestopft, daB
sie bei der kleinsten Be-
rithrung zerploppt.

Nagelkiste

LaBt diese Kiste lieber in
Ruhe - sonst geht unserem
Software-Luchs zischend die
Luft aus.

Rappelkiste

Damit geht Bubsy ab wie
eine Rakete. Haltet Ihr B
noch zusatzlich gedriickt,
steigt er noch hoher.

Immer herein: AuBer einer
Menge Wollknauel gibt es
fast immer noch wertvolle
Gegenstande zu ergattern.

Wollplasma-Kugel

Eine Chance fiir Bubsy,
Wolle im Wert von 777 bis
1000 Punkten zu retten

(Zufallsgenerator).




Ll Trampolin-Bonsais

Jeder dieser Bonsai-Baume kann einen Kater in
die Liifte katapultieren. Oben lauern iibrigens
kaum Gefahren. Man
muB nur den richtigen
Ast benutzen und ab
geht's. Beim Absprung
B driicken. Das gibt
zusatzlichen Schub.

Haut den Bubsy!

Der schnellste Weg ganz nach oben: Wie ge-
wohnt, B gedriickt halten. Holt Euch das Shirt!

g i m"ﬂ

£l Fliegende Kanaldeckel 1 Dich streift ein Zug

Diese schlampig verschlossenen Rohren stehen
unter Druck. Nur der unverwundbare Bubsy
kann den hiipfenden
Deckeln eins draufge-
ben. Ob driiber oder
ins Rohr hinein: Da
hilft nur Timing.

it PRI nEy

1 Achterbahn

Steuerkreuz nach oben, um mit erhobenen
Armen die Wollknauel auf der Achterbahn ein-
zukassieren. Wer des-
halb allerdings am
Ende vergiBt, vor dem
Waggonabsturz raus-
zuspringen, ist leider
nicht mehr zu retten.

[

K Bonus) € p [

Auf den unteren Wegen sind die Gegner zum
Teil etwas fieser, wie die Gullideckel, Ziige,
schnellen Autos, spuk-
kenden Kaugummi-Au-
tomaten ... Dafiir win-
ken aber auch ver-
steckte Extras, die den
StreB wert sind.

El Achtet auf die Treter!

Ein Fehltritt auf den schmalen Plattformen und
es geht wieder ganz unten weiter.




! Nur nicht per
Anhalter!

Katzen diirfen bekanntlich nicht
Auto fahren. Aber sie konnen die
Limousinen als Trampolin benutzen.
Cabrios sind weniger niitzlich: Ver-
deck zu, Bubsy gefangen, Spiel aus!

Zwei Wege zur Wahl

Wer die Wahl hat, hat die Qual. Entweder per
«Haut den Bubsy” in den Bonushimmel oder

sich das ewig eiernde Karussellflugzeug rechts

vom Eingang gekrallt. Das Ergebnis ist das-
selbe. Beide Wege haben aber ihre speziellen
Tiicken und konnen ins Ungliick fiihren!

1 Briickenbauer

In Nullkommanichts ist die Briicke
ausgefahren. Auf das Ergebnis ist
Bubsy ziemlich stolz. Aber zu Un-
recht. Der Steg ist nicht lang ge-
nug. Doch mit einem ordentlichen
Satz vom Ende reicht es.

den Weg
klar zu
werden.

L Zwei Wege zum Ziel

Zum Ausgang gelangt man grundsatzlich auf
zwei Arten. Entweder iiber die Achterbahn (was
bei gemaBigter Spielweise der einfachere Weg
ist) oder zum Extras-Sammeln am Boden ent-
lang. Da gibt es aber mehr Gegner und eine
lange Nagelpassage.
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Alles in allem ahnlich aufgebaut,
jedoch wurde der Schwierigkeits-
grad stark erhoht. Es ist ratsam,
ofter anzuhalten, um sich iiber

Weiter geht die Rutschpartie

Am Ende dieses iiberwiegend
durch Wasserflachen gekenn-
zeichneten Levels wartet der
erste Endgegner: Zwei behabige
und
damit
harm-
lose
Wollie-
Ufos.

Die Achterbahn ist diesmal in einem noch
miserableren
Zustand. AuBer-
dem wurden von
den wollgierigen
Wollies tiberall
Négel verstreut.

Nach dem Jahrmarkt muB man jetzt auch
noch einen Irrgar-
ten {iberwinden,
um zu den — dies-
mal schon sehr
flinken — End-Ufos
zu kommen.




£l Mini-Ufos
So knubbelig diese kleinen Vertreter ihrer Art auch aussehen, so gemein
konnen sie sein. Garantiert schweben sie im falschen Moment mit véllig
ungiinstiger Geschwin- :

1 Gut verpackt I Ein Giraffolin

Was man von vorne nicht sehen Ob die Giraffen dariiber gliicklich
kann: Die leere Kiste ist an einer sind, oder nicht: Mit ihrem langen
Seite offen. Mit ein biBchen Hals eignen sie sich prima als
Driicken kann man darin die faule, ~ Trampolin, um an die hoher pla-
stachelige Kreatur einsperren. zierten Extras zu gelangen.

Zusatzlich dient die Kiste Bubsy als
Trittleiter.

digkeit ins Bild. Da
hilft leider nur, jedes
einzelne zu eliminie-
ren. Hasta la vista,
Wollie! :

EEBEBELLEEE
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£l Die Wiiste lebt 1 Mehr Stacheln
Die Bahnen des wirbelnden Muf- Neben diesen kleinen Kakteen exi-
felkrauts sind schwer zu berech- stieren noch weitaus groBere Ex-
nen. An speziell dieser Stelle fliegt ~ emplare. Da unser Held sowieso
es zum Gliick im hohen Bogen. nur aus heiBer Luft besteht, sind

alle Arten von Stacheln gefahrlich.
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£3 Altkleidersammliung

Von oben ist das Extraleben gut durch Mini-Ufos und Kakteen geschiitzt.
Klaut es einfach von unten. Auf dem Mineneingang geniigt ein beherzter

=
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£l Wiistenspringmause

Diese Tierchen erfreuen sich bei Accolades Jump'n’Run-Schopfern groBter
Beliebtheit. Hier springen sie mit gezogenen Pistolen aus ihren Lochern,

um ihre unterirdischen
Gange zu verteidigen.
Wer ihnen den Garaus
macht, kann die dort
verstreuten Schatze
einsammeln.

i1 Steinschlag

In der dritten Mulde zieht ein Felsbrocken Kreisbahnen, wahrend ein wei-
terer nur gemachlich hin und her kullert. Auf der Mittelplattform ist dies-

* mal eine Rappelkiste deponiert, die Bubsy gleich weiter katapultiert. Ach-
tet vor dem Absprung gut auf den rotierenden Brocken und folgt zur
sicheren Landung der Wollballinie.

Sprung senkrecht nach
oben. Nur Mut. Die
Kakteen konnt Ihr
dabei nicht beriihren.




£1 Schieflt den Vogel ab

Direkt nach dem zweiten Giraffen-Paar, erwar-
tet Bubsy ein groBtenteils von Ndgeln bedeck-
ter Waggon. Nur ganz am Anfang ist eine kurze
Freiflache. Also lieber mit zwei kurzen Satzen
auf der ersten rotierenden Plattform landen.
Springt lhr auf die zweite, muB zusétzlich noch

ein Vogel erledigt werden. iiberraschen.

£ Kase aus Wolland

Eine besonders gemeine Nagelpassage folgt
gleich im AnschluB. Der Wollie in der Mitte
bringt zu allem UberfluB noch rollenden Kase
ins Spiel. Wer sich jedoch nicht erst vortastet,
sondern gleich aus der linken Ecke loslauft,
kann den Alien mit einem Hechtsprung total

(3 Zieht die Notbremse

Ist der Kohlenwagen des altertiimlichen

Westernzuges erreicht, steht die Halbzeit kurz

bevor. Auf den Kohlen stehend kann Bubsy

schon ins Fithrerhaus sehen. Ein kurzer Gleit-

flug, ein letztes Plépp des Lokfiihrers, und der

Hebel ist umgelegt. Neugierige kinnen natiir-
 lich vorher noch die Lok erkunden.

4 Continues

Uber Tor (F) gelangt man nun nach (G). Die leere Kiste kann nach rechs
auBen geschoben werden, so daB man mit ihrer Hilfe auf den Totenscha-
deln stehen kann:
Uber den Felsabsatz
links oben erreicht
man mit einem Satz
den Continue-Raum
ganz rechts.

[J Ein verstecktes Tor

Die Plattform mit Tor
ist mit Sprung nach
links vom Punkt (6)
aus zu erreichen. Ein
wenig Anlauf ist dafiir
unerlaBlich.

Und jetzt wird es noch ein wenig
schwieriger. Aber Ihr hattet ja im
Kapitel 7 Zeit zum Uben.

Mit dem schwarzen T-Shirt ganz
am Anfang unten links solltet |hr
schnellstens zum Ende laufen.
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il Schwieriges Schweben [ Ohne Flof nix los E1 Spuren boser Biber

Vorsichtig von Miniplattform zu Mmlplattfnrm Am schnellsten iiberwindet man per FIoB dieses So harmlos die Uberreste von Blherpartles auch
schweben: So erreicht der Luchs das 2-Up-Shirt.  unwegsame Gebiet. aussehen mogen:

Beste Beherrschung Katzenpfoten sind

der Gleittechnik ist nicht dafiir ge-

nun langsam absolut macht. Spitze

lebensnotwendig. Baumstiimpfe sind
fiir Bubsy so gefahr-
lich wie Nagel.
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£l Die Spinnen spinnen! £l Hitchcocks Vogel? El Bienenstock

Achtung! Gleich wenn Sie tauchen jetzt mei- Jede Biene bewacht ihr
das Netz ins Bild stens in Zweier- oder eigenes Territorium.
kommt, driickt lhr R, Dreierreihen auf. LaBt Bekampft vorsichtig
um die Spinne zunachst keinen der Flatterman- eine nach der anderen
nur anzulocken. ner durchkommen, (und klaut den Honig).

[ eavnm e



=1 Fische auf dem Trockenen

Zu diesem Zweck miissen die drei eingezeichneten Hebel umgelegt wer-
den. Es bietet sich aufgrund der Tunnelverbindungen an, den Hebel iiber
Tor (C) zuletzt umzulegen. Der vierte Hebel im trockenen FluBbett dage-

gen hebt den Wasserstand wieder an. Also Vorsicht! Verliert Ihr nun doch :Ic:;'cwh e'g::l}: [:::Iel;g?:o;:ﬁtn
noch ein Leben, fiihrt der FluB zwar wieder Wasser, aber das Betétigen | hichtins kihle NaB :
eines beliebigen Hebels reicht aus, um das FluBbett wieder zu leeren. : _ !

A

Geradezu vollgestopft mit Geg-
nern und Fallen der vorangegan-
genen Level. Nerven behalten!

P @ @ e @& @

| Ein frisches T-Shlrt gef Illg’ 7 Back to the roots

@ © e 2000 00 9

Auf keinen Fall einen Sturz ins Ungewisse riskieren! Bevor Ein allzu mutiger Sprung, ein kleiner Fehltritt — und Bubsy segelt in die Tiefe. Wenn
man sich das ersehnte 1-Up erhiipft, muB man sich um die nicht zuféllig eine andere Plattform den Sturz abféngt, findet man sich Ietztendllch
Fluginsekten kiimmern. Beobachtet Ihre Bahn und holt sie am Boden wieder. Die
dann vom Himmel. Der Weg zum Shirt ist frei. nachsten erreichbaren

Aste gibt es erst wie-

der ganz am Anfang.

Dorthin zuriick zu
gehen, ist reine Zeit-
verschwendung, aber
der einzige Weg.

Noch zwei der eierwerfenden
Wollies lauern hier. Entfernt
zuerst den linken Alien und
danach von dessen Plattform aus
per Gleitattacke den AuBerirdi-
schen rechts.

Nicht mehr ganz so lang wie Nummer
13, aber dafiir endet ein Absturz so-
fort mit dem Verlust eines Luchslebens.

7 Die letzten Stufen zum wolllgen l-llmmel

Am Ende des Bambuswaldes miissen
nicht nur Ufos, sondern auch abge-
worfene Feinde besiegt werden.




il Kekse!

Ohne die Fahigkeiten des perfek-
ten Sprungtimings zu besitzen,
sollte man diesen Level erst gar
nicht beginnen. Aber nach soviel
Ubung diirfte das ja kein Problem
mehr sein. Also den Keks ablehnen
und sich hoflich - aber bestimmt —
beim Gastgeber ,bedanken”.

1 Klein, aber oho!

Mit seiner riesigen Wumme schieBt der Kleine am lau-
fenden Band Plasmakugeln tber Bubsys Kopf hinweg.

Beobachtet ihn
genau, da lhr zum
Sprung Anlauf
braucht. Nachdem
Ihr vor ihm gelan-
det seid, be-
kéampft ihn mit
der Gleitattacke.

1 FLO gegen irren Wollle

Mit Hilfe des Space-Trampolins
kann man sich direkt oben links
zum Schalter katapultieren las-
sen. Wurde vorher der drauBen
am Boden plazierte Schalter
umgelegt, hat sich die rote Fliis-
sigkeit verfliichtigt und es steht
nur noch ein Wollie im Weg. Die-
ses vllig durchgedrehte Exem-

plar seiner Rasse hiipft allerdings

wie verriickt umher.
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£l Weichen stellen

Fast jeder von Bubsy umgelegte Schalter setzt
einen Abwehrmechanismus auBer Kraft. Jetzt
kommt Ihr wieder ein Stiick weiter.

3 LaBt ihnen keine Chance!

Seid gut auf die Wollknauelréduber vorbereitet. Zuerst
mit einem kurzen Satz iibers Loch. Lauft dann weiter
und springt sofort
ab, wenn ein La-
serblitz ins Bild
kommt. Legt die
restliche Strecke
fliegend zuriick.
Danach sofort auf
die Plattform.

3 Laser und Kracker

Der nun folgende Aufstieg wird noch mal
extrem gefahrlich. Schaut erst nach oben, bis
der Kracker die Schrage hinuntergerollt ist.
Dann von hier aus mit einem Gleitsprung den
linken Angreifer ausschalten. Hat der andere
Wollie gerade erneut einen Kracker hergezau-
bert, solltet Ihr ihm in den Riicken fallen. Die
nachsten beiden Kampfe werden etwas leichter.

1) Bitte beim Lesen kriimelmonstermaBig artikulieren!



£] Das letzte 2-Up-Shirt

Ein wenig lebensmiide muB man schon sein, um ein
solches Vorhaben ins Auge zu fassen. Denn lhr konnt
Euch zwar ducken, um Euch die Sache mal anzuschau-
en — heim Abtauchen seid Ihr jedoch erst einmal
blind. Also hinahschweben und zwischen zwei Schiis-
sen direkt attackieren. Good Luchs, &h, luck!

24970 Em s R 135020

1 Aufgepafit!

Sofort, wenn die rotierende Platt-
form mit Bubsy am obersten Punkt
angelangt ist, beginnt ein Wollie
zu feuern. Ihr habt nicht einmal
Zeit zum Beten. Vorsicht: Im fol-
genden Gang ist noch ein Wollie.

©] Die glorreichen Drei

Bevor Bubsy den Kampf aufnimmt, ist es wichtig, das
Ausrufezeichen an der untersten Stufe zu erspringen,
am besten zwischen zwei Schiissen. Auf gar keinen
Fall sollte mit B gesprungen werden. Mit Gleiten
bleibt man flacher und gerét nicht auch noch in eine
der oberen SchuBsalven. Wieder ist Timing nétig.

126442 = 5 5720 o
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it's Showtime

Bedrohlich schweben die siamesischen Zwillingskéni-
ginnen Poly und Ester iiber Bubsys Kopf. Doch Bubsy
bleibt vollkommen locker — nicht ohne Grund. Beginnt
Ihr némlich im richtigen Moment eine Gleitflugattacke,

die Zwillingskéniginnen luchsteufelswild.

Ruc.k Zuck ist die Lippe dick! Schon nach kurzer Zeit werden

ist der eigentliche Kampf in wenigen Sekunden ent-

schieden. Begeht Bubsy jedoch einen kleinen Timing-
fehler (oder beriihrt gar den Boden), hat sein letztes

Stiindlein geschlagen.

System: Super Nintendo
Preis: —

Hersteller: Accolade
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erhaltlich
Spieler: 7 Spieler

Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBBwort

Genre: Jump'n‘Run

Zu den Soundeffekten
in Trickfilmqualitat ge-
sellt sich leider eine et-
was nervige Happy-
Musik. Die kann aber
abgeschaltet werden.

Eine Vielzahl unter-
schiedlichster Anima-
tionsphasen bringt
richtig SpaB ins Spiel!

Der Weg durch die
Kapitel ist nicht klar
vorgegeben. Das laBt
ein und dieselbe
Spielszene beim wie-
derholten Versuch in
einem immer wieder
neuen Licht erschei-

nen.

Selbst Anfdnger be-
kommen nur bei spa-
teren Levels richtige
Probleme. Die ein
wenig ,rutschige”
Steuerung verlangt
von Spielern jeder
Starke eine gewisse
Eingewdhnungszeit.

Auch Jump’'n‘Run-
Uberstittigte sollten
sich Accolades frischen
Wind einmal um die
Nase wehen lassen.
Tribsal wird man auf
keinen Fall blasen.

bnz
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«Super Turrican”!
Mehr braucht man
eigentlich nicht zu
schreiben. Hudson
Soft bringt eine vol-
lig neue Version des
legendiren Action-
spiels fiir das Super
Nintendo heraus. Es
kommt, wie wir es
gewohnt sind: hart
und reizvoll!

Titel ,Turrican* die Computercharts er-
stiirmte, ging ein lautes Raunen durch
die Spieler-Nation: ,Endlich ein Spiel mit

I n grauer Vorzeit, als zum ersten Mal der

/A (55

groffen Sprites und einer stilvoller Hinter-
grundgrafik.” Doch jetzt werden die damals
(auf dem C64) gesetzten Standards vom
neuen ,Super Turrican® weit iibertroffen.

Turricans High-Tech-Kampfsystem

Variable Feuerkraft e ¢ ¢ ¢ 0 ¢

Die Kanone des Kampfroboters Turrican kann durch die geborgenen
Extras auf drei unterschiedliche SchuBarten eingestellt werden. Je nach
Spielsituation miiBt lhr Euch die beste Waffenkonfiguration auswéhlen.

Blau: Laserwaffe

Der blaue Laser ist die effektivste
der drei Waffen. Ein bis zwei Tref-
fer geniigen, um die meisten
Angreifer lahmzulegen. Durch den
gebiindelten SchuB ist der Aktions-
radius jedoch sehr eingeschrankt:
Fiir Endgegner zu empfehlen.

Rot: Streuschufl

Mit der roten Waffe kann man
einen breitgefécherten SchuB in
die Gange streuen. Sie ist nicht
sehr durchschlagend, hat aber den
Vorteil, daB im hektischen Treiben
mehrere kleine Gegner gleichzeitig
erwischt werden konnen.

Griin: Energieball

Der Energieball ist eine Art Trick-
waffe. Er ist zwar schwiécher als
die beiden anderen SchuB-Varian-
ten, erreicht aber jeden Winkel.
Einmal abgefeuert, sucht er sich in
Billard-Manier seine Opfer.

Spezialausriistung e e e 0o 0 0 @

In den komplizierten Gangsystemen, durch die sich Turrican kdmpfen
muB, kann er (trotz Bewaffnung) immer wieder in groBe Schwierigkeiten
kommen. Hier tritt seine Spezialausriistung in Aktion.

Gefrierstrahl

Mit diesem Strahl erwischt Turri-
can so ziemlich alle Gegner, die
sich um ihn herum befinden und

friert sie ein. Dann hat man genug
Zeit, sich in SchuBposition zu brin-
gen und die Qualgeister in viele
kleine Eiswiirfel zu verwandeln.

Wenn sich Turrican in diesen Ball
verwandelt ist er unverwundbar
und kann Minen legen. Der Einsatz
als Panzerball kostet bei der Super
Nintendo-Version allerdings Ener-
gie und ist deshalb nur begrenzt zu
benutzen.

Wenn die Bombe ausgeldst wird,
jagen zwei sichtbare Druckwellen
iiber den Bildschirm und zerstéren
alles, was sich bewegt. Drei davon
hat man zu Beginn. Es liegen aber
noch ein paar herum. Einsammeln!

© 1993 Factor 5, Turrican is a trademark of Softgold Computerspiele GmbH. ® 1993 Hudson Soft Co. Ltd.



Noch machtigere Waffen

StreuschuB e e e 00000000000 e0e

Durch das Einsammeln mehrerer Ener-
gieboxen der gleichen Farbe kann die
Feuerkraft der aktiven Waffe verstarkt
werden. Je nach Energietyp erhéht sich
der Radius, die Durchschlagskraft oder die
Reichweite des Schusses. Bei der roten Waffe deckt
der StreuschuB einen breiteren Bereich ab.

System
Preis: ca.

Spieler: |
Kapazitat

g o ik 1 7 e
Anfangs ist die Feuer- Hochgepowert rdumen Noch kann man nicht viel  Doch jetzt fliegt der Ball
kraft noch maBig. gleich drei Strahlen auf. ausrichten. um tausend Ecken.

Wo lang? Goethes Faust?

Der erste, noch einigermaBen harmlose Endgegner

Wie beim legendéren Ur-Turrican, ist jede Stage ein ist eine fliegende Faust, die eifrig versucht, unse-
Labyrinth, durch das viele Wege fiihren. Die kiirzeste ren Helden in den Boden zu stampfen. Das ist mit
Strecke ist natiirlich nicht immer die Beste. In jedem gezielten Spriingen relativ leicht zu verhindern.

der zwdlf Level sind Extra-Leben versteckt, die man
sich nicht entgehen lassen sollte. Doch die meisten
davon sind hinter Vordergrundgrafiken versteckt.

Findet die versteckten Energieblécke

Energieblacke hén-
gen unsichtbar in der
Luft herum. Man fin-
det sie am leichtesten, wenn man
mit dem Gefrierstrahl die Gegend
absucht. Die Blocke verbergen
viele wertvolle Energieboxen.
Man kann die Blécke aber auch
nur als Treppe benutzen, um bis-
her unerreichbare Wege durch das
Lével zu erkunden.
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So iiberlebt Thr Handgemenge &
Grundsatzlich ist zwischen zwei Arten von Feinden zu unterscheiden: Den relativ schwachen Zufallsgegnern, die

immer wieder in verschiedener Anzahl zuféllig auftauchen, und die speziell auf Euch angesetzten Runner. Die sind
um einiges starker, aber dafiir braucht lhr sie auch nur einmal zu besiegen.

Shadowrunners Fahlgkelten

: Dte meisten Schattenlaufer besit-
zen einen Datajack; das ist ein
 “diinnes, ins Gehirn-transplantiertes
Kabel. Um-damit in die Matrix, das
globale Netzwerk, emzudrmgen,

. benétigt man zur Verbindung ein
- Cyberdeck. Besitzer dieses Gera-
tes, Decker genannt, kénnen sich

‘nun in die Matrix einklinken und
" so Daten und Geld transferieren.
Ein gefahrliches Spiel.

«Einjacken”,

Suche Runner, biete .

Viele Gegner tauchen in Gruppen auf, so daB Ihr sie un-
maglich allein besiegen konnt. Mit geniigend Geld und
Charma habt Ihr aber die Méglichkeit, bis zu drei Sha-
dowrunner anzuheuern, die Euch fiir eine Weile unter-
stiitzen: Soldner, Decker und Magler Sie hangen zumeist |
in Bars oder Diskotheken rum, . :
wenn sie auf Auftrage warten.

Wahrend Jake schlaft, regene-

rieren sich seine Mit-Runner. Es

ist aber darauf zu achten, daB

die Gefdhrten wahrend eines

Kampfes nicht ihr Leben lassen,

da man sie sonst fiir teures Geld

erneut anheuern muf.

w. 1) Bel RedaktionsschluB lag nur die englische Version vor.
Das Spiel wird derzeit Gbersetzt.

Mit dem Cyberdeck konnt thr Euch

&% & &

Schickt die lebenden
Toten in ihre Graber!

Vamcht Die S ysteme werden von

versteckten IC’s geschiitzt.

!

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Data East/
Laser Beam

Vertrieb: Laguna
Termin: Dezember//anuar
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegestutzte
Speicherung, deutscher
Screen-Text

Genre: Rollenspiel

Die jeweils passend
unterlegte dramatische
Musik IaBt den Spieler
sofort in das Cyber-
punk-Abenteuer ver-
sinken.

Fiir ein Spiel mit Zelda-
Dimensionen ist die
Grafik detaillierter, als
erwartet.

Ein Abenteuer, das fiir
viele Stunden an den
Bildschirm fesseln
kann.

Einfaches Durchqueren
der Stadt fihrt schnell
zu Frustrationen, da es
dann oft nicht pro-
blemlos weitergeht.
Mit einer gewissen
Portion Geduld und
Neugier werden aber
auch Anfédnger gut
durchkommen.

Eine exzellente
Mischung aus Rollen-
spiel, Action und Stra-
tegie. Fiir das Textver-
standnis ist die deut-
sche Version fiir ,,Otto-
Normal-Spieler” uner-
1aBlich.
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ine neue Welt ist entstan-

den, irgendwo in den Wei-

ten des Weltalls. Vier Ras-
sen kdmpfen um die Vorherr-
schaft. Der Posten eines Gottes
ist gerade frei, und Ihr iiber-
nehmt ihn. Das Spiel fiihrt Euch
durch neun Epochen, wie z. B. die
Steinzeit, das Alte Testament, das
Mittelalter und unsere ,mo-
dernen“ Tage. Eure Untergebe-
nen erfinden, schiirfen nach
Metallen, verteidigen ihr Land
oder greifen Ortschaften der
Feinde an. Gewinnt Ihr den aufre-
genden Wettlauf durch die Zeit?

| INSELSIEG

L
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Die Steuerung

Aktionsfenster nach Bedarf zu 6ff-
nen oder zu schlieBen, ermaglicht
auch mit dem Joypad eine recht
einfache, iibersichtliche Steuerung.

|
|
| Bursescray, |
| Bazoora3SCOs. £
| (Information | =}

[ Anariff

Roparatur %
[_Férderung

|
|

e —
|_Erfindung I

Treibt die Entwicklung voran

Die beste Strategie ist, zuerst viele
Soldaten zu schaffen. Wenn lhr
viele Armeen habt, kénnt lhr das

Erz schneller abbauen und Waffen
erfinden. Geht dann den Vélkern
Eurer Mitgdtter an den Kragen.

Vorsprung durch Technik

Es ist moglich, durch gezielte daB man frither als die Gegner
Beeinflussung seine Landereien moderne Waffen besitzt. Es kann
technologisch voranzutreiben. sogar passieren, daB Steinzeit-
Dadurch ergibt sich der Vorteil, menschen Jagdflugzeuge haben.

System: Super Nintenc
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Imaginee
Vertrieb: Imagineer
Termin: bereits erschiene
Spieler: 1 Spieler ‘
Kapazitat: —

Features: PaBwort
Genre: Strategie

Die Grafik ist okay,
und die Musik kann
man ja ausschalten.
Das Spiel wird in de
Endphase knippelh.
Langanhaltender Sp
spabB ist garantie
Zum vollkommenen
Vergniigen gehort
aber die Nintendo
Maus. Die Steueru
mit dem Joypad
etwas umstandlich.

© 1992 - 1993 Sensible Software and Imagineer Co., Ltd. © 1991 Sensible Software.
Published by Imagineer under license from Sensible Software. All rights reserved.




Andele, Andelel«
Die schnellste Maus der Welt muB
ihre Freunde aus den machtigen
Krallen des bosen Rattenkonigs
pefreien. Um das Losegeld zu
zahlen, muB speedy Gonzales”
o viel Kase wie moglich mausen.
Leite Speedy Gonzales” durch
sechs heimt(]ckische Gebiete,
und Gberwinde die <chwierigsten
Hindernisse.
Mach dich jetzt pereit fur die
letzte Késeherausforderung!

(N\nh:nm.

w

»Arriba, Arriba,

A

$or

Eine dreidimensiona\e, perfekte

simulation aufregender Luftkampfe,
die durch einen ultraschnellen digita-
len Signalprozessor (DSP) angetrieben
wird. Flugzeuge eines unbekannten
Landes sind in unseren Luftraum ein-

und greifen nun ohne

i Grund an. Es ist jetzt
i der vier fort-
Flugzeuge zY steuern.

Wehre dich gegen die Angriffe, finde
die |dentitat der Feinde heraus, un

mache sie kampfunfahig.
Das schicksal der Welt liegt in deinen

Handen. Alarmstart!

Edgar Ektor yersucht sich far seinen
Ausstof3 aus der Zirkuswelt Zu rachen,
indem er d t uber die Welt
der Unterhaltung ibernehmen will.
Nur Aero der Akrobat ist in der Lage&
Ektors Plane Zu durchkreuzen = doch
die Show muB weitergehen! Deshalb
muB Aero die Fallen unschéd'lich ma-
chen, wahrend er dem publikum seine
Kunste vorfahrt. Doch zu Ektor gesellt
sich Zero, der sich dafur rachen will, da
Aero seine Nummer pernommen hat.
Hilf Aero dem Akrobat auf die Sprun-
e daflr, daB die Freiheit
It erhalten pleibt!



er hat noch nicht vom ,Jurassic Park"

W gehort, dem Dinosaurier-Kultfilm von

Steven Spielberg? Im Spiel steuert Ihr

Dr. Alan Grant (aus der Vogelperspektive) durch den Park. Er muf das
ausgefallene Computersystem zum Laufen bringen und die Vermeh-
rung der Raptoren verhindern. Die Dinosaurier haben bereits 18 Eier

gelegt, die im Park verstreut sind. Dr. Grant muf sie finden!

Gefahren der Jura WoistmeinPanzer? ee oo o0 000000

Der Computer ist ausgefallen und die Dinos Einen Panzer habt Ihr leider nicht zur Verfii-
sind los: Alan Grant muB sich gegen Raptoren, gung, und die Nationalgarde ist anderswo be-
Gift spuckende Dinos und eine Menge Klein- schaftigt. Dafiir hilft aber anderes hochexplosi-
vieh durchsetzen. Der T-Rex ist Nebensache, ves Spielzeug, die Dinos in die Schranken zu
denn vor dem kann man nicht wegrennen weisen. Da wire eine recht effektive Bola, die
(geschweige denn, ihn erlegen). man gleich am Anfang auf der linken Seite fin-
det. Ein Raketenwerfer sowie Gasgranaten

Kein Park zum sind erhéltlich. Die Betaubungspfeile und das

& Schrotgewehr sind eher Notlésungen.
Spazieren, ...

... denn in der Jurazeit herrschten die Dino-
saurier — und die sind hier massiv vertreten.
Nicht nur im Dschungel und in den Bergen,
sondern auch in Geb&uden. :

Hilft nur bei Kleinvieh und Besser als gar nichts: Man Hat eine groBe Reichweite.
beim Tiirendffnen. muB sehr oft damit treffen. Man muB nur genau zielen.

Strom muB her

Manche der Raume sind dunkel: Ihr solltet sie
nicht ohne Batterien fiir das Nachtsichtgerat
betreten. Und ohne Generator lauft auch der
beste Computer nicht.

5

Hilft nicht gegen Raptoren: Damit ist schwer zu treffen, Die beste Waffe. Nur T-Rex
Solltet lhr nicht einsammeln. Raptoren sind kurz betdubt. und Triceratops entkommen.

TM & © 1992 Universal City Studios, Inc. & Amblin Entertainment, Inc. © 1993 Ocean of America, Inc.




Der Parkt besteht aus drei verschiedenen Szenarien. Es gibt Dschungel-
abschnitte mit Fliissen, Berge und Gebiude. Uberall sind Dinosaurier.
Angefangen von den Kleinen bis zu den ganz GroBen ist die ganze Jurazeit

vertreten. Besonders gefahrlich sind die Velociraptoren. Die haben zu
allem Ubel auch noch die Gebaude erobert. Mochtegern-Paléontologen
(= Urzeitforscher) werden bis aufs AuBerste gefordert.

Auf flachem Grund

Bewegungsmelder

Ab und zu sieht man Bewegungsmelder in der
Gegend rumstehen. lhre Hauptaufgabe besteht
darin, die Bewegungen der Dinos zu registrie-
ren. Doch die Melder haben noch andere niitzli-
che Funktionen. Wenn man sie beriihrt,
bekommt man kurze Tips und Informationen.
Wer ein Leben verliert, muB an dem letzten
Bewe- s

Dschungelfieber
1. Vorsicht ...

... ist im Dschungel angesagt. Fast alle gréBe-
ren Dinos verstecken sich in den Biischen und
warten nur darauf, Alan zu ,beschnuppern”.

Doch zum Gliick
machen sich die
Raptoren vorher
mit einem Schrei
bemerkbar. Soll-

ten sie kommen, gungs-

genau zielen. melder,
den man

2. Gefahrenzeichen berihrt
hat, wieder

Trifft man im Park auf ein ,Danger”-Schild, soll-
te man es ernst nehmen ... Dort sind namlich
die Elektroschock-Barrieren, die mit 10.000 Volt
geladen sind.
Wer hier nicht
springt, der
nicht gewinnt
(und wird
gegrillt).

anfangen.

»Nimm mich!” scheinen alle Bewegungsmelder
zu rufen. Da gibt's Infos (wie in Fun Vision)!

Die Erstirmung des Gebédudes e e 0 0 0 @

1. Fernschiisse ... 2. Akkus sind besser ...

... sind die beste Mdglichkeit, die Dinosaurier ... als Batterien, denn man kann sie aufladen. In
in Gebduden zu vernichten. Denn sie greifen manchen Zimmern ist es einfach zu dunkel, um
nicht an, wenn lhr Abstand zu ihnen haltet und ohne elektronische Hilfe etwas zu sehen. In die-
nicht auf sie schiet. Wenn sie jedoch angrei- sen Rdumen benutzt man das Nachtsichtgerit.
fen, solltet Ihr sie nicht verfehlen, denn sonst Zum Gliick seid.lhr von Anfang an damit aus-
gibt es - statt Monster-Burger — ,Cevapcicia la  geriistet. Doch damit es funktioniert, braucht
Velociraptor”. Und Ihr seid der Hauptgang. Ihr Batterien. Die findet man irgendwo in den
hellen Regionen des Hauses. Doch Vorsicht: Die
Batterien funktionieren nur so lange, wie man
im gleichen Gebdude ist. Betritt man ein ande-
res Gebdude, braucht man neue Batterien.

Wenn Ihr nicht im Dunkeln tappen wollt, miiBt
Ihr Batterien fiir das Nachtsichtgerat besorgen.

Bergwanderung
1. Enge Passagen

Wer hat behauptet, Bergwandern sei gesund?
Der ist noch nicht im ,Jurassic Park” bergge-
wandert! Es gibt nur eine Méglichkeit, die
Hiigel im Park-
gelande zu be-
zwingen: Man
fegt alles vom
Bildschirm, was
wie ein Dino
aussieht.

2. Steinschlag

Hat man die Dinosaurier zuriickgeschlagen, ist
noch lange nicht SchluB mit den Gefahren. Lok-
kere Steine lésen sich, sobald man in ihre Nahe
kommt. Zum Gliick sieht man die Felshrocken
meistens schon vorher. Doch wer sich zu sicher
ist, der wird bald ein paar Beulen einfangen
(und das kostet Euch ein wertvolles Leben).

Alles Gute kommt von oben? Diesmal scheint
das aber nicht zu stimmen.

Vier-Minuten-Eier?

Es ist zwar noch nicht Ostern, aber Alan muB die
18 im Park verstreuten Raptoren-Eier finden und
einsammeln, um so das Schliipfen von neuen
Fleischfressern zu verhindern. Meistens findet
Ihr sie auf den Dachern von Geb&uden, aber
auch in den Bergen oder im Dschungel. Nach
jedem Fund wird Euch angezeigt, wieviele Eier
noch herumliegen.

Wer suchet, der findet ... Oder so dhnlich. Man
sollte alle Parkgebiete absuchen.




.. und dann nie wieder! Dagegen ist der Central-Park in New York nach
Einbruch der Dunkelheit ein Kindergarten. Man sollte zuerst zum Nublar
Versorgungsschuppen gehen und ihn betreten. Einmal drinnen, muB man
den Stromgenerator anwerfen. Wenn er lauft, funktioniert auch Alans Ra-
dar. Er hat zwar nur einen kleinen Radius, aber besser als gar nichts, oder?

Das Wandern ist ...

... des Paldontologen Lust: Ein
kleines Stiick durch den siidli-
chen Dschungel, und man er-
reicht den Versorgungsschuppen.
Kleineren Dinos kann man aus-
weichen, oder ihnen mit ein paar
Volt einheizen. GréBere Exempla-
re sollte man mit explosivem Ma-
terial ins Dino-Paradies schicken.

‘Diesem Tierchen schmeckt es gar mcht wenn es zweimal mit der Flinte
oder einmal mit der Bola getroffen wird. :
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Nublar-Versorgungsschuppen
1. Aktiviert den Generator

Wenn man den Versorgungsschuppen betritt, sieht man links gegen-
iiber eine Tir. In diesem Raum befinden sich ein Raptor und ein Com-
puter. Hat man das Tier erlegt, kann man den néichsten Raum betreten.
In ihm befindet sich ein Generator. Macht mit den Dinos schnell kurzen
ProzeB und lauft zur anderen Seite des Raums.

Man muB solange auf den Gene-
rator zugehen, bis er aktiviert ist.

Im Generator-Raum lauern vier
eklige Giftspucker.

2. Hausbegehung mit Risiko

Wer die Gebaude betritt, muB mit massiven Dino-Attacken rechnen.
Man sollte alle Urzeit-Echsen in einem Gebaude ins Dino-Paradies
schicken, denn sie erscheinen dann nicht mehr. Im Gegensatz zu den
Waffen und den Erste-Hilfe-Kasten:
Die gibt
es nach
einiger
Zeit
erneut zu
finden.

Besucherzentrium
Schiff
Nach Norden

Siidostlicher
el

Schuppen

Nublar
am Strand

Versorgungs- Lande-
Berge

 schuppen platz

Wald — . Gebiude
Flachland - Wasser/FluB
Berge O Bewegungsmelder

Strand-Versorgungsschuppen
1. Eine Rast auf den Bergen

Links vom Nubular-Versorgungs-
schuppen findet Ihr einen kleinen
Berg. Auf dem Plateau findet Ihr
eines der 18 Eier. Aber auf dem
Weg dahin begegnen Euch auch
Dinos und plétzlich herunterkom-
mendes Gerdll. Da helfen nicht
einmal die Leute von der Berg-
wacht!

2. Welcher Schiliissel pafit hier?

Eigentlich gar keiner: Rechts von der Tiir ist ein Zahnradantrieb. Den
aktiviert man entweder mit dem Elektrostab oder mit anderen Waffen.
Nun muB man nur
noch schnell genug
durch den Spalt
huschen. Beriihrt
man das Tor, wird
man gerdstet.

3. Lauft um Euer Leben

An manchen Stellen kreuzt sich der Weg von Alan Grant mit dem eines
Triceratops. Dann bleibt nichts anderes iibrig, als den taktischen Riick-
zug einzuleiten
... und zwar im
Eiltempo. Entwe-
der rennen oder
ausweichen ist
das Motto.




Der Versorgungsschuppen am Strand

1. Nedrys Kennkarte

An manchen Stellen des Spiels kommt man nur mit
den Kennkarten anderer Personen weiter. Meistens
offnen sie verschlossene Tiiren oder erméglichen es,
den Computer zu benutzen. Der Compi im Besucher-
zentrum funktioniert nur mit Nedrys Kennkarte.

Der kiirzeste Weg zu Nedrys Kennkarte: Links,
Rechts, Gang hoch und die Tiir links gegeniiber.

Besucherzentrum

1. Das Programm starten

Im zweiten Stock des Besucherzentrums findet Ihr
den Computer, den man mit Nedrys Karte booten
kann. Dann miiBt Ihr noch diverse Einstellungen
vornehmen, um das System zu starten.

Ist der Generator an, kann das Grundprogramm ge-
startet werden. Den Bewegungsmelder einschalten!

2. Hammonds Karte

Auf manchen Déchern der Hauser im Park finden
sich Eier, Waffen und Erste-Hilfe-Kisten. Manchmal
gibt es auch eine Kenn-
karte. Auf dem Dach
des Besucherzentrums
findet Ihr Hammonds
ID-Karte. Nehmt den
Aufzug im ErdgeschoB
des Gebaudes.

3. Eure eigene Karte

Jetzt sollte man noch die Kennkarte von Alan
Grant finden. Dazu muB man in das ErdgeschoB
zuriick und dort den zweiten Aufzug fiir den Keller
finden. In den untersten Raumen gibt es eine Bat-
terie fiir das Nachtsichtgerat. Damit geht es zuriick
ins ErdgeschoB. Dort vorsichtig in den dunklen
Raum gehen und lhr findet die ID-Karte.

Wer nicht vorsichtig ist, ist jetzt schneller ein Leben
los, als er Chondrosteosaurus buchstabieren kann.

2. Zugang verwehrt

Im ErdgeschoB gibt es zwar noch einen Computer,
doch man hat keinen Zugriff zu den Daten. Geht erst
zuriick zum Besucherzentrum. Dort miiBt Ihr dann
den Computer finden und mit Nedrys Karte booten.
Vorher nicht vergessen, den Generator anzustellen.

Zum Besucherzentrum

Das néchste Ziel Eurer Reise ist das Besucherzen-
trum. Checkt Eure Waffe und die Energieanzeige.
Wenn nicht mehr viel tibrig ist, kénnt lhr noch ein-
mal ins Gebaude zuriick und die Energie auffri-
schen. Keine Angst: Tote Dinosaurier konnen sich
nicht rachen.

Wie gehts weiter?

Mit Euer Kennkarte geht es dann zum Schiff. Vorher
muB man einen ziemlich groBen Gebirgszug iiber-
winden. Er dhnelt einem Labyrinth. Um zum Schiff
rilberzukommen, miiBt Ihr zuerst mit einigen geziel-
ten Schiissen die Zahnréder aktivieren. Dann
schiebt sich eine Metallplanke heriiber und lhr
konnt auf das Schiff gehen. Im ,Keller” des Schiffs
findet sich Dr. Wu's Kennkarte.

System: Super Nintendo
Preis:ca. 130DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Laguna
Termin: bereits erschien
Spieler: 7 Spieler 2
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Continue
Genre: Adventure

Der Sound ist r
schlecht. Leider
der Dolby Surrou
Sound nur | 3
groBen Stereoan
riiber. :

aber groBe Sprites.
Besonders gute Atm
sphére kommt in den
Gebduden auf, da
dort auf Mode 7
umgeschaltet wird.

Mit der Zeit ermii

da es keine Save-Fu
tion, geschwei
PaBwérter, gibt. Ul
wer mdchte schon

An manchen Stelle
durch unprazise K
sionsabfrage etwa.
unfair, aber nich

Eigentlich ein gut
Spiel, aber wa
Ocean sich dabe
dacht, Fraktale sta
einer Speichermégl
keit oder einem Pa




Dies sind sie, Eure Top 5. Beschwert Euch bitte nicht, sie seien nicht  Jetzt aber nicht auf Euren Lorbeeren ausruhen, sondern ganz fix an den
| ausgewogen ... Selbst Top-Seller von Lizenznehmern (wie Asterix oder  Griffel und die neuen Top 5 fiir jedes Nintendo-System notieren (Und -
| Mortal Kombat) waren chancenlos gegen die Nintendo-Parade, die Ihr  bitte, bitte - keine Importe). Postkarte, Markchen aufkleben, und ab geht
| gewihlt habt. Titel wie Die Schlimpfe (Game Boy) muBten wir aus der  die Post. Ach ja, die Adresse: Nintendo Fun Vision, Stichwort Lesercharts,
i Wertung nehmen, da sie am Stichtag (5.11.93) noch nicht offiziell in Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

Deutschland zu kaufen waren. PS : Ehe wir's vergessen: Unter den Einsendungen verlosen wir wieder zehn Abos. Da kennen wir nix.

VERKAUFSCHARTS

; _ ey ~ 7
; _ |
1 ' Mortal Kombat !

MINTA L NMBAT

YR e @

2  Street Fighter Il Turbo

3 Congo's Caper

SUPER NINTENDQ

€ Tiny Toon Adventures 2
Trouble in Wackyland

Super Mario Bros. 3

Zelda Il 2 Super Mario Bros. 3

3 Zen

Tiny Toon Adventures 2
Intergalactic Ninja

Trouble in Wackyland

Tiny Toon Adventures 1 8¢ Kirbys Dreamland
Babs' Big Break / Ff

Tiny Toon Adventures 2
Trouble in Wackyland

Super Mario Land 2
6 Golden Coins

3 Mystic Quest Garfield

Tiny Toon Adventures

4  Super Mario Land 1
Babs’ Big Break

5 Zeldalv Darkwing Duck

: Chans dleser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebmsse von Vlrgm Megastqre, Karstad : und j.ersure Soﬂ ermittelt.
- Wir danken den Firmen fir thre Mithilfe. Klar, daB dabei keine Import-Tltel berucks:chtlgt werden konnten
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ilde Tiere und (ur)alte Zei-
ten sind in. Nicht nur im

Kino. Fun Vision schafft Ordnung

X. Schmid

noCardz/ F.

und zeigt Euch in einem achtseiti-

© 1593 05

gen Ausflug in die Préhistorie so
einiges rund um die gute, alte Urzeit: Videospiele und Filme, Biicher und Brettspiele,

Musik und Gimmicks ... Folgt uns und erlebt grauslige Monster der kaltbliitigen Art,

knuffige Vegetarier mit Schmuseblick, nette Kumpel mit Fellklamotten (und etwas

unartikulierter Aussprache) ... Und, wie immer, Infos & Daten und Screens & Shots

fiir Eure rasanten Urzeit-Nintendo-Matches.




B. C. KID

Die Mondprinzessin wurde entfiihrt!
Konig Drool, Oberbosewicht der
Steinzeit, ist wieder da. Bonk, Held

Kraftvoll zubei3en!

| Bonk macht sich auf den Weg, die Prinzessin in vielen
Leveln und Bonus-Zonen zu suchen. Da in der Urzeit
nur der Starkere gewinnt,

muB er sich etwas einfal-

{ len lassen: Er beherrscht R, 2

I den Schraubensprung, .‘;;.k}\ e 22‘\
kann Klippen und Baume : @
(mit Hilfe seines kraftvol-
len Gehisses) erklettern

und schwimmen. Seine [ e e
Waffe ist der KopfstoB.

e e O Y o OO

von Hudson Softs ,.B. C. Kid”, bei3t
sich mit den Zdhnen fest und schldgt
mit dem Kopf zuriick.

k2 D b ae e 1P
Auft einen Blick

System: Game Boy
Hersteller: Hudson Soft
Genre: Jumpn'Run

Hauptfigur: Bonk
Waffe: (Dick-)Kopf

Nicht schlecht. Die Kopf-
attacke ist ein biBBchen
gewdhnungsbediirftig.

Fiir den kleinen Hunger zwischendurch

Wahrend Bonk seine Umgebung erkundet,
entdeckt er manchmal ein paar Extras.
Herzen und Friichte geben mehr Energie,

UNSICHTBARER
SCHREIER

Fleischbrocken zusatzliche Kraft. Ein gro-
Ber Brocken verwandelt ihn fiir zehn
Sekunden in den ,Unsichtbaren Schreier”.

’ ‘.ﬁ.\-\.\-\_\-‘%\. ‘\_.
- LY
%"E“'

i T e S S

Bonk ist ein ,Kopfarbei-
ter": die Schadel-Attacke.

Die Haartracht bringt An-
griffs- und Schrei-Kraft.

3,3

Ein perfekter Schwim-
mer: Schildkroten-Bonk.

THE HUMANS

Stellt Euch vor: Eine Welt der Lem-
minge, in der - statt den nordischen
Kuscheltierchen - Menschen herum-
laufen. Klappt's? Dann wit lhr

schon, worum es bei Gameteks
~Humans” geht. Fiihrt die Trottel

ihr Aussterben.

Vom Trottel zum ,,Homo sapiens” o

Der Weg zum ,intelligenten Menschen” ist weit. Zuerst gilt es, den Speer zu finden. Bisher kdnnen Eure
Menschen nur zwei Dinge: Etwas aufheben und Menschenleitern bauen. Doch irgend ein giitiger Gott
hat ein paar Plattformen weiter oben den Speer liegen gelassen. Ihr erkennt gleich, daB der Zahnsto-
cher niitzlich sein kann. Also los! Im weiteren Spiel werden die Missionen dann verzwickter, die Level
gefahrlicher und gro-
Ber: Es gilt, entfiihrte
Humans zu retten, auf
Daktylen zu reiten, ein-
stiirzende Briicken zu
tiberqueren und an Sei-
len hochzuklettern.

GOT THAT SPEAR!!!

FACKELT NICHT LANG

| v
oy PO
BuschimWeg?  Buschweg!

durch die Evolution und verhindert

Auf einen Blick

System: Game Boy
Hersteller: Gametek
Genre: Strategie

Hauptfigur: Trottel
Waffe: Speer und Fackel

Ob die Entwicklungs-
geschichte der Menschheit
so vergniglich war?

Menschenopfer

Was machen, wenn man dringend eine
Fackel braucht? Man opfert einen Kum-
pel. Denn der Schamane des Trottel-Hau-
fens verlangt nach Seelen, um den
Wunsch nach Feuer zu erfiillen.

PLEASE CHOOSE..

2
. |
ot | |[ZAUBER
. | |BEGINNT!

B.C. Kid: @ 1992 Hudson Soft Co., Ltd. All rights reserved.

The Humans: © Gametek. © Imagitec.



prehistoric special

© Karl Malier, Erlangen.

»LaBt die Maschinen in Ruhe” warn-
te der Papa, doch die Kinder kénnen
ja nicht horen. Sie werden in einen

Das Dino-Team e e o @

Ihr habt zwei Dinos zur Auswahl, um Euer Team zu
wahlen. Timmies Dino schldgt nach seinen Gegnern
(das ist schwerer). Jamies ,Reittier” wirft mit Speeren
und kann so die Neandertaler friiher ausschalten.

JAMIE & TOPs

Dinotopia

ist das Land,
in dem Men-
schen und
Dinosaurier
| friedlich

| zusammen-
ST | leben. Der
wunderschone Bildband von James
Gurney ist im Heyne-Verlag erschie-
nen und ist (trotz seines Preises von
50 Mérkern) zu empfehlen. Die Story:
Ein Professor wird mit seinem Sohn
von Delphinen aus Seenot gerettet
und an das Ufer Dinotopias gebracht.

TRAUMLAND
DINOTOPIA]

%

TIMMY & REX

Der erste End-
gegner hat eine
Steinschleuder.
LaBt Euch nicht
von den Brocken
erwischen.

Steinzeitfilm gebeamt und kénnen
sehen, wie sie wieder heimkommen:
Irems DinospaB in ,.DinoCity".

Kurz oder lang? o e e

An manchen Stellen gibt es zwei Ausgénge. lhr kénnt
wihlen, ob Ihr den kiirzeren oder den schéneren Weg
(mit den Extras) wahlt. Der kiirzere Weg ist iiber die
untere (leichter zu erreichende) Tiir zu betreten. LaBt
Euch nicht von den Schlangen fressen, denn das
kostet immer ein Herz. Und

die Dornentiere sind auch

nicht gemiitlich.

2 X HYSTORIE: Eure Doktorarbeit in Dino-Kunde kinnt [hr nach der Lektiire
des Buches Die Dinosaurier von David Lambert schreiben. Das reich bebilderte Werk
kostet 15 DM (Heyne). Und wenn Ihr Euch fiir Eure ur-eigenen Vorfahren interessiert,
kommt das Buch Menschen und Tiere in der Steinzeit aus dem Karl Miiller Verlag
(Erlangen) gut. Das urmenschliche Leben, wie es war (oder hitte sein kinnen).

DinoCity: © 1993 Irem Corporation, © 1991 Smart Egg Pictures

© 1993 DinoCard2/F.X.5chmid

ERDENKINDER

Jean Auel ist die Konigin der
Steinzeitromane. lhre Serie
um Ayla ist ein Welterfolg.
Das Cromagnon-Madchen
wird von Neandertalern auf-
gezogen. Sie wird ausgesto-
en und zieht in ein einsa-
mes Tal, wo sie Pferde und
einen Hohlenléwen zihmt.
Ayla trifft dort auf den Cro-
magnon-Mann Jondalar und
wandert mit ihm entlang der
Donau (dem ;Flu der Gros-
sen Mutter") durch eine
Welt voller Gefahren. Der
Sammelband Kinder der Erde
enthilt die ersten beiden
Ayla-Bénde. Er ist im Heyne~

Verlag erschienen und kostet

12 DM. (Stein-)Zeitlos gut!

|
D ij can .M', Alle[
KINDER pr
ERD, ER DER

i g

D s

DINO-

System: Super
Hersteller: Irem
Genre: Jumpn Ru

Hauptfigur: Dii
Waffe: Schwénze

DinoCity ist da
Spiel in diesem
ist aber auch re

- [ ] -
Dino-Dingi
Manchmal ist es vorteilhaft,
wenn ,Ross und Reiter” sich
trennen. Damit sind aber zwei
Figuren in Gefahr — wenn einer
tiber den
Jordan geht,
sind beide
aus dem
Rennen.

.Dieser alte
Mann will noch
nicht sterben”
beschliefft Umak, der Herr der Gei-
ster. Der ausgestoffene Schamane
kehrt gerade rechtzeitig zuriick, um
Zeuge der Vernichtung seines Dor-
fes durch ein Mammut zu werden.
,In neuen Zeiten miissen Menschen
neue Wege gehen”, und so machen
sich die drei Uberlebenden und ein
wilder Hund auf, ihre steinzeitliche
- Umwelt zu erforschen. Die Grofen

- Jager von William Sarabande ist eine

Serie spannender prihistorischer
‘Abenteuer. Der dritte Band, Das ver-
botene Land, erscheint im Januar.
Land aus Eis und Das Land der Stiir-
me sind bereits im Buchhandel
erhéltlich. Bastei-Verlag, ca. 10 DM.

CARDS..

Bei F. X. Schmid kommen die Dinos in den (Kartei-)Kasten.




_; Donnerkiesel, Leute: Zwei tolle
. Feuerstein-Spiele fiir NES und Game
| Boy hat Taito bereits programmiert.

Ein Fall fiir zwei

1

1 Unser Preview: In der NES-Version konnt lhr zwischen

1 Fred und Barney wéhlen. Sie haben natiirlich unter-

‘l schiedliche Fahigkeiten, mit denen bestimmte Situatio-
' nen jeweils besser iiberwunden werden kdnnen.

Mit der Keule schlagt Fred zu. AuBerdem kann er sich
an Hausddchern und Felsvorspriingen hochziehen.

Gerdllheimers Blondschopf hat eine erstklassige Zwille.

Er kann sich an Seilen iiber Abgriinde hangeln.

Jabbal Die Steinzéii:'béginnt.
™\ bei Pro 7 um 17.00 Uhr.
\ V2ba! Dort trefft
~___JJ Ihr die Familie
_‘,eue'i‘stem- Doo! Die Aben- ;
teuer von Fred W'Imnaa! &

i begelstem schon seit den
' Gﬂer Jahren. Heute 50 gut
- wie darnals!

System: NES, Game Boy
Hersteller: Taito
Genre: Jump'n Run

Hauptfigur: Fred Feuerste
Waffen: Keulen und 2

Also schauen wir doch mal in die, Fiir NES und Game Boy
ah, Zukunft? Neues von den Flint- gleichermaBen gut: Ne

stones auf dem NES. Kost fiir zwischendurc

Kein Fakir ...

.. konnte auf diesen Nadeln sit-
zen. Deshalb braucht Fred ein Fort-
bewegungsmittel. Das Rad wurde
gliicklicherweise schon erfunden.

Gamestein-Feuerboy!

Unser Review: In dem Game Boy-Abenteuer ,King
Rock Treasure Island” will Fred seiner Wilma zum
Hochzeitsstag einen Schatz schenken und hofft,
ihn auf der Insel zu finden. Wenn Fred mit seinem
Hammer nach Tieren wirft, frieren sie ein. Er kann
dann auf sie springen und dadurch héhere Regio-
nen erreichen. Die TV-Musik wird schnell nervig,
jedoch macht das Spiel mit seinen hiibschen Ani-
mationen viel .

SpaB. Aber:

Es gibt leider &
kein PaBwort.

Groﬂe Kellerel

Wer madchte diesem Herrn schon in
der Steinzeit begegnen (womdg-
lich noch im Dunkeln)? Die Endbos-
se haben jeclenfalis keine zimperli-

; chen Argu-
| mente. lhr
| Motto ist;

| Erst schla-

| gen, dann

“~ fragen.

Auch im Comic flitzen die Steinzeit-

Chaoten durch Bedrock (oder Stein-
dorf, wie's auf deutsch heiBt). Das

hat zwar — ohne Barney Gerdllhei-
mers Lachen — nicht den Charme

der TV-Serie, jedoch

ist es fiir langweilige
Rolling Stonemobil-Fahrten der richtige
(Stein-)Zeitvertreib (Ehapa, Zwofuffzich).

The Flintstones: © 1993 Taito. ® 1993 H-B Prod., Inc.



prehistoric special

Auf einen Blick

System: Game Boy
Hersteller: Laser Beam
Genre: Jump'n'Run

BABY T-REX

~ board und Hamburger’ Fur Baby
T-Rex" SuBerst Iangwelhg' Die au-

Hauptfigur: Tyrannosaurus Rex
Waffe: Stein
stralische Software~F|rma Laser

Beam schickt einen putzigen 'lyranno

Einfach gut: Bei dieser
Game Boy-Version

Anlauf nehmen

Baby T-Rex ist meistens im Ge-
schwindigkeitsrausch: Er nimmt
Anlauf und springt iiber Abgriinde
(wobei er mit den Armen schldgt,
als ob er Fliigel hatte). In den
groBziigig angelegten Leveln fin-
det er Steine, mit denen er sich
spater wehren kann. lhr solltet
versuchen, maglichst viele Steine
fiir den Endgegner aufzuheben.

Ein Speedlimit

Der Tyranno trifft in seinem Aben-
teuer auf eine Unzahl von Fallen.
Wahrend er die Strauche nutzen
kann, um héher zu springen, mu
er sich vor den Nagelbrettern in
acht nehmen, die auf manchen
High Speed-Strecken warten. In
jedem Level begegnet er einem
Endgegner, der nur mit Strategie
zu besiegen ist.

A0 e IS B R T

Wer immer noch nicht gecheckt
hat, daf seit 8. Oktober jeden Frei-
tag die Dinopost abgeht (18.55 |
Uhr in der ARD), hat sich viel-
leicht doch ein wenig zu fest im £
Joypad verbissen. Die Serie mit ;
Kultstatus lauft nun auch
noch Samstags im Rahmen
des WDR Kapt'n Blaubér
Club (9.03 Uhr im Ersten).
Wiederholungen laufen
zudem in den dritten Pro-
grammen (Dinos: Sonntags
10.00 Uhr in SFB/MDR,
Sonntags 14.50 Uhr in Siid-
west 3, Sonntags 15.00 Uhr in Bayern 3.
Képt'n Blaubar: Samstags 17.30 Uhr in
HR 3, Samstags 17.50 Uhr in ORB 3,
Sonntags 14.35 Uhr in NDR 3,
Sonntags, 17.45 Uhr in West 3)
Fortsetzung bis zur nachsten Eiszeit
vorprogrammiert!

Baby T-Rex: © 1993 Beam Software

ins Rennen um die Publikumsgunst.

stimmt alles.

Bretter, die dle (Dmo-)Welt o

hedeuten sund fur Bahy T-Rex
dle Skateboards. Unser Dino
iberquert damit breite Spalten,
fiir die er Extra-Geschwindigkeit

braucht. AuBerdem kann er sein

Skateboard als Waffe benutzen:
Er springt in die Hohe und 148t

sein Board in den Gegner rau-

schen. Unsere Bilder zeigen den
berithmten Dino-Board-Sprung:
Hoch tiber das Hindernis und
auf den Handen landen.

DINOSAURS

Dinobaby Sinclair schreit lauthals
nach Speis und Trank, und eine
wachsende Spielerschar rennt sich
nun die Hacken ab, um seinen Hun-
ger zu befriedigen. Dazu begibt man
sich erst mal weg von der Glofze und
hin zu dem witzigen 3D Spielbrett
von MB (zur Not auch als Puppenstu-
be zu gebrauchen). Und dann dreht
sich — fast wie im wirklichen Leben —
alles um den Kiihlschrank. Und

darum, das herzzerreifende Licheln
des Babies zu erringen. Doch das ist
so einfach nicht, und schnell kann es
einem passieren, da® man den Satz
»Du bist nicht méine Mama" um die
Ohren geplédrrt bekommt. Tja. So ist
das Leben. Und das Spiel ist nett,
wirklich nett. Redaktions-Urteil:
Mamaaa! Haben will!

(ca. 34,50 DM) .LOS, SEI

LIEB ZU
MIR"




R R

Louie und Cecilia wurden von einem

Capt. Neweyes nicht gerade nett,

Dinos im Porzellanladen

Big Apple ist nicht
mebhr sicher: Rex
schmeiBt mit Stei-
nen, hiipft auf
Déchern herum
und schreit, wenn
er allein nicht
mehr weiter
kommt, seine dicken Freunde zu Hilfe.

Das Besondere am Spiel ist die GroBe der
Hauptfigur. Ein so riesiges Sprite muB

man sonst lange suchen. Leider leidet die
Beweglichkeit des Dinos darunter.

Zu Memory ist ja wirklich nicht mehr
viel sagen. Es ist und bleibt ein
Spitzenspiel, vom Grundschulalter bis
zur Rentnergang. Warum nicht
mal mit Dinos? Die Karten sind
liebevoll gezeichnet und verbreiten ="~
klasse ,Jurassic-Feeling".
Ein schones Spiel. (ca. 22 DM)

... VOD ASS

DIE DINOS SIND LOS

Mystische Dinoschauer ... Das Brett
ist atmosphérisch beeindruckend.
Sonst ist die Ausstattung eher durch-
schnittlich bis fad. Wenn man sich
durch die Spielanweisung gewursch-
telt hat, kommt der Fun: Spannende
Eiersuche im Dinoland — Osterhase
griit Weihnachtsmann! (ca. 32 DM)

von Carlit
Strategiespiel der Spitzenklasse
mit schauderlich schlechter Aus-
stattung. Das (flexible!) Brett
geht ja noch, aber die Dinos ...
Schade, schade. Trotzdem:
Spielvergniigen 1A! Wer das fan-
tastische ,Stratego™ kennt, weifs
Bescheid. Dinos fiir Denker.

(ca. 44 DM)

len und so schickt er dem Widerliﬁg Di-
bdsen Professor entfiihrt. Das findet nos auf den Hals. Rex & Co. rufen in
Hitechs SNES-Spiel ,We are back”.

System: Super Ninten
Hersteller: Hitech
Genre: Jump’n’Run‘_

Hauptfigur: Dino: _u}"
Waffe: Steine

Waren sie doch |

Erkundet die Stadt

New York ist ein gefahrliches Pflaster. Vor allem, wenn man in den U-
Bahn-Schachten und in den Kanalen darunter herumstromert. Aber auch
iiber der Erde (sogar in luftigen Hohen der Baugeriiste) droht Eurer Dino-
p haut Gefahr. Zwischendurch taucht
> BAH N":SU RFER ft immer mal wieder der Professor
el E TR e p I mit seinen
DINO-GR Hollenma-
- B SHER schinen auf.
) B Die erste ist
ja noch
recht leicht
zu besiegen.
Aber dann!

AYLA UND DER CLAN DES BAREN

Wem Lesen zu anstrengend ist, der kann auch per Video
in den Genuf von Ay/a (siehe Seite 35) kommen. Daryl
Hannah verkorpert die blonde Urzeit-Schonheit, die vom
Neandertaler-Stamm aufgezogen wird und dort die Frau
wird, die die Schleuder tragt (TaurusVideo, ab 12).

SIR A. €. DOYLES .LOST WORLD"

Dr. Challenger ist davon iiberzeugt, daf® heute noch Dino-
saurier auf Erden weilen. Sie sollen in Afrika auf einem
Hochplateau leben wie vor Beginn unserer Zeitrechnung.
Daf Doyle nicht nur Sherlock schuf, sondern auch Fanta-
sy-Romane schrieb, beweist ,,Die verlorene Welt* von
1992 (TaurusVideo, ab 12) bzw. ,Die versunkene Welt*
von 1962 (Fox Video, ab 12).

RUCKKEHR DER DINOSAURIER

Reaktion Eins: ,Billigster Trickfilm.” Reaktion Zwei: ,Wol-
len die uns verar...?" Reaktion Drei: Atemloses Staunen.
Dieser Film ist so schlecht, so billig, so ... Er ist schon ©
wieder gut! Genial. Einen solchen Film fiir 39 DM auf den
Markt zu bringen, dazu gehort Mut. Der NFV-Tip: Legt
zusammen und lastert gemeinsam dariiber — danach auf
dem Flohmarkt verkaufen (E. A. T. Medien, ab 6).

ASTRO-DINOS

Dinosaurier aus dem Weltall (die aber nicht ,We are
back® rufen) — nein, wie originell! Die Zeichentrick-Serie
ist aber besser, als das jetzt klingt. Die bosen Tyrannos
wollen die letzten Dinos auf Erden versklaven. Die Astro-
Dinos konnen das vereiteln (Columbia).

ME VERLORKNE
e T




prehistoric special

JURASSIC PARK

Im Jurassic Park steppt der Veloci-
raptor, und alle tanzen mit: Auch
Ocean hat sich auf Spielbergs Mer-

chandising-Party eingefunden. Das
Ergebnis ist ein Super Nintendo-
(siehe Seite 28) und Game Boy-Spiel.

Auf einen Blick

System: Game Boy
Hersteller: Ocean
Genre: Action

Hauptfigur: Dr. Alan Grant
Waffe: Handfeuerwaffen

Saubere Programmierung,
leider nur wenig Spielwitz.

Eine unbedeutende, kleine Fehlfunktlon im Hauptcomputer

.. hat alle putzigen Tierchen des Jurassic Parks
in die freie Wildbahn entlassen. Dort geht es
nun auch richtig hoch her: Tim hat sich verlau-
fen und steckt bei den Triceratopsen fest. Diese
Pflanzenfresser sind zwar recht friedlich, haben
allerdings groBe FiiBe, die kleine Jungen ganz
schnell plattdriicken kdnnen. Und Ihr sollt das
verhindern. Ab in den Park.

Die Dino-Tour mit groBem Kaliber

Mit der richtigen Wumme fithlt man sich im Park
schon gleich etwas sicherer. Wenn das Gefiihl
mal nicht triigt. Dr. Alan Grant findet auf seinem
Weg durch den Park und die Geb&ude hin und
wieder Munition, Waffen und Zugangs-Karten.
Das Geschehen betrachtet Ihr aus der Vogelper-
spektive. Das dabei benutzte Acht-Wege-Scrol-

EIERSUCHE

Wer den Film gesehen hat, weiB, daB die Sau-
rier doch fahig sind, kleine Dinos zu machen.
Uberall im Jurassic Park haben die Mami-Sau-
rier ihre Eier versteckt. Ihr miiBt sie einsam-
meln, damit sich die Urzeit-Viecher nicht zu
sehr aushreiten. -

DINO-RUSHHOUR

~Achtung, Autofahrer: Auf der A 3 kommen
Ihnen in Hohe des Jurassic Parks Triceratopse
entgegen. Fahren Sie duBerst rechts und iiber-
holen Sie nicht ..." Nachdem Ihr das Haupttor
mit dem Computer gedffnet habt, findet Ihr

ling ist sauber, die Grafik detailreich und gut
animiert. Die Dinosaurier tauchen aber unter
den Badumen meist so tiberraschend auf, daB )
Ausweichen schwierig wird. Und wieder hat man
vergessen, ein PaBwort-System einzufiihren.

Tim. Er folgt Euch auf dem FuBe. Achtet dar-
auf, daB ihn die Triceratopse nicht platten.

il
il e RDePoPe

Im Vorspann konnt

Ihr iibrigens (in

fiinf verschiedenen
Sprachen) noch

etwas lber die ;
Tiere lernen.

ein, gut ist der Song wirklich nicht. Aber genial! Der
Hit ,Jurassic Beat" lebt von Dancefloor-Rhythmen
B der billigsten Sorte und einer reichlich schrigen
Abfolge von ,Jurassic Beat‘-Schreien. Aber: Prima tanzbar
. ist die Scheibe vom Bayreuther Danse M(acabre) Team und
UR-komisch! Die machen sonst richtig gute Musik und
haben ganz offensichtlich ihren Humor dabei nicht verloren.
Fun Vision hat noch eine Scheibe mit der urspriinglichen
Coverversion ergattert (oben). Diese wurde von der Jurassic Park
GroBmacht durchaus liebevoll betrachtet, und sogleich mit einem
LPreis” von 500.000 DM (1) versehen. Zu zahlen von Danse M, versteht
sich. Und die malten dann doch lieber eine zweite Variante (unten). Von der ver-
Iosen wir fiinf Stiick unter denjenigen von Euch, die richtig tippen und uns schreiben, wieviel BPM (Beats
Per Minute!) das Teil schlégt: a) 91 BPM b) 121 BPM c) 151 BPM. Na?! (Wummerwummerwummer)

Jurassic Park: TM & © 1993 Universal City Studios, Inc. & Amblin Entertainment, Inc.
© 1993 Ocean. All rights reserved. Licensed by Nintendo.
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Steiniger Weg

Unterwegs findet Ihr verschiedene Extra-Waf-

fen: Keule, Feuerbélle, Bumerangs ...
mit gegen die Dinos und Hohlenmanner vor.

BUMERANG

1 D:e Waffe mit Fern-

Der Heidelberger Spielverlag
und Fun Connection erméglichen
uns seit kurzem freudvolle Zei-
ten in unserer kollektiven Ver-
gangenheit. Daf® die nun etwas
anders aussah, als wir es zu-
néchst meinen mochten, zeigt
sich alshald.

NEOLITHIBUM
reinszeniert das grof3e Ritual zu
Ehren des Steinzeitgottes
»Puup®, dessen Verdauungs-
storungen das Klima unserer
gemeinsamen Vorfahren emp-
findlich beeinflufiten. Dabei
wird ein Kultberg aus Steinen
errichtet, was nicht ohne zere-
moniale Verrenkungen vonstat-
ten geht ... (Ca. 25 DM)

Geht da-

= Esi.?qrwarten Euch eme Menge

»Ste

ernom-

Panorama!

Neun verschiedene Level miissen -
verschiedenen Sprachen - erkundet werden.
Springt und schieBt, bevor lhr fragt!

a DSCHUNGEL FIEBER

Dakty!en und
Hoh.'enmanner 5

B U R P fiihrt uns zu einem
urzeitlichen See, an dessen Ufer
gewagte Holzkonstruktionen er-
richtet werden miissen, um darin
treibende (hirnfordernde) Friich-
te zu ergattern. Daf dabei ab und
an einer ins Wasser plumpst, ver-
steht sich. ,.burp“! Aber was ist
man nicht alles zu riskieren
bereit im Sinne fortschreitender
Evolution. Oder? (Ca. 30 DM)

Beide Spiele haben wunder-
schiine Ausstattungen mit tollen
Spielpldnen, origineller Zeich-
nung und herrlichem Spielmate-
rial aus ,,steinzeitlichen” Natur-
materialien. Fazit: Wir sind voll
des Lobes und ehrfiirchtigem
Staunen.

.....

_ Splelema_tulfen! .

r und Abenteuer, wenn thr
die mze:t-l!abes" retten wollt
Sprmgt ins Fellh&schen' :

Auf einen Blick

System: Game Boy
Hersteller: Elite
Genre: Jump'nRun

Hauptfigur: Hohlenmann
Waffe: verschiedene

GroBe Sprites, nette Grafik
und Musik - was will man
von der Steinzeit mehr?

Kieine Probleme?

in sieben

Winl

Fans aufgepaBt! Fun Vision legt
los zur nachsten Verlosungs-

aktion. Alle

_ alle, samthche in dlesem Special

'beschn_ebenen Games (ob Brett
oder Konsale)
verlosen wir (je ein Mal) an

ric games
Wer semem Glui:k mcht traut

dem empfehlen wir stemzelt-

lichen Be.;c_hwqrur_:gsl_ru}t._ W!(;e'
das g_elit'?:---i_(einens Schimmer.

Tja ... Fazit:

_,Es lst lmmer eme gute ldee,

Fun V"smn zu schr,elhen. :

Schickt uns
‘einfach eine Karté an die
.'Redaktmn Stlchwort prehlsto-

Am Ende jedes Levels trefft lhr auf einen
auBerst unfreundlichen Endgegner. Seht zu,
daB lhr eine starke Waffe (Bumerang) habt.

STEIN-
SPUCKER-
DINO

HUNGRIGE
DINO-
PFLANZE DN

Der ultimative Dinosong, unschlag-
bar und daher unangefochten seit
vielen Jahren: Lonzo’s Dinosaurier

(Intercord). Der  Teufelsgeiger”
deckt in dieser wunderschinen
Lied die wahrc Geschichte der Sau-
rier und ihres Verschwindens auf.
We love it.

Joe & Mac: ©® & TM 1991 Data East Corp.
Developed by Elite Systems Ltd.
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Super
Nintendo

Game
Boy

NES

Good Luck in §4,

Viel Gliick im Neuen Jahr — das
wiinscht so mancher nette Mensch
Euch in diesen Tagen. Hier hat der
Gliick-Wunsch einen konkreten
Bezug zur Zahl 94! Soviele Preise
verlosen wir in unserer ersten Verlo-
sung des Jahres ‘94, Verlockend? In
die Gliickstrommel kommen alle, die
uns die beiliegende Karte bis zum
10.1.1994 ausgefiillt zurlickschicken.
An: Tokuma Shoten Publishing
GmbH, Leserservice, Postfach 18 24,
63238 Neu Isenburg.

Wir wollen auch weiterhin auf dem
Laufenden bleiben, was Euch gefallt,
was lhr wollt und wie es weiterge-
hen soll mit dem ultimativen Ninten-
do Spielemagazin. Also: Good Luck!

Wir bedanken uns bei folgenden Firmen fir ihre Mithilfe: Acclaim, Hudson Soft, Konami, Mitsui und Nintendo of Europe. Sie haben uns netterweise mit Preisen versorgt.
Die Gewinner der Preise ver&ffentlichen wir in der Ausgabe Nr.3 vom 9. Februar 1994,
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X Dual Turbo X Super Adventure Island” fiir SNES X ,JAdventure Island” fiir Game

A Boy X ,King of Monsters" fiir SNES X ,Duck Tales” fiir Game Boy X ,Super Mario
Land” fiir Game Boy X ,lennis“ fiir Game Boy X ,Megalit“ fiir Game Boy x ,.World
Cup” fiir Game Boy X ,Adventure Island* fiir NES X ,Dr. Mario” fiir Game Boy X
~Banana Prince" fiir NES X ,onoopy" fiir Gameboy X ,Mickey Mouse" fiir Game Boy




Ready for Take off?
Dann fiihrt Euch die-
sen Flugsimulator zu
Gemiite! ,Super Stri-
ke Eagle” bietet neun
Missionen in vier ver-
schiedenen Szenarien.
Das Spiel kennt keine
Pause: Standig fliegen
Eurer F15 Raketen
feindlicher Jager um
die Fliigelspitzen.

Ohne Munition, halb zerfetzt
und nur noch wenig Sprit? Ein
Flug zuriick zur Basis wird Ab-
hilfe schaffen. Dort wird Eure
F15 mit frischen Waffen ausge-
stattet, aufgetankt und repa-
riert. Zur Landung gehdrt mehr
Geschick als zum Start. Steuert
auf die Landebahn zu und dros-
selt die Maschine. Mit dem
Schatten der F15 konnt lhr Eure
Hohe abschatzen.

 Die Fliigelschlé'ige'des Adlers

| Auf der Satellitenkarte steuert man seine
. F15 schnell ans Zielobjekt, das meistens

von Flakbatterien geschiitzt ist. Der Feind

- schlaft nicht - benutzt Eure Leuchtraketen,

um die lastigen SAMs abzulenken. Sobald

. sich ein Gegner nahert, wird auf Cockpit-

perspektive umgeschaltet. Hinter dem Geg-
ner habt lhr eine gute Angriffsposition.

Eweikampf

Der Zweikampf: Auf dem Radar
wird die Position des Feindes
dargestellt. Bringt ihn vor Euer
Fadenkreuz und benutzt Eure
gesteuerten Sidewinder oder die
gute, alte Bordkanone, um ihn
vom Himmel zu holen.

Auch hier hat man die Wahl zwi-
schen Bordkanone und compu-
tergesteuerten Raketen. Wartet
bis die griine Box das Ziel an-
zeigt, bevor lhr die Maverik-
Raketen abfeuert. Konzentriert
Euch auf das Hauptziel.

F 15 Strike Eagle fiir den Game Boy

Die Game Boy-Version dieses Flugsimulators besteht aus sieben Mis-
sionen, die einzeln angewahlt werden konnen. Von der Cockpit-Per-
spektive aus werden Luftkdmpfe und Bodenattacken ausgefiihrt. Das
Spiel beschrankt sich aufs Zielen und Feuern. Dafiir habt lhr es aber
mit vielen Gegnern zu tun, die es Euch nicht leicht machen.

=
e
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© 1993 MicroProse Software, Inc. Developed by MMS Software Ltd. Licensed by Nintendo.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: MicroProse
Vertrieb: MicroProse
Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: -

Features: PaBwort
Genre: Strategie

Super Strike Eagle
macht fiir eine Weile
Spaf. Die Grafik ist
unterschiedlich gut.

Die Duelle sind ziem-
lich monoton, aber die
3D-Perspektive beim
Bodenangriff ist bunt
und detailreich. Leider
ist das Scrolling nicht
sehr weich und zu
langsam. Der Sound
beschrankt sich wah-
rend des Flugs auf Ge-
réusche und Sprach- ;
samples. Insgesamt ein
gutes Flug- und Baller-
spiel mit viel Action.

mo




Wenn Du mehr d e
willst, bestell’ Dir ij_‘lé.be«,
die kostenlose Broschiire Ul
den Umgang mit Sexualitét;
Verhiitung, Schwangerschaft
und vieles mehr. :

schneid

narke nicht
eht die Post an die

ko /.

s




Mit dem neuen Super
Nintendo- und Game
Boy-Spiel ,F1 Pole
Position” von Ubi Soft
kommt der aktuelle
Formel-1-Zirkus
(inklusive Michael
Schumacher) fiir zwei
Rennfahrer auf den
Bildschirm. Vergessen
ist die Zeit der Renn-
simulatoren mit spér-
licher Vektor-Grafik
und 6dem Sound.

Grand Prix

Beim Boxenstop miiBt lhr fix rea-
gieren. Wie schnell die Konkur-
renz ist, wird oben angezeigt.

Ihr konnt nur widmge WM-Punk

te einfahren, wenn Euer Wagen
optimal auf die jeweilige Strecke
eingestellt ist. Dabei kann sogar

jede der zwdlf aktuellen Grand
Prix-Strecken individuell ange-
paBt werden. Bei Eurem Fahr-

zeug werdet lhr zum Chefmecha-

niker: Karosserie, Lenkung, Rei-
fen, Getriebe, Bremsen und der
Motor kdnnen eingestellt und
optimiert werden.

.. macht ,F1 Pole Position” eine
gute Figur und ist eines der
|besten Rennspiele. Dabei sind
die Grundfunktionen zur SNES-
Version fast identisch, jedoch
gibt es keinen zweigeteilten
Bildschirm. Auch hier gilt die
Regel: Auto und Team miissen

~optimal eingestellt sein. Sonst
kann man nicht erfolgreich mit

M. MANSELL

Es stehen Euch 14 Fahrer aus den
aktuellen sieben internationalen
Formel-1-Teams zur Verfiigung.

SE R
HOCKENHEIH P HG
5. BOZ«

CONDITION WET

Der Bildschirm im 2-Spieler-Mo-
dus: Spielt Ihr allein, wird oben
der Riickspiegel angezeigt.

Im Zweikampf-Modus ist Zeitfahren angesagt. Das Wetter kann nach

Wunsch ausgewdahlt werden. Bei Regenwetter empfehlen wir ein Schalt-

‘getriebe und den Regenreifen vom Typ ,,C*.

System. Super

Term:n Dezem)

Kapaﬂtat
Features: Ba
Speicherung
Genre: Autoren

.F1 Pole P

den guten
eindruck. Es

Der Blick aus dem Cockpit: Es
werden alle wichtigen Informa-
tionen angezeigt.

Geschwindigkeit und Beschleuni-
gung kann man durch die Wahl des
Motors bestimmen.

dem WM-Zirkus mithalten und
fliegt gefrustet von der Piste.

Formel-1-Fa,

© 1993 Human Entertainment, Inc.



MIRTAI KNIMRATF

WIEDER LIEFERBAR: 16-MEG

MORTAL KOMBAT" ist wieder im Handel. Das actiongeladene Kampfspiel 1
von Acclaim sorgt fiir Furore. Die Fachpresse ist voll des Lobes.

Der
MORTAL KOMBAT*-Sound
jetzt auch auf CD!

Fur die Zeitschrift “Power Play” ist
der Titel “Hype des Jahres”
so sicher, wie ein Sieg Goros. “Maniac” bewundert die
einfallsreichen, gut zu
steuernden Spielfiguren.

Zitate, wie

“MORTAL KOMBAT®

bietet filmreife
Animationen der

Extraklasse!”,

(Gamers 6/ 93)

sind an der

Tagesordnung.

o

Kurz gesagt:
MORTAL KOMBAT®
ist der Kick, :
den Du jetzt
brauchst.

In samtlichen . <
Videospiel- Sk . j

charts rangiert gt s 4
MORTAL KOMBAT® e % :

zudem an erster 19 B, L 3
Stelle. \ Saner ~ ’w_@

Alle Screenshots SNES

Erhaltlich fiir Super Nintendo®, Game Boy™.

Mortal Kombat® is a trademark of and licensed from Midway® Manufacturing Company © 1992, # ights Reserved - Used by Permission. Super Nintendo Entertainment System®, Game ]) E
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. ARE
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den

sucht und gefunden:
lay sorgt mit
verlorenen Wikin-
gern” fiir ein Super Nin-
tendo-Spiel, das endlich
wieder einmal mit
einem , Iehendlgen

sieben faszil "rende
Welten und 37 Level.
Strategisches Denken
und viel Geduld werden
Euch dieses Puzzle
Stiick fir Stlick zu-
sammenlegen lassen.

0S senden drei tief trau-
Sernde Wikingerfrauen und

ihre kleinen Wickis. Es ge-
schah in der Nacht des Voll-
monds: Nach der grofen Jagd
verschwanden Baleog, Olaf und
Erik spurlos. Thor, der grofie
Gott, sendet Euch die Botschaft,

Olaf beschiitzt die
Freunde mit dem
Schild vor gegneri-
schen Attacken.

da Tomator, Herrscher Crou-
tons, die drei entfithrt hat.
Tomator bendtigt sie als Attrak-
tionen fiir seinen ,galaktischen
Zoo". Natiirlich erklart IThr Euch
dazu bereit, den drei Wikingern
nach Hause zu helfen. Ohne
Euch sind sie wirklich verloren!

Im Nahkampf setzt
der Waffenexperte
sein gescharftes
Schwert ein.

Halt Olaf den Schild sy TR =
i | R

iiber den Kopf,
gleitet er elegant

abwarts.

e

Damit greift Baleog
seine Feinde aus
der Ferne an und
betatigt Schalter.

Er springt hoch und
weit und kann Hin-
dernisse problem-
los iiberwinden.

Mit etwas Anlauf
kann Erik mit sei-
nem Kopf Wande
einrennen.

© 1992 Interplay Productions, © 1992 Silicon & Synapse, Inc.



LEVEL 1-4 - IM WELTALL VERSCHOLLEN e e

Level 4

Nachdem die armen Wikinger aus
dem Schlaf gerissen wurden, sind
sie nun in einem seltsamen Raum-
schiff gelandet. Doch hier, wo
griine, dreidugige Monster, Laser-
kanonen und ballernde, kopflose
Roboter ihr Unwesen treiben, fallt
es ihnen (noch) nicht schwer, zu = S e
iiberleben und einen Fluchtweg zu Erik springt zu dem Knopf und Olaf iibernimmt die Deckung und Erik springt auf Olafs Schild, um an
finden. schaltet den Laser am Aufzug ab. Erik schnappt den Schliissel. die Magnetschuhe ranzukommen.

LEVEL 5-11 - PRAHISTORISCHE PFADE e e o

Hier haben unsere drei Helden in der diisteren und geféhrlichen Vorzeitzu  und seltsame Rolltrolle haben es auf das Leben der Wikinger abgesehen.

J

e it ot s et e e e 1,

HRHER RS

P ot e e e s e

kampfen. Der Fiesling Tomator ist iiberzeugt, daB die Wikinger so eine Greift die Monster an und laBt Euch von dunklen Hohlen, riesigen Wasser-
Aufgabe niemals bewaltigen wiirden. Doch ob er da mal nicht die Kampf- fallen, gliihendem Gestein und feuerspuckenden Lavagraben nicht beir-
starke und den Teamgeist dieser tapferen Manner unterschétzt? Ihr konnt  ren. Kluge Wikinger werden auch mit der grausamsten Vergangenheit fer-
es ihm beweisen: Angreifende Dinosaurier, schleimspuckende Schnecken tig. Die Zukunft bringt Schlimmeres ...

Level 10

Gelber
Schliissel

Wer wa gt, gewin nt! sees. [EJ] Erik springt auf Olafs Schild, um den roten Schliissel fiir die
Tiir zu holen. Olaf und Baleog machen den Weg frei. =3 Mit einem

Nun ist Knnen gefragt! [l Im Team besiegen Olaf und Baleog ihre beherzten Sprung holt Erik den Schliissel. [} Wieder kommt Erik Olafs

Feinde und sammeln alle Nahrungsmittel ein. [P Indem sie von Blase Schild zu Hilfe. 7 & Baleog und Olaf diirfen noch einige Gegner zur

zu Blase springen, gelangen die drei auf die andere Seite des Sumpf- Strecke bringen, bevor alle drei gliicklich den Ausgang betreten kénnen.

i 6 Viog Fe i
Flotter Hiipfer: Mit Leichtigkeit Kurz bevor eine Blase platzt, muB3 Baleog beseitigte den Dino. Nun Auf Olafs Schild dber das Pla-
springt Erik von Blase zu Blase. Baleog schnell zur néchsten. sackt Erik den gelben Schliissel ein. teau: So erreicht Erik das SchloB.



LEVEL 12-17- NORDMANNER AM NIL e e ¢

Manche mégen’s heiB, aber nicht nur das Wetter miBféllt unseren Nord-
mannern. Es gibt allerhand unangenehme Zeitgenossen und Hindernisse
aus der Hexenkiiche Tut Ench Amuns. Nun, Erik, Baleog und Olaf wurde
diese harte Priifung auferlegt. Also ab durch die Wiiste, voller Gefahren
wie Treibsand und giftigen Skorpionen, um dann zu den hintersten Win-

Level 17

Warpzone
(,Beam me up,
Pharao!”)

Roter Schliissel

H cnanali
FrYvTyvr oy

Rétsel ohne Sphinx

Von einem Wachter aufgespieBt werden? Niemals! Ed Baleog bezwingt
ihn mit seinem Schwert. Alle drei miissen sich mit Hilfe des schwe-
benden Steins iiber das Nagelfeld retten. EJolaf gleitet herunter, um
den roten Schliissel zu holen. Wenn er den Knopf driickt, 6ffnet sich ein
Loch in der Wand. [} Wieder muB Baleog einen Wachter bekampfen.
E Benutzt den roten Schliissel, um den Aufzug zum Fahren zu bringen.

Olaf und Baleog besiegen die Mumien, Erik besorgt den blauen
Schliissel. .2l Baleog macht aus dem Wachter Haschee. [:3 Erik muB
den Steinen ausweichen und sie auf der Mauer verschieben.

Olaf blockt, Baleog schlégt zu - das
ist die einzige Losung.

Olaf gleitet zum roten Schliissel
und muB nach rechts lenken.

keln der unheimlichen Pyramiden vorzudringen. Pharaos Fallen erwarten
unsere Helden iiberall. Seine treuen Wachter wollen die drei auf Speere
aufgespieBt sehen und konnen sogar Olafs Schild iiberwinden. Lebendige
Mumien wiirden ihnen liebend gerne auch den Verband-Look verpassen.
Sie sind gegen Pfeile immun, nicht aber gegen kiihlen Stahl.

Fallende Steine

- Geheimgan

Baleog setzt sein Schwert gegen den Wéchter ein. Im richtigen Augen-
blick heiBt es zuschlagen. Er kann auch die Pfeile einsetzen.

Wenn Erik nicht platt sein will,
muB er den Steinen ausweichen.

Nun den Stein ins Loch stofBen,
und der Weg wird frei.



LEVEL 18-25 - DIE SUSSIGKEITENFABRIK e ¢

Technik ist nicht jedermanns Sache, aber wie mag es wohl unseren Wikin-  ségen und mit Bomben werfende Robotervigel stehen ihnen im Weg.
gern aus dem sechsten Jahrhundert vorkommen, plétzlich diesen Lokis- Doch wer aus der Geschichte der Menschheit kann so schnell lernen wie
Maschinen” gegeniiber zu stehen? Nun, sie miissen vierzehn Jahrhunderte ~ Wikinger? Ubrigens: Olafs Schild 1Bt sich (samt Olaf natiirlich) vom

in wenigen Minuten aufholen, Magnet-Hebemaschinen und die Funktio- Magneten in die Liifte ziehen. Mége Odin Euch beistehen - lhr konnt es
nen von Zylindern kennenlernen. SchieBende Kanonen, seltsame Kreis- gebrauchen.

Level 24

s A picLccd
b g g g & & F o b o

¢
I EERE

Erik bedient den Kran. Er steuert Der Schildtrager laBt sich vom
ihn fiir Olaf nach rechts. Kran zur Feder fahren.

i

oy ;!
ey |
v e e

&

Olaf hiipft mit jedem zweiten Erik legt eine Bombe, die den
Sprung von Feder zu Feder. Geheimgang dffnet.

111§

Olaf gleitet in das Rohr in der Er holt sich die Smartbombe und
Wand. Da gibt es einen Weg. den energiebringenden Braten,

= Y
P S S S R e S e

Alle drei Wikinger miissen die Von Sége zu Sage laufen und den
= m Sdgemaschine dberwinden. richtigen Moment abwarten.
. Der Weg durch die Fabrik _ |

Die Fabrikbesichtigung: [l Erik steuert den Kran nach rechts. PT%]
Olaf steigt auf den Kran, springt iiber die Federn in die ohere Maschine
und fahrt Erik nach rechts, um die Bomben zu holen. [-§ Im Geheim-
gang gibt es ein Leckerli. 3] Erik reiBt die Mauer nieder. [ olaf glei-
tet hinunter und holt den roten Schliissel. |y 2] Olaf 6ffnet die Barriere,
wahrend Erik mit einer Bombe den Weg nach unten freimacht. [:3 Olaf
holt die versteckte Smartbombe. Olaf lauft durch die Presse, gleitet
iiber das Nagelfeld nach unten. Alle miissen durch die Sagemaschi- eSS
‘ne. { K} Erik springt auf die Wippe, |48t Baleog fliegen, der oben die Erik laBt Baleog mit Hilfe der Baleog beschieBt die Gasrohre
Gasrohren sprengt. Wippe auf den Balken springen. vom schwebenden Balken aus.

1) Wir hatten ja ,Teufelsmaschinen” geschrieben, aber Wikinger kennen den netten Herrn mit Pferde-
fuB nicht. Daflr hatten sie Loki, und der war bekanntlich auch kein netter Zeitgenosse.




Da hat sich Tomator etwas ganz Originelles ausgedacht. Schickt er die
drei tapferen Wikinger doch in das reinste Schlaraffenland, wo auf den
ersten Blick alles wunderbar spaBig und berauschend appetitlich aussieht.
Man kann sich wie ein Luftballon aufblasen und schweben lassen, iiberall
gibt es leckere Zuckerstangen, Schokolade und Kuchen! Doch wie Ihr Euch

LEVEL 26-33 - WICKIS IM WUNDERLAND

Level 29

AL e st
Smarthombe

Die Reise durch das Wunderland

So gehts: Erik beginnt und schldgt den rechten Springpfad ein. Auf Federn geht es iiber spitze Nagel und
FlieBbander. Oben angekommen lauft er schnell iiber die einbrechenden Ebenen. Erik holt sich den roten
Schliissel. Baleog nimmt den linken Weg auf dem schwebenden Stein. Er zielt auf den Knopf und der Weg
ist frei. Baleog mischt jetzt ein paar bose Jungs auf. E3] Wieder auf dem Schwebestein, kann Baleog drei

Schalter beschieBen. Damit ist sein Weg offen. Olafs Weg fiihrt nach unten, iiber die spitzen Nagelfelder.

Dort muB er sich zum Ballon aufpumpen und durch enge Gange fliegen. Jetzt noch die Federn hoch, den gelben
Schliissel holen, und die ganze Sache ist geschafft.

S EeB T

Erik holt den roten Schliissel. Die gefahrlichen Dinosaurier mul3 Genau auf die drei Kndpfe zielen
Vorsicht: Die Treppe stiirzt ein. Baleog schnell besiegen. und der Weg ist frei.

denken konnt, tauscht der Anblick. Dieser Trip ist kein Zuckerschlecken:
Spitze Nagel, enge Durchgénge, Dinos, die Noten speihen und Wandkép-
fe, die Billardkugeln spucken — kurz und gut: Jede Menge Spielverderber.
Jeder Fehler ist der letzte ... Spatestens jetzt kommen auch Lemmings-
Profis ins Schwitzen. Doch es kommt noch dicker, versprochen!

Blauer Schlussel : Roter Schliissel

Mit groBer Vorsicht muB3 Ballon-
Olaf die Nagel umschweben.




LEVEL 34-36 - WIEDER IM ALL

Zuriick in dem riesigen Raumschiff begeben sich Erik,
Baleog und Olaf nun auf die Suche nach dem Fiesling
Tomator, um endlich Rache zu nehmen und nach

Hause zu ihren geliebten Frauen und Kindern zuriick-
zukehren. Doch Tomator kennt keine Gnade und legt

Level 34

ihnen jetzt die hartesten Priifungen auf. Laserfallen
(wo das Auge hinschaut), verbarrikadierte Wege und
andere , croutonische Gemeinheiten”. Es scheint un-
moglich, einen Weg nach drauBen zu finden. Aber Wi-
kinger haben ja Durchhaltevermdgen, oder nicht?

Per Anhalter durch die Galaxis

k%] olaf schwebt zur Bombe, wirft sie im Flug und holt sich den blauen Schliissel. EX-1 Erik geht rechts
tiber die Federn ganz unten auf die Leiter. =31 Olaf und Baleog bekampfen den Critter, um die Smartbombe
zu holen. [ Baleog schieBt nach rechts, der Pfeil schaltet den Laser bei Erik aus. Der holt den gelben Schliis-
sel. [l Erik bombt einen Stapel Steine weg. [[:J] Nun schaltet er den Laser aus. {=3 Erik holt die Bombe ...
L2 ... und geht iiber den Schwebebalken nach oben. Dort sprengt er die Steine weg. [ £] Baleog schaltet den
Laser ab. %

Schliissel.

Er schieBt auf den Knopf bei Eriks Beamer. Den freien Weg nimmt Olaf und holt den roten
Erik fliegt zum blauen Schliissel. [ -] Beide 6ffnen den Ausgang.

6 |

Hier muf3 Baleog die Knépfe be-
schieBen, um Laser lahmzulegen.

Baleog schieBt einen Pfeil, um Erik
den Weg freizumachen.

Olaf zerbombt den Computer im
Flug, um den Laser auszuschalten.

Meine Damen und Herren, es ist
~ soweit. Tomator, Herrscher von
~Crouton, gibt sich die Ehre. Nun

72 SSNNNNN

- miissen die drei Wikinger allen
Mut zusammennehmen und zei-

- gen, was sie in 36 Stages gelernt
haben. Jeder einzelne ist gefor-

| dert, Tomator seine Krafte zu

- zeigen. Odin ist mit ihnen!

System: Super Nintendo.
Preis: —
Hersteller: Interplay

Vertrieb: Nintendo of Europe

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 oder 2 Spieler
Kapazitat: -

Features: PaBwort, deutscher :

Screen-Text
Genre: Action-Puzzle

Der Sound paBt gut zu
den einzelnen Leveln,
wird aber bei lingerem
Aufenthalt etwas
nervig.

Die Grafik ist prima
gelungen. Besonders
die drei Wikinger sind
ein Augenschmaus.

Wer Knobelei und
Action in einem will,
hat sehr lange seinen
SpaB an diesem Spiel.

Die Hérte des Spiels
steigt kontinuierlich
im richtigen MaB. Der
SchluB ist aber der
absolute Nerventest.

Ein Puzzlespiel nach
~Lemming“-Art, das
den wahren Denker
nicht mehr loslaBt.

all




leserbriefe

Tranende Augen,
schlaflose Nachte -
das sind die Entzugs-
erscheinungen, wenn
wir an den Wochen-
enden mal keine
Leserbriefe bekom-
men. Dafiir haben
wir am folgenden
Montag immer einen
vollen Postkorb.
Macht weiter so! Es
ist uns wichtig, Eure
Meinung tiber Fun
Vision zu horen.
SchlieBlich ist es
Euer Spielemagazin!

Sabbernder Bruder

©00e0s0000800008000 000080000

1. Mein Bruder hat meine Umfra-
gekarte total vollgesabbert und
bespuckt. Kénntet Ihr mir eine
neue schicken, oder der néchsten
Ausgabe beilegen?
2. Ich habe mir Euer Team-Foto
angesehen. Was machen die drei
Jungen da?

Stefan Kitzinger, Hamburg

1. Es handelt sich dabei wohl nicht
um Deinen groBBen Bruder, oder?
Eine solche Karte ist auch in dieser
Fun Vision wieder drin. Rette sie
diesmal rechtzeitig.

2. Die sitzen da.

Klassiker

)

Konntet lhr viel-
leicht alte Klas-
siker fiir das
NES vorstellen?
Und wie wire
es mit einer
Borse, wo man
seine Konso-
len und Spiele
verkaufen kann?
Dagmar Driesen, Oldenburg

Irre, die Idee mit den Klassikern.
Fiir diese Ausgabe der Fun Vision
kam sie zu spéat. Jedoch werden
wir in einer der nachsten Ausgabe
ein paar Klassiker testen. Verspro-
chen. Uber die Bérsen-Idee miis-
sen wir noch ein wenig nachden-
ken, da niemand machte, daB ihr
einige Spieletests zum Opfer fal-
len. Aber eine Frage bewegt uns
sehr: Warum wollt Ihr Eure Spiele
verkaufen? Dariiber konnte uns

selbst der Redaktions-Kaffeesatz
keine Auskunft geben.

Einfiihrungspreis

esescessss #0060 000000000R000B0S

Ich habe seelenruhig den Preis fiir
das Magazin bezahlt. Oh Schreck!
Da fiel mir doch glatt das Wort
+Einfiihrungspreis” ins Auge. Kata-
strophe! Wollt Ihr die Zeitschrit
wirklich teurer machen, oder war
das nur ein Scherz des Chefredak-
teurs?

Philipp Seklehner, Wien,

Osterreich

Wenn es um Geld geht, macht der
Chefredakteur keine Witze. Der
normale Heftpreis ist jetzt 6,80
DM. Dafiir gibt es mehr Seiten.

Street Fighter NES

9000000000000 00000080000B0B0RRS

Warum verkauft lhr nicht auch fiir
das NES Street Fighter Il Turbo
oder Mario Kart?

Sabine Ridiger, Haltern

Da gibt es zwei Antworten:

1. Wir sind nicht Nintendo.

2. Fiir die Leistungsfahigkeit des
NES gibt es Grenzen. Gerade diese
beiden Spiele nutzen die 16-Bit-
Technik voll aus. Die Abstriche, die
Ihr beim NES machen miiBtet,
waren einfach zu groB.

Abonnement

980009900000 0000 0000000 ROERRTS

Hallo, Fun Vision!
Ich finde Eure Zeitschrift echt
super (Schleim). Ich habe Eure
Zeitschrift gleich am nachsten Tag
abonniert ...

Marc Kayser, Hannover

Lieber Marc,

vielen Dank! Dann wirst Du sicher
sehr erfreut sein, daB unser Abo
jetzt nur noch 40 DM kostet. Na-
tiirlich auch fiir alle, die noch zum
alten Preis abonniert haben.

D R R R )

Das ganze Leben ist dde. Ich ging
schleichend zum Zeitschriftenla-
den, um meine <oops> abzuholen.
Die Leute im Laden starrten mich
an. Sie fliisterten: ,Wer ist dieser
Junge?” Ein kleines Kind sagte:
~Den kennt thr nicht? Das ist der
sagenumwogene Mr. Zock!” Ich
ging zum Regal, in dem die neue
<oops> lag. Ich nahm sie in die
Hande, als ich eine weitere Zeit-
schrift im Regal sah: Nintendo Fun
Vision. Ich steckte die <oops>
weg, nahm die NFV heraus, guckte

rein und ... Ein Licheln war in mei-
nem Gesicht zu sehen. Ein ganzer
Haufen Super Nintendo-Spiele-
tests. Ich ging mit dem Prachtex-
emplar zum Handler. Auf dem Weg
nach Hause war fiir mich ein neuer
Tag angebrochen und das Leben
war nicht mehr so dde, denn ich
hatte ja die Fun Vision.

Mr. Zock, Gelsenkirchen

Nur Videospiele?

9000898000000 0 0000000000088 0000

Ich habe Verbesserungsmoglich-
keiten fiir Eure Zeitung: Nehmt
Sound, Movie & Video heraus.
Dafiir sind Zeitschriften wie
BRAVO da. Videospielzeitungen
sollen nur Videospiele bringen. Ist
doch logisch, oder?

Sven Hein, Wuppertal

»Logisch” ist allerhdchstens unser
Star Trek-Special. Aber wir erhiel-
ten fast ebensoviele Stimmen fiir
Sound, Movie & Video wie dage-
gen. AuBerdem sollte dieser Teil
zeigen, daB es auch noch andere
Hobbies geben kann.

Totoro for Comicstar!

©s00s0s0000800008 0000808080080 0 0

(...) Schone GriiBe an Totoro! Wie
war es, wenn lhr ihn in einem Fun
Vision-Comic mitwirken laBt? (...)
Auch die Idee, Videos und Kinofil-
me mit in Fun Vision hineinzubrin-
gen, ist super. (...) Ich weiB, daB
dieser Brief unmaglich (von der
Schrift her) zu lesen ist, doch
daran miiBt Ihr Euch gewdhnen.
Daniel Boll, Coesfeld

1. Totoro ist schon ein Trickfilm-
Star. Tokuma, der Verlag von Fun
Vision, ist international tatig. In
Japan gibt Tokuma auch Comic-
Hefte und Zeichentrickfilme her-
aus. Einer der Helden ist Totoro.
Eine Ubersetzung fiir Deutschland
ist bisher aber noch nicht geplant.
2. Seht Ihr, Ihr Zweifler!

3. Kein Problem. Wir lesen hier
selbst Japanisch. Deine Schrift
ging noch ...

Kunstakademie

9080000000 0000000000008 00808

Ich habe ein
Bild von
Mega Man IV
gemalt und
wiirde mich
freuen, wenn
ich es in der
nachsten
B oder iiber-
nachsten Ausgabe wiederfdnde.
Markus Theile, Chemnitz

Vielen Dank fiir Dein Bild (und alle
anderen, die uns erreicht haben).
Bisher haben wir nicht geplant,
eine Lesergalerie einzurichten.
Wenn es jedoch viele, viele Leser-
briefe mit dem Wunsch danach
gibt...

Spiele mit Bart?

s9sscoseeseseesnesoescnnee sese

Falls Ihr uns mit US-Spielen weiter-
helfen konntet, wéaren wir Euch
sehr verbunden. Was ich bei Nin-
tendo-Spielen nicht gut finde: Nin-
tendo hat das SNES-Spiel Mystic
Quest erst jetzt in Deutschland
vorgestellt, obwohl ich es als US-
Version schon geschafft habe. Im
Clubheft, wo es vorgestellt wird,
ist es nicht anders als die US-Ver-
sion. Ist das Hinhalte-Taktik, oder
was soll das? Sind die Amis was
Besseres, was Spiele angeht? Will
Nintendo kein Geld verdienen?
Manfred Jakubat, Bochum

Die Amerikaner (und Japaner, Eng-
lénder, Franzosen ...) sind natr-
lich nichts Besseres als deutsche
Nintendo-Spieler. Es kommt zum
einen einfach darauf an, in wel-
chem Land das Spiel programmiert
wird. Und daB die Version von
Mystic Quest dieselbe wie in Ame-
rika ist, ist nicht wabhr. Sie hat
einen entscheidenden Vorteil: Sie
ist deutsch. Viele Nintendo-Spieler
sind (noch) nicht in der Lage, kom-
plexe Abenteuer-Spiele mit engli-
schem Text zu spielen. Zum ande-
ren ist nicht alles, was im Ausfand

Japanisch fiir Anfanger — 1

G000 COPO0PNOOPRRE0P000R0POROIOOROIOROOIRODBOOOOES

o E o bh T

Japanisch ist die Sprache der Zukunft! Unsere Video-Spiele kom-
men aus Japan, und naturlich kommt Nintendo auch aus Japan!
Darum hat Fun Vision die Zeichen der Zeit erkannt: Wir bringen
Euch Japanisch bei! Unsere erste Lektion ist einfach: ,Mein Joy-
pad ist kaputt.” Gesprochen wird das ,Boku no jo-i-patto ga
kowareta”. Ubt schon, denn im nachsten Heft geht’s weiter!



Usus ist, auf deutschen Spielkonso-
len erfaubt. Wir haben ein kom-
plett anderes Jugendschutzgesetz.
Darum gibt es auch von Zombies
(Konami) eine Version, die nur in
Deutschland zu haben ist.

Sammelordner
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Als ich mich entschloB, mich auf
eine Zeitschrift zu spezialisieren,
wollte ich zum Kiosk gehen, mir
mehrere Zeitschriften ansehen und
die beste aussuchen. Ich entschloB
mich fiir die bisher unbekannte Fun
Vision. Es ware toll, wenn Ihr einen
Sammelordner fiir Eure Zeitschrif-
ten entwickelt. Viele Zeitschriften
bringen jeden Monat Poster her-
aus. Warum macht lhr das nicht?
Sind die tollen Zeichnungen zu den
Tests von Euch, oder macht die
Nintendo?

Manuel Zobel, Grevenbroich

Sammelordner, die Idee haben wir
auch schon im Hinterkopf. Der
Wunsch mit dem Poster kam oft
und wird schon in diesem Heft
erfiillt. Die Screenshots und die in
der Herstellung sehr aufwendigen
Landkarten und Ubersichten
machen wir selbst. Da sind wir
auch stolz drauf. Und auf unseren
Funny natiirlich auch.

Lobeshymne
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Hi, Fun Vision!

Also, Euer Heft ist ein Hammer,
tolle Ubersicht und Eure Wertung
ist kreativer als bei anderen. Was
mir besonders gut gefallt, sind die
vielen Bilder bei Euren Reviews.
Da bekommt man eben doch einen
besseren Eindruck des Spiels. Die

Zeitschrift ware nahezu perfekt,

wenn mich nicht zwei kleine Punk-

te storen wiirden.

1. LaBt die News, wie Sound,

Movie & Video, raus.

2. Bringt mehr vom Super Ninten-

do, da ich der Meinung bin, daB die

Zukunft auf diesem System liegt.
André Sommer, Berlin

Bei Punkt 2. gellen uns die Schreie
emporter NES- und Game Boy-Be-
sitzer in den Ohren. Wir versuchen,
eine gerechte Mischung zusammen
zu stellen.

Pinn-
wand?

sssccssessns

Foto liegt bei;
heftet es an
Eure Pinn-
wand.

Danny
Ansorge, Erfurt

Bilder kommen nicht an die Pinn-
wand - sie landen im Heft.

Praxis Dr. Vision
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Noch ein paar Fragen:
1. Wie lange halten die Batterien in
den Modulen fiir das Super NES?
Kann man sie austauschen?
2. Wann kann man mit einem CD-
ROM fiir das Super Nintendo rech-
nen?
3. Wird es einen Game Boy mit
Farbbildschirm geben?

Jens Nolte, Northeim

Noch ein paar Antworten:
1. Die Batterien halten gut und
gern fiinf Jahre. Wenn sie leer sind,

kénnen die Hersteller fiir Ersatz
sorgen.

2. Nach heutigem Stand wurden
die Pléne dafiir verworfen.

3. Wir warten selbst darauf. Aber
von Nintendos Lippen kommt
keine Info (und der Kaffeesatz
schweigt auch).

Arger
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In den letzten Wochen bin ich iiber
Nintendo sehr verargert. Es werden
monatelang vorher Spiele ange-
priesen und nicht ausgeliefert. Seit
Juli soll es angeblich fiirs Super
Nintendo Mystic Quest geben, seit
August The Lost Vikings, seit Sep-
tember Jurassic Park (...). Wann
kommen die Spiele endlich in den
Handel? Jede Woche vertrésten
einen die Handler auf die nichste
Woche. So langsam habe ich bald
keine Sohlen mehr unter den
Schuhen.

Ewald Fichte, Affaltrach

Soso, aus welchen Zeitschriften
hast Du denn Deine Informatio-
nen? Aus Fun Vision jedenfalls
nicht. Sei geriigt! Die Hersteller
selbst haben die fraglichen Spiele
Jjedenfalls nicht fiir die von Dir
genannten Daten angekiindigt.

Andere Zeitschriften
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Ubrigens finde ich, Ihr solltet doch
auslandische Versionen fiir Super
NES und NES vorstellen und testen,
denn viele Spiele erscheinen nicht
in Deutschland. AuBerdem kann
man die Spiele bestellen. Das
heiBt, Ihr wiirdet trotzdem iiber
nichts schreiben, was man nicht
kaufen kann. Uberlegt es Euch.

Fragt Herrn
Hubota!

Eine Frage, die recht oft in
den Briefen gestellt wurde,
lautete: ,Warum testet lhr nur
Nintendo-Spiele?” Wir stell-
ten sie unserem Projektleiter,
Masayuki Kubota. Seine Ant-
wort war ebenso einfach wie
philosophisch:

E 5T,
HREDH D

Alles klar?*

Konkurrenzzeitschriften berichten
auch iiber auslandische Spiele.
Sven Hein, Wuppertal

Nicht nur Sven fragt uns nach
Importspielen. Und warum wir
dann ,Nein, danke” meinen, sagt
Euch unser Chefredakteur auf
Seite 56.

Batwoman

#0000008800000000000000008 0000

... manche meiner Freunde/innen
kénnen meine Priigelleidenschaft
nicht verstehen, aber wir liegen
doch auf der gleichen Wellenlinge,
oder?

Evi “Bat-Evi” Kiss, Obernburg

Ja! (go)
Nein! (og)

* frei Gibersetzt: Wo Nintendo drauf steht, ist auch Nintendo drin.

17. Ausstellung fiir Hobby-

Hobbeytron

Die umfassende Marktibersicht fiir Hobby-
Elektroniker und fiir Computeranwender

in Freizeit, Beruf und Ausbildung.
Actions-Center mit Experimenten,
Demonstrationen und vielen Tips.
Sonderschaven: ,Strafle der Computer-
Clubs” - ,Faszination Holographie”.

Elektronik, Computer, Software und Zubehor

C & GomputerSchau
2~6.Fehr.1994

taglich 2-18 Uhr
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Westfalenhallen
Dortmund

Messezentrum Westfalenhallen Dorimund




leserbriefe

,Fotos von mir, die gut sind, habe ich im Moment leider nicht!"

Wir auch nicht, lieber Rafael.

Rafael Brunner, Zollikon, Schweiz

,Wenn Sie meine Bemiihungen zu schitzen wissen, und ein leeres
Konto auffiillen kénnen, dann lautet meine Nummer xxxxxxx bei der

Volksbank Nordschaumburg ..."

Volker Stoppe, Bad Nenndorf

Den Rest ersparen wir Euch. Falls Ihr unsere Bemiihungen zu schatzen
wiBt, kénnt Ihr Blanko-Schecks an die Redaktion schicken. Spenden-

quittungen gibt es aber nicht ...

LIch versuche Euch mit ein paar Levelcodes zu helfen.”

Christian Thut, Geretsried 2

Danke, aber 56 Tafeln Rum-Trauben-NuB-Schokolade wiirden es auch
tun. Dann kénnte sich wenigstens einer unserer Redakteure betrinken.

,Ciao, Ihr hort nichstes Mal wieder von mir."

Wir betrachten das als Versprechen!

Englische Ausgabe
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Auf der Seite 52 halt Klaus-Peter
Kuschke eine Fun Vision in der
Hand. Was ist das fiir ein Heft mit
einem ganz anderen Titelbild?
Vielleicht die englische Version
von Nintendo Fun Vision?

Lucky Cois, Aachen

Es gibt keine englische Ausgabe
von Fun Vision. Wir machen unser
Heft nur fiir Deutschland. Jedoch
haben wir klein angefangen und
erst einmal ein Probeexemplar mit
knapp 20 Seiten gebastelt. Dieses
Heft, das es nicht zu kaufen gibt,
hélt Herr Kuschke in der Hand.

Kein Continue
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Und genauso schade ist es, wenn
mal ein gutes Jump'nRun (wie
Road Runner) oder andere auf den
Markt kommt und es kein Conti-
nue gibt. Wer soll solche Spiele
durchspielen (Kinder ganz be-
stimmt nicht).

B. und J. Alcer, Grevenbroich

Das ist ein Punkt, iiber den sich
schon viele Spieler aufgeregt ha-
ben. Ellenlange Spiele sind natiir-
lich toll, doch einige Hersteller
scheinen keine Continue- und
Save-Optionen einbauen zu wol-
len. Da bleibt nur die Hoffnung,
daB sich das einmal dndert.

SNES-Tetris

Ich besitze seit ungefahr elf Mona-
ten ein Super Nintendo und kann
mich in der Herbst-/Winterzeit

Manuel Bernard, Merchweiler

kaum bremsen. Obwohl ich Spiele
wie Billard, Motorrad-Rennen und
Flippern vermisse. Genauso das
Spiel Tetris. Es ware doch einfach
spitze, wenn es Tetris auch fiir das
Super Nintendo geben wiirde. Zur
Zeit spiele ich es nur auf dem
Game Boy. Also, was meint lhr
dazu?

Angelika Petersen, Wrist

Du triffst in dieser Redaktion
natiirlich auf einige Tetris-Fans.
Tetris auf dem Super Nintendo ist
fiir 1994 geplant. Doch mit dem
Flipper kénnen wir schon in der
néchsten Ausgabe dienen. Kirby's
Pinball (Game Boy) und Pinball
Dreams (Game Boy/SNES) werden
wir vorstellen.

Mortal
Kombat

escsssssseses

Ich finde Euer
Heft wirklich
toll. Aber eine
Sache gefallt
mir nicht. Ich
finde, daB iiber
Mortal Kombat etwas zu wenig
geschrieben wurde (nur zwei Sei-
ten). Kénntet lhr nachstes Mal
etwas mehr dazu schreiben?
Grischa Granderath, Diisseldorf

Dein Wunsch ist uns Befehl: Achte
auf die Tell-A-Tip-Seiten!

Bewertung

A e R

In <oops 1> féllt die Bewertung
leider etwas diinn aus (es gibt
namlich liberhaupt keine), in

<oops 2> wiederum empfinde ich
sie als zu hart. Zwar nicht Note,
aber doch Bewertung halte ich
daher fiir eine gute Methode. (...)
Endlich mal ordentliche Screen-
shots! Okay, auch die <oops 2>-
Shots sind nicht iibel, erreichen
aber nicht ganz Eure Qualitat.
Maximilian Albrecht, Miinchen

Nach Euch die Brief-
flut - An die Leser:
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So, das war’s fiir diesmal. Allen
Einsendern ein herzliches Danke-
schdn. Wir freuen uns auf die
néchste Briefflut! Bitte beachtet
dabei folgendes: Wir haben nichts
dagegen, daB Ihr der Postdirektion
Euer Taschengeld nicht génnt.
Doch wenn lhr mehrere Punkte
(Preisausschreiben, Tell-A-Tip, Top
5 und Leserbrief) in einem Kuvert
abschickt, solltet Ihr jeden Punkt
auf ein eigenes Blatt Papier schrei-

ben, da die Briefe auf unterschied-
lichen Schreibtischen landen. Die
Adresse ist:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

AuBerdem haben wir derzeit noch
keine Hotline. Unsere Redakteure
sind voll und ganz damit beschaf-
tigt, Texte zu redigieren, Spiele zu
testen und Informationen herbei-
zuschaffen. Wendet Euch darum
bei Problemen mit den Spielen (die
Ihr nicht an Ask-A-Tip schickt)
bitte an folgende Rufnummern:

Acclaim-Hotline: 0221/617649
Konami-Hotline: 0221/612352
Laguna-Hotline: 06107/6 20 67
Nintendo-Hotline: 06026/940940

Alle Hotlines sind auf jeden Fall
werktags von 15-18 Uhr besetzt.
Alles klar? Na dann Tschiis!

Der Chefredakkeur hat das Wort
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Liebe Leser!

Wir bekamen zur Erstausgabe der Nintendo Fun Vision Tausende von Post-
karten und Leserbriefen. Uber die groBe Resonanz haben wir uns sehr ge-
freut, vielen Dank! Das ermutigt uns, mit der NFV weiterzumachen. Wir
méchten nun die Fragen beantworten, die uns am haufigsten erreichten:

1. Bewertung? Nein, danke!

Alle anderen Zeitschriften haben Bewertungen mit Noten oder Prozent-
zahlen. Das ist gut so. Wir haben uns aber nicht in dieses Schema einge-
gliedert. Nintendo Fun Vision berichtet mit zahlreicheren und qualitativ
hachwertigen Screenshots, die bereits einen Eindruck vom Spiel vermit-
teln. Beim Lesen sollt Ihr Euch Euer eigenes Urteil bilden, ob Ihr das be-
schriebene Spiel kaufen wollt oder nicht. Wer das Modul schon besitzt,
braucht auch keine Bewertung mehr. Ubrigens findet ein sehr schlechtes
Spiel keinen Platz in den Seiten der Fun Vision (in dieser Ausgabe war das

z. B. Beethoven 2).
2. Import-Module? Nein, danke!

Zum einen ist es frustrierend, Informationen (iber ein Spiel zu lesen, das
nur in Spezialliden zu beziehen und mit Sonderzubehdr zu benutzen ist.
Zweitens sind solche Spiele durch keine Garantie gedeckt und kénnen die
Konsole beschadigen. Hersteller und Vertriebsfirmen erhalten viele Anfra-
gen von Import-Spielbesitzern und kénnen diese meistens nicht be-
antworten, weil eben diese Spiele (noch) nicht in Deutschland erhéltlich
sind. Beide Seiten sind dann unzufrieden. Zu guter Letzt gibt es Unter-
schiede zwischen PAL- und NTSC-Versionen. Tips und Tricks funktionieren

nicht immer auf beiden Systemen.

Nintendo Fun Vision beschreibt PAL-Spiele. Aufmerksame Leser haben
bemerkt, daB einige Screenshots der NTSC-Version entsprechen (wie Goof
Troop), dennoch beziehen sich die Tips auf die deutsche Version. Wir iiber-

priifen alle Angaben.

3. Monatliche Erscheinungsweise? Alles zu seiner Zeit!

Aller Anfang ist schwer. Das Nintendo Fun Vision-Team ist jung, noch recht
klein und méchte eine Qualitatszeitschrift bieten. Es bedarf einiger Zeit,
bis wir alles unter Kontrolle haben. Doch dann ...

4, Zu teuer? Jein, vielleicht.

Qualitit hat ihren Preis. Habt Ihr gezahlt, wieviele Screenshots Fun Vision
enthlt? Unsere Spieler und Fotografen miissen ein Spiel mehrmals durch-
spielen, um die richtigen Aufnahmen zu machen. Unser Geschéftsfiihrer
schaut schon iber die Kostenabrechnungen ...
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eid uns gegriiBt, lhr Ritter des Joypads, unermiitliche Streiter des
Rechts in allen Nintendo-Welten. lhr seid in die tiefsten Dungeons
gekrochen, habt die greulichsten Endgegner zur Seite gerdumt,
nur um auf diesen Seiten anzuhalten und neue Tips zu bekommen. So
kehrt nun ein und lauscht den Tricks, die Spieler aus aller Welt fiir Euch
zusammengetragen haben. Wir bedanken uns bei allen Einsendern fir
Tell-A-Tip und Ask-A-Tip und bei den Herstellern, die uns unterstiitzten.

Schneller iiber Schokolade

Auch auf der Schokoladen-Insel im Star Cup gibt es eine Abkiirzung. Holt
Euch die Feder (die bekanntlich nur dann kommt, wenn man sie nicht
braucht) und fahrt zum Ziel. Nachdem lhr iiber die Linie gefahren seid

s steuert Ihr Euer Go-Kart um die Piranha-Blume auf der rechten Seite und
Vor verschiossenen Tiiren ... fahrt in die falsche Richtung. Springt iiber die Mauer und fahrt erneut

... steht Ihr garantiert nicht mehr. Dieser Tip 6ffnet das Tor in Level 5. iber die Zielline. Eine solche Rundenzeit schafft noch nicht einmal (he, he)
SchieBt den oberen und unteren der drei Steine an die linke Wand. Bowser bei Fullspeed!

Nun den unteren rechten Stein an den oberen linken Stein und ins
Loch kicken. Den oberen linken eins runter und den unteren rechten
... Ach, guckt Euch die Bilder an. Dann versteht lhr’s schon.

Fahrt um das Pflanzchen und ignoriert Lakitu’s Gezeter einfach. Springt
iiber die Mauer und Ihr habt die schnellste aller Rundenzeiten!

Gleich zwei Abkiirzungen ...

... gibt es in Bowsers Burg im Star Cup-Rennen. |hr bendtigt fiir beide
eine Feder.

1) Beschleunigt und biegt an der angezeigten Stelle links ab. Driickt mog-
lichst kurz vor der Mauer die Sprung-Taste. Dieser gewagte Sprung bringt

an " Euch iiber die Lava, wenn lhr wahrend des Fluges weiter nach links steuert.
Abkiirzung in Bowsers erster Burg L 4

Wir stellen Euch hier ein paar Abkiirzungen vor, mit denen lhr in Super
Mario Kart schneller zur Sache (und zum 150er Gold) kommt. Zuerst sam-

2) Die zweite Abkiirzung ist wirklich etwas fiir

Profis: Fahrt zum Beschleunigungsstreifen und

- driickt Euer Steuerkreuz nach rechts. Springt kurz
bevor Ihr die Mauer erreicht auf die Sprungtaste
(das braucht wirklich Ubung!) und steuert
wihrend des Fluges weiter nach rechts. Wenn lhr
diese beiden Abkiirzungen beherrscht, wird
selbst das 150er Gold in dieser Runde keine Schwierigkeit mehr
machen.

melt lhr eine Feder auf den Frage-
zeichen-Feldern. Fahrt nun auf den
Beschleunigungsstreifen. Bevor es
links um die Ecke geht, springt Ihr
mit der Feder iiber die Lava.

Ubrigens gibt es in Super Mario Kart noch mehr Abkiirzungen. Wer
wird die anderen finden?

g‘ .....Q......O...Q......‘...........0.".........‘.l................Q.............
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Ein Gegner wie ein Reptil

““PUSH'START
o]

ROUND 1
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Punkte werden gezahit. lhr erhaltet
600.000 Punkte als Bonus. Und nun
diirft Ihr gegen den griinen Ninja
antreten. Beim Sieg erhaltet lhr
10.000.000 Punkte!

Der versteckte Zwischengegner in
Mortal Kombat ist gar nicht so ein-
fach zu erreichen. Doch der Griine
Ninja Reptile ist kein Werbegag.

Kampft Euch auf die Briicke im vier-

tel Level (,, The Pit") und besiegt
den Gegner zweimal perfekt (ohne
Punktverlust). Jetzt miiBt beim Ruf
«Finish him” Euren Spezialangriff
einsetzen (beachtet auch S. 61). Die

PUSH START
ey

CAGE

v0U HAVE fOUNP ME

N}Q{ @us YOURSELF 1

Flucht ins Wlklnger-.lallrhunderl:

J~Tomator, Tomator, jetzt nehmen
wir uns dich mal vor!” kénnten
die Lost Vikings mit diesen PaB-
waortern singen:

GRND (Level 4), PRHS (Level 8),
PHRO (Level 13), JLLY (Level 18),
CBLT (Level 22), 8BLL (Level 29),
TFFF (Level 34), FRGT (Level 35),
4RN4 (Level 36), MSTR (Level 37).

Y
g

Spielt gelben Engel fiir gelben Bengel

... der Papas Flitzer an den Meteor gesetzt hat und helft ihm mit PaB-
wadrtern, die ihm alles geben:

590237
Level 5 390439
Level 10 893268

* schlesisches Sprichwort

Level 15 491376
Level 30 794526
Level 35 892341

Level 40 695463
Level 45 392653
Level 48 496081

t :

Kampfkrote und Steinschwein

Fliegende Schweine? Aus Stein? Wer sich daran nicht stért, fiir den haben
wir hier einen Tip zu ,Battletoads in Battlemanicas” von Konami.

Wenn der Graniteber auf dem
Boden aufkommt, ist er fiir einen
Moment unbeweglich. Schlagt ihm
dann den Hammer auf den Niischel.
Wenn er rechts aus dem Bild
springt, achtet auf seinen Schatten.
Daran konnt lhr sehen, wo er lan-
den wird. Haltet Euch links. Schlagt
zu, wenn er unbeweglich ist und
zieht Euch zuriick. Wiederholt das
bis zum bitteren Eber-Ende.

Shadowrunner in Action: PaB3t auf
den Schatten auf. Er zeigt Euch,
wo das Schwein landen wird.

«Ein fettes Schwein ist mir lieber
als ein boser Nachbar*“ - dieser
Eber ist beides in einem.

Und noch ein Tip: Fiinf Leben und fiinf Continues bekommt Ihr, wenn Ihr
am Titelbildschirm A und B gedriickt haltet und Start driickt. Wenn es
funktioniert hat, blinkt die Fahne rot.

Unser treuer Leser Joe Heinrich aus der Marketing-Abteilung von Sony
Electronic Publishing, Frankfurt, konnte es sich nicht verkneifen, uns sei-
nen Super-Bomberman-Lieblings-Code mitzuteilen. Was der Code bewirkt,
wollen wir - so tat er's auch — nicht verraten. Wir sagen einfach nur:

5656! LaBt Euch iiberraschen!

Unser Briefkasten verhungert!

Futtert ihn mit brandheiBen Tips, die alle Fun Vision-Leser interessie-
ren kénnen. Stellt die Fragen, die Euch bewegen: Die Redaktions-
adresse ist:
Nintendo Fun Vision, Tip Time,
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main
Dann geht die (Nintendo-)Post ab! Und jetzt noch mal fiir alle ein-
dringlich die Regeln:
o Schickt uns nur Tips, die Ihr selbst gepriift habt (falsch abgeschrie-
ben nutzen sie nix). Wenn nétig, legt eine Karte bei.
* Schickt uns nur Tips, die auf PAL-Versionen vom NES und Super Nin-
tendo funktionieren. Und gebt bitte das System an.
» VergeBt nicht Euren Namen, Adresse, Geburtsdatum und - wenn Ihr

habt - ein Foto.




ns erreichten jede Menge Briefe. Vielen Dank allen ,Tellern” und
~Askern”. Unsere Forschungsabteilung hat sich von der Korrekt-
heit aller Tips iiberzeugt ... Zum Thema ,,schnieke Goodies"” (die
wir ja versprochen hatten): Unter allen eingesandten Tips verlosten
wir die heiBbegehrten Super Bomberménner von Hudson Soft. Dem

Spender sei ein Trullala!

Tausendfach um Entschuldigung bittet die NFV-Forschungsabteilung fiir
den Tip(p)fehler, den Arne Kréger aus Sassenberg herausgefunden hat.
Die PaBworter von Level 18 und 19 in der letzten Ausgabe brachten zwar
120 Minuten Zeit (wie versprochen), jedoch hat man nicht alle, sondern
nur drei Tassen im Schrank. Die richtigen Codes sind:

Level 18 4GNG9BB Level 19 GXGG9BB

 Robin Hood

Im Sherwood Forest hat sich Slawomir Tomiala aus Ehingen herumge-
trieben. Dort fand er neben der neuen Waldpilz-GrieBkloB-Briihe einer be-
kannten Suppenfirma die PaBworter.

Driickt, wenn lhr im Titelbild aufgefordert werdet, die Start-Taste zu
driicken, einfach achtmal die A- und dann achtmal die B-Taste. Jetzt konnt
Ihr die PaBwarter eingeben (vermischt):

Wall Locksley Dubois Chase
Cathedra Boar Well Townhang
Town Celts Village Pond

Tax Master Wedding Chapel

Spielt Ihr eigentlich auch noch andere Spiele? So
viele Tips (und Fragen) wie zu Mortal Kombat haben
uns zu keinem anderen Spiel erreicht. Leider haben
die meisten ,Tip-Teller” falsche PaBwarter aus der
<oops> abgeschrieben. Aber wir stellen sie vor: die
korrekten ,Fatality Moves":

Lui Kang R, 360°-Drehung.

Sub Zero Vorne, unten, vor, Y.

Rayden Vorne, hinten, hinten, hinten, Y.
Scorpion R, oben, oben. Dabei Abstand halten!

Johnny Cage Vorne, vorne, vorne, Y. f/. 0,
Sonya Blade Vorne, vorne, hinten, hinten, R.
Kano Hinten, hinten, vorne, B.

Und hier die richtigen ,Special Moves”:
Lui Kang Feuerball: Vorne, vorne, Y.

Flugtritt: Vorne, vorne, X.

Rolle: R, 360°-Drehung zum Gegner.

Messerwurf: R, hinten, vorne.

Feuerball: Hinten, vorne, B.

Schattentritt: Hinten, vorne, A.

Spagat-Schlag: R und B.

Feuerball: Hinten, hinten, B.

Fliegender Schlag: Vorne, hinten, Y.

Beinschere: Unten, B, A, R.

EisschuB: Unten, vorne, B.

Rutsche: Hinten, B, A und R gleichzeitig (Fingerakrobatik)!
Blitz: Unten, vorne, B.

Teleport: sntan, unten, oben.

Torpedo: Hinten, hinten, vorne.

Speer und Strick: Hinten, hinten, B.

Teleport-Schlag: Unten, hinten, Y.

Kano

Johnny Cage

Sonya Blade

Sub Zero

Rayden

Scorpion

Die Tips zu Mortal Kombat erreichten uns von Enrico Hunger (Ténning),
Sean Vogt (Nettetal), Andreas Eiter (Miinchen, Foto) und anderen.
Auch an Euch die Riffel: Bitte ausprobieren, dann erst schicken!

Jennifer Réhle aus Herdorf und André Ohlhoff
auf Wiemersdorf haben herausgefunden, wie man bei
Sunsofts ,Beep-Beep“-Spiel an 75 Leben kommt. Im
Titelbild driickt lhr die Tasten Links, Select, R, Y und
Start. Gedriickt halten. Wenn , Zippity Splat” auf dem
Bildschirm erscheint, driickt Ihr zusatzlich noch X und
haltet alles, bis das Spiel beginnt.

ZEN - Intergalactic Ninja

Konami schickt den intergalaktischen Ninja ins Rennen, und Sven Hein
aus Wuppertal nimmt es an seiner Seite mit allen Unholden auf. Hier sind
die korrekten Codes:

Level 2: - Flasche Reifen  Dose
Level 3: Flasche Biicher - Dose
Level 4: - Biicher  Biicher Flasche
Level 5: Flasche Reifen  Dose Dose

g( ...................................a."..............--"'-'v'v---'vvvvv.....
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Schwerer als die Polizei erlaubt: Ein Polizist aus Bornheim
hat mit den ,,6 Golden Coins” Probleme:

Da ich jetzt fast immer mit 6ffentlichen
Verkehrsmitteln zur Arbeit fahre, habe ich
(53 Jahre) mir einen Game Boy zugelegt.
Da ich aber in der Macro-Zone (Raum mit
der Ratte) und in der Pumpkin-Zone
(Kellerraum) nicht weiterkomme ...

Nintendo hat ein Einsehen und die Losung des Problems parat. In der
Makro-Zone bekommt lhr die Ratte am schnellsten mit Feuerbéllen klein.
Ihr habt keine Feuerblume? Na dann: Wenn die Ratte links in der Réhre
verschwindet, kommt sie auch links wieder raus. Geht in die andere Ecke
und springt ihr von dort aus auf den Kopf. Nach ein paar Treffern wird
die Ratte schneller und das Treffen schwieriger.

Im Kiirbisland stellt Ihr Euch auf die Topfe. Die Hexe taucht links oder
rechts auf. Bleibt auf den Topfen und springt der alten Dame auf den
Kopf.

Thomas Weber aus Osthofen ...

... WiiBte gerne, wie er bei Exhaust Heat
an viel Geld kommt ...

Wir iibrigens auch. Wo sind die Leser mit der Antwort?

Vanessa Toth und ihre Mami Iris aus Diisseldorf ...

... wiiBten gerne die PaBworter vom Fun-
house auf dem Super Nintendo:

Die PaBworter lauten Skinner, Scratchy, Bart, Dude und Boud.
Wenn lhr ,Joshua” rechtshiindig eingebt, gibts eine Uberraschung!

Fun Vision Leserinnen sahnen ab

Unsere 10 Freiabos (Top 5) gehen an:

Bernhard Kiinringer, A-Munderfing; Darius Kolodziej, Berlin; Daniel Siegfried,
CH-Wiesendangen; Evelin Janussek, Hannover; Jennifer Demel, Pohlheim;
Marc Gordack, Niirnberg; Markus GroB, Trendelburg; Markus Theile, Chemnitz;
Monja Schindewolf, Berkatal; Torsten Werner, Dresden.

Die 20 neuen Trédger von EDWIN Worker Jeans sind:

Alexander Kotzur, Balve; Birbel Rohle, Herdorf; Claudia Hermann, Wiesbaden;
Florian Kuhhorn, Niirnberg; Hauke Paulsen, Schleswig; Insa Drewer, Diissel-
dorf; Irina Piitz, KoIn; Jan Schliep, Markt Einersheim; Jovan Jevtic, Wendlingen;
Karl Klein, Wadern; Patrick Dildey, Dortmund; Peer Steyer, Eppstein; Ralf
BeiBer, Heibronn; Robert Schuck, Marxheim; Sainisch Michel, Goch; Silvio Lud-
wig, Herressen; Steffen Schaff, Rodgau; Torsten Deppisch, Ansbach; Wolfgang
Véth, Homburg; X. Friderici, Wuppertal.

Soundgewinn!

... 3 gewinnen die 3x3 Hitscheiben aus Fun Vision 1:

Bjérn Soliner, Schonungen; Oliver Hermann, Hamm; Sidney KI68B, Kelzen.

... und 5,,100% Positiv" (Die Deutsche Reimachse):

Conrad Sievers, Heidelberg; Julia Seidler, Norderstedt; Michael May, Wahlen;
Marcel Richter, Recklinghausen; Pamela Thiel, Berlin.

»Die Post geht up” fiir 85 Gewinner:

1. Preis: Jan Happ, Flieden

2. - 5. Preis: Eckehard Unger, Gorlitz; Marc Hause, Miinchen; Martina Mathia,
Diirscheid; Oliver Thelen, Ziilpich.

6. - 20, Preis: Alfred Wolf, Altendorf: Boris Krebs, Miilheim a. d. R.; Dennis
Glas, Korntal; Gékham Bilsin, Essen; Heiko Braun, Potsdam; Johannes Zeller,
Bad Wurzach; Magnus Diirdoth, Bielefeld; Marco Neddermann, Rahden; Mar-

_kus Bidlingmaier, Sternenfels; Michael Zeisimeier, Miinchen; Peter Fecke,

Emmerthal; Sascha Schmidt, Hofgeismar; Sergio Bolanogra, Hagenbach; Stefan
Grimmeisen, Eislingen; Volker PéBel, Calbels,

21. - 30. Preis: Alexander Hundeshagen, Braunschweig; Bork Drewer, Diissel-
dorf; Christian Brodde, Bad Soden; Christian Simon, Glattbach; Denise Grupe,
Bremen; Jens PeBler, Wimmelburg; Lars Rudloff, Solingen; Martin Niederwald,
Germering; Michael Gruber, Cham; Stephan Wolff, Jockgrum.

31. - 65, Preis: Alexander Gassner, Unterneukirchen; Andrea Weilhardt, Halbe;
Andreas Schafer, Oftersheim; Benjamin ClauBen, Hamburg; Benjamin Thiel,
Merkelbach; Bjorn Geiges, Gaggenau; Christine R6hle, Herdorf; Christian Ger-
des, Bargstedt; Christian Wolf, Winterbach; Clemens Herold, Eching; Daniel
Berster, Gummersbach; Dominic Beininger, Aalen; Eva Kuchar, A-Fiirstenfeld;
G. Befeldt, Berlin; Hannelore SchiutheiB3, Heidelberg; Heiner Hartwig, Bocholt;
Heinz Arns, Oberasbach; Jens Grothues, Kluse; Jochen Alig, Sommerkohl; Julia
Seidler, Norderstedt; Knut Jensen, Glinde; Marc Brinkmann, Nordholz; Markus
Semper, Herdecke; Matthias Kurz, Dortmund; Michael Hermann, Rostock;
Michael Schulze Roberg, Sassenberg; Mirko Rubener, S6hide; Mudhar Amargit,
Frankfurt; Oliver Bopp, Wachtersbach; Sebastian Herzog, WeiBwasser; Thomas
Striegler, Halle; Timo Kleine, Bochum; Tobias Schuck, Marxheim-Graisbach; UIf
Kretschmer, Hamburg; William Gombos, Berlin.

66. - 85. Preis: André Baumgértner, Krumbach; Andreas Kraus, Emmerting;
Bastian Dimter, Odelzhausen; Benjamin Klimek, Mettmann; Bjérn Hundacker,
Diisseldorf; Burak Tavlan, CH-Ziirich; Christian Schmidt, Stuttgart; Danny Wen-
zel, Straubenhardt; Evelin Janassek, Hannover; Hannes Doll, Putzbrunn; Jan-
Tobias Kitzel, Ahaus; Karsten Klein, Ratingen; Manfred Jakubat, Bochum;
Manuel Kiinstler, Karlsruhe; Mario Kéhler, Heringen-Kleinensee; Markus
Becker, Berlin; Michael Thinius, Berlin; Seung-Man Hong, Bochum; Stefan
Bichel, Halberstadt; Timo Schneider, Hage.

So. Dann haben wir noch 5 Super Bomberménner fiir Tell-a-Tipper:
Christian Krebiihl, Gimbsheim; Christian Rustmeier, Westerburg; Frank Egler,
Berlin; Jennifer Rohle, Herdorf: Julia Seidler, Norderstedt.

Nein, das haben wir nicht vergessen: 101 edle Preise aus ,Was lhr wollt" sind
noch in der Verlosung. Also weiterhin feste Daumen driicken!




# chon mal etwas von Rage

v Software gehort? Nein?
w Dann ist es an der Zeit,
sich zu informieren: Es ist fast

_ unglaublich, was die Program-

mierer, die ,Striker” fiir Elite
entworfen haben, auf eine 4
MBit-Cartridge packen. Z. B.
superschnelle Animationen und
detaillierte Grafik. Der ob-
ligatorische Fallriickzieher, wie
auch der Flugkopfball, diirfen
hier natiirlich nicht fehlen.
wotriker bietet jedoch noch

‘weitaus mehr. Thr konnt aus 64

Mannschaften (fast alles aktu-
elle Namen) wihlen und entwe-
der gegen das Super Nintendo

~oder gegen 63 Freunde (habt

Ihr soviele?) antreten. Und das

nicht nur auf sieben verschie-
denen Rasentypen,

sondern
auch in der Halle. Dieser Hal-

Sanfte Farben?
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sen sich selbst die Socken farben,

FuBball? AuBBer dem
Super Soccer von Nintendo
war bis jetzt nichts Beson-

deres auf dem Markt. Doch
jetzt gibt es Konkurrenz
aus dem Haus Elite. Mit
~Striker” versuchen die

- Englander den bisherigen
FuBballkénig vom Thron zu
stossen. Ob sie die erste

Halbzeit liberstehen?

- Unterschiedliche Tastaturbele-
_ gungen kénnen gewahlt werden.

lenmodus ist besonders schnell
und verlangt Konzentration und
Geschick.

Natiirlich gibt es auch drei
unterschiedliche Turniermodi:
Supercup, Welt-Liga und Welt-

K.O-Liga fiir Rasen-ﬁ\ﬂal-

lenmatches! Besonders schone
Spielziige konnt Ihr Euch in der
(Super-)Zeitlupe  anschauen.
Eure Tore werden automatisch

. wiederholt. Auferdem konnen

Formation, Strategie, Trikot-
und Haarfarbe gedndert wer-
den. Zum AbschluR jeder Partie
gibt es eine Spielanalyse, die
das  Statistiker-Herz  hoher
schlagen laft.

Fiir alle, die es brauchen: Mega-Auswahl

Multi-Kulti-Spiel

Mit .,_Sfﬁkeﬂ’:'ka'nn man nicht nur
FuBiball spielen, sondern auch fiinf
Sprachen lernen.

Wie ihr's wollt ...

| CONTROL OPTIONS

B
Sufarime il
AR o 1| ;

FIANG DL VE
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Leider lassen sich nur Namen von

Wie heif3t er denn?

NE
NCRTRSNETY

-

Teams und Spielern dndern, aber
keine Spieleroptionen.

Cups en masse

MGL HND TOFHANCE

Jeder Finalsieg wird mit einem
Pokal belohnt und gespeichert.

Hop oder Top?

Acht Formationen und sechs
Taktiken flihren zum Sieg ... oder
zur Niederlage

Ana oder Lyse?

Nach jedem Spiel wird eine Spiel-
analyse eingeblendet.

© 1993 Rage Software




Polaljager

System: Super Nintendo

; Im Supercup-Turnier muB man sieben Mannschaften besiegen, um den Pokal zu gewinnen. In der Welt- Preis: ca. 140 DM
P K.0.-Liga kann gegen 63 Mannschaften angetreten werden (was lange Spieldauer garantiert). Gegen | Herstellerelis
v 16 Mannschaften nach Wahl tritt man in der Welt-Liga an. Der Hallenmodus beinhaltet die gleichen Vertrieb: [agina

Termin: bereits erschienen
Spieler: 2 (bzw. 64) Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: batteriegestu
Speicherung -
Genre: Sport/Simulation

b ‘ Turniermodi. Er unterscheidet sich in den Spielregeln aber gravierend vom Rasenspiel. Erstens gibt

: . es kein Seiten- und Toraus, zweitens werden nur sechs Spieler aufge-
stellt. Beim , Training” kann man Elfmeter und die Ballkontrolle trai-
nieren. ,Gruppe dndern” heiBt nichts anderes, als Namen und Farben
andern. Wahlt man ,Optionen” an, kénnen Rasenbeschaffenheit,
Spielstarke und Windverhaltnisse eingestellt werden. Diese Einstel-
lungen gelten aber nur fiir Freundschaftsspiele. Wahrend des Spiels
kann man verletzte Kicker auswechseln und besonders schéne
Spielziige in der Zeitlupe wiederholen.

- MUSHOHL.

Wem es zu teuer ist, zur 1 ler veranstaltet einfach seine eig;
schiisse, Laufduelle und E ings, Technik und superschnelle

Flanken, Pésse und Frei
wie der Fallriickzieher u

Schén animierte Spit
und butterweiches
Scrolling - einsame

Klasse.

Der Schwierigkeitsgrad
ist abhdngig davor

welcher Mannsch
gespielt wird. Aber
auch vermeintlich le
te Gegner kénnen es
sich haben.

Spitzenreiter un

FuBbalispielen. W
noch kein Spiel die.
Genres hat, sollte jet:
zugreifen. Er wird n.
enttauscht* sein.

Ein kréftiger AnstoB kann zu
einem schnellen Tor fithren .

Der obligatorische Elfer: Den
Winkel zu treffen ist nicht leich

Mit der Y-Taste lassen sich wun-
derschone Tore erzielen.

Ungewdhnlich: Beim Einwurf
steuert man den Ballempfénger.

noch mit etlichen
zung fur ein Update.

* Das Spiel ist - bis auf die deutsche Ube
Schriftfehlern versehen. Elites deutsche



In der vorherigen Fun
Vision stellten wir
Euch Street Fighter Il

Turbo vor. Damit lhr
mit diesem tollen
Spiel noch mehr SpaB3
habt, folgt jetzt ein
Kurzlehrgang tiber
den besseren Einsatz
der Grundtechniken.

Spezialattacken sind zwar wichtige optische Leckerbissen, aber kein
Kampf wird nur durch sie entschieden. Es ist vor allem wichtig, die Grund-
techniken perfekt zu beherrschen, um auf ihnen aufbauen zu kénnen. Das
erste Beispiel verdeutlicht, daB bei einem Angriff mit harten Schlagen
oder Tritten ein Zeitraum entsteht, in dem jeder Kampfer schutzlos ist. Es
zeigt Guile bei seinem harten Uppercut. Zu Beginn und am Ende des Schla-
ges ist er einem tiefen Kick schutzlos ausgeliefert. Das zeigt, wie wichtig
es ist, abzuwarten, um die Angriffe des Gegners zu beantworten.

Beginn der Aktion
g - By Y :L'--*i
e

Wenn Vega ausholt, ist Guile Das ist der Zeitpunkt, an dem man Ware Vega nicht getroffen, konnte  Jetzt konnte Vega seinen Gegen-
schutzlos. einen Treffer landen kann. er sich jetzt schon nahern. angriff beginnen.

Punkt 2 - Die Reichweite oo 0000000000000 e0

Die Reichweite einer Attacke einzuschatzen und zu berechnen, ist eine der wichtigsten Grundlagen, um eine sinnvolle Strategie gegen einen Gegner zu
entwickeln. Wenn man weiB, aus welcher Entfernung ein Angriff gestartet werden kann, weiB man auch, ab wann man decken muB.

S
ity

Ken's Reichweite ist nicht besonders groB. Um iiber gréBere Entfernung Die Distanz zum Gegner ist zwar dieselbe wie bei Ken, aber durch seine
angreifen zu kénnen, muB er sich springend nihern, groBere Reichweite trifft Balrog den Gegner.

© 1993 Capcom




Punkt 3 - Lernt, Eure Kampfer zu beherrschen ¢ ¢ ¢ ¢ o

Den Angriff kontern

Die haufigste Angriffsart ist der Sprung. Fast jeder Kimpfer verfiigt
iber einen Konterschlag gegen diese Attacke. In unserem Beispiel ist
es der harte Punch von Blanka.

Kombinationsattacken

Nachdem ein harter Treffer beim Gegner erzielt wurde, braucht der einige
Zeit, um sich von der
Schlagwirkung zu
erholen. Dieser Zeit-
raum steht Euch zur
Verfiigung, um weite-
re Treffer zu landen.
So kénnen Kombina-
tionen aus harten
Schldgen und Tritten
ein gutes Grundkon-
zept gegen bestimmte
Gegner sein.

Die liegende Position

Es ist moglich, den Gegner mit einem tiefen Kick zu Boden zu beférdern.
Diese Situation kann
genutzt werden, um
sofort ein paar weitere
leichte Kicks anzubrin-
gen. Trotzdem ist Vor-
sicht geboten. Die lie-
gende Position kann
genutzt werden, um
unbemerkt eine Spe-
zialattacke einzuleiten.

Knock Out

Durch kurz hintereinander gelungene Treffer wird der Gegner ausge-
knockt und sieht Sterne. In dieser Situation sollten besonders harte
Attacken eingesetzt werden (hier Chun Li im Spiegelkampf).

Punkt 4 - Attacken sind variabel e 0 0 0 ¢ @ e000000

Veranderung durch Entfernung

Es ist wichtig, die Angriffsmdglichkeiten seines Kampfers genau zu ken-
nen. Manche Attacken verandern sich durch die Entfernung zum Gegner.
Im Beispiel trifft Honda mit seinem Kick zweimal, wenn er nah genug an
Zangief herankommt.

El_'st SO fgm uml‘ dan!l so \l"l.a!Ik

Verdnderung durch Richtung

Eine weitere Moglichkeit, die normalen Schldge und Kicks zu verdndern,
bieten die Richtungstasten. So wird zum Beispiel aus Guiles Drehsprung
(mittlerer Kick) ein Kniesprung, wenn zusatzlich das Pad nach links oder
rechts gedriickt wird.

Punkt 5 - Alternativer Kombinationsangriff e e e e s 0 o

Wahrend des ersten
Angriffs gibt man die
Tastenkombination fiir
eine Spezialattacke ein.
Dadurch wird der erste
Angriff nur halb ausge-
fiihrt und die Spezial-
attacke startet sofort.
Sie trifft den Gegner

Dragon Punch
_':q u

vollkommen (iber-

raschend. :
den Dragon Punch eingegeben werden.

Unmittelbar nach dem Uppercut muB schnell die Tastenkombination fiir




Er hat einen harten Kick, ist schnell und
variabel zu bewegen. Die Rutschattacke
sollte man vermeiden, weil er dann unge-
schiitzt stehen bleibt.

Einsatz des Psycho Crusher

Der Psycho Crusher ist eine der gefahrlichsten Attacken von M. Bison.
Kurz vor dem Gegner ausgeldst, erzeugt er, selbst wenn er abgeblockt
wird, beachtlichen Schaden. Ein leichter Psycho Crusher kann als Schein-

angriff genutzt werden. Man fliegt
auf den Gegner zu, landet direkt
vor ihm und wirft ihn dann mit dem
harten Punch um. Der gréBte Vorteil
dieser Spezialattacke liegt jedoch
darin, daB sie aus jeder Situation
heraus unbemerkt gestartet werden
kann.

Geeignete Gegner

Um M. Bison zu besiegen, braucht man
einiges an Schlagkraft. Am besten eignen
sich Ryu, Ken, Blanka und Zangief. Die
anderen haben durch Geschwindigkeit und
Kraft groBe Nachteile.

Kopf-Stampfer mit Folgen

M. Bisons Kopf-Stampfer kann, wie unten gezeigt, leicht durch einen dar-
auf folgenden Wurf effektiver gemacht werden. Der Wurf kann schon
beim Runterfallen angesetzt werden.

Sagat’s Angriffe sind nicht besonders vari-
abel, dafiir um so heftiger. Sein Feuerball
gleicht sein langsames Bewegungstempo
aus.

Einsatz der Spezialattacken

Sagat kann mit niedrigen Feuerballen seine Gegner buchstéblich zum Tan-
zen bringen. Dadurch werden fast ausschlieBlich Sprungangriffe provo-
ziert, denen man mit dem Tiger Uppercut begegnen kann.

B L I

Geeignete Gegner

Um Sagat zu besiegen, braucht man einen
starken, schnellen Gegner, der einiges ein-
stecken kann. Ken, Ryu und Guile sind hier

zu empfehlen, da ihre Sprungkicks die
groBte Reichweite haben.

Das Gegenmittel

Was kann man also gegen die Spezialattacken-Kombinationen von Sagat
machen? Driiberspringen und hart kicken! Das funktioniert allerdings nur
bei Kémpfern mit langen Beinen.
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Balrog hat durch seine Spezialattacken eine
extreme Reichweite. Leider ist er etwas
lauffaul, springt nicht besonders hoch und
hat keine Kicks.

Schlderschwinger

Balrogs Schleuderschwinger eignet sich vorziiglich dazu, einen Kampf zu
beginnen. Er findet eine weitere wichtige Anwendung, wenn er nach
einem Sprungangriffkonter eingesetzt wird.

Vega ist der schnellste und eleganteste
Kampfer. Er hat mit die beste Sprungtech-
nik und die schonsten Spezialattacken.
Dafiir ist er etwas schwachlich.

Der fliegende Spanier
Vegas Kampfstil ist fast vollstandig auf den , Luftkampf” eingerichtet. Da

er der beste Springer ist, sollte man ihn auch so einsetzen. Unten sein wir-
kungsvollster Angriff, der Krallensprung.

=~

Balrog

Geeignete Gegner

Mit ein biichen Ubung kann es jeder mit
Balrog aufnehmen, da er durch seinen
niedrigen Sprung einen groBen Nachteil
hat. Am besten eignen sich Zangief, Blan-
ka, Honda und Guile.

Ein unbezwingbarer Gegner?

Honda ist durch seine Kampftechnik ein extrem schwerer Gegner fiir Bal-
rog. Aber auch gegen ihn gibt es Mittel. Der Sumo Head Butt kann gekon-
tert und die Tausend Hénde iibersprungen werden.

Geeignete Gegner

Jeder Gegner, der sich auf seine Geschwin-
digkeit einstellen kann, ist in der Lage, ihn
zu besiegen. Blanka, Ken, Guile und Ryu
konnen ihm groBe Probleme bereiten.

Springer gegen Springer

Bei einem Gegner wie Guile, der iiber ein ahnlich gutes Sprungvermégen
verfiigt, empfiehlt es sich, den Angriff mit einem tiefen Kick zu kontern
und danach einen Wurf anzusetzen,




Guile ist der variationsreichste Kampfer. Er
hat eigentlich keine Schwachpunkte und auf
jeden Angriff eine Antwort. Er ist eine echte
Kampfmaschine!

Guiles Stiefel
Wie alle Feuerballattacken, kann man Guiles Sonic Boom dazu nutzen, den

Gegner zum Springen zu animieren. Hat er das erstmal getan, hat er auch
schon Guiles Stiefel im Gesicht.

g R Y

Geeignete Gegner

Um Guile an den Karren zu fahren, braucht
man viel Geschick und Schnelligkeit. Ryu
und Ken bieten hier wohl das beste Poten-
tial. Profis konnen sich mit Chun Li, Sagat
oder Vega versuchen.

Das ,,guilste” aller Beine

Guiles groBter Vorteil ist sein harter Kick. Richtig eingesetzt kann er jede
Feuerballattacke iiberspringen und den Gegner treffen, ohne in dessen
Reichweite zu kommen.

Chun Li hat, ahnlich wie Vega, ihre groBten

—  Stdrken im Luftkampf. Sie ist schnell und
=gy beweglich, aber etwas zart besaitet, was
ihre Schlagkraft angeht.

Neue Attacken

Chun Li ist, gegeniiber der Urversion des Street Fighters, am meisten ver-
andert worden. Durch die vielen neuen Attacken, hat sie extrem an Spiel-
barkeit gewonnen.

- T ke,
Kniekick Sprungkick

Geeignete Gegner

Da sie auch auf haheren Spielleveln noch

verhaltnismaBig oft treffen muB, um ihre

Gegner auszuschalten, kann sie mit jedem
Kampfer angegangen werden.

Der Kolof3

Um gegen einen derartig ilbermachtigen Gegner wie Zangief bestehen zu
konnen, kann man beispielsweise die Nachwirkung des harten Punches
ausnutzen, um wieder zu entkommen.




Geeignete Gegner

Vom Computer gesteuert, wird Zangief in

den hoheren Leveln zum Alptraumgegner.

Zangief ist ein Kraftmonster! In der neuen Da bleibt kaum etwas anderes iibrig, als

Version verbessert, ist er auch nicht mehr zu ihn gegen sich selbst antreten zu lassen.
langsam, um ihn richtig einzusetzen.

gty |

r Weg zum Gegner Schnell genug!
Mit Zangief war es immer ein Problem, den Gegner zu erreichen. Mit der Die Zeiten, als Zangief trage war, sind vorbei. Auf den Bildern veranschau-
drehenden Hammerattacke kann er dem Feuerball ausweichen, um gleich licht, ein Head-Butt-Konter auf Blankas Vertikale Kugel-Attacke. Aus-
anschlieBend seinen Flying Headbutt einzusetzen. fithrung: Sprung, hoch und harter Punch.

Geeignete Gegner

Wer erstmal gelernt hat, iiber Dhalsims

. lange Beine hinwegzuspringen, und sich an

Dhalsim ist durch seine Teleportfahigkeit sein plétzliches Auftauchen gewdhnt hat,

ein ernstzunehmender Kampfer geworden. solite ihn mit jedem Kampfer besiegen

Er bleibt aber trotzdem die Schnecke im kénnen.
Ring.

Bleib weg! Luftschrauben

Dhalsim hat durch seine Trdgheit groBe Nachteile im Nahkampf. Also muB  Dhalsim hat als einziger Kampfer die Fahigkeit, aus dem geraden Luft-
man versuchen, sich die Feinde vom Leib zu halten, Dafiir hat man schlieB-  sprung heraus anzugreifen. Das kann man nutzen, um Feuerballangriffe
lich lange Beine und Feuerbille. oder andere Bodenattacken zu kontern.




Der durch seine Statur etwas unbeweglich
wirkende Honda ist alles andere als trage.
Seine Tausend Hande haben schon manchen
Kampf beendet, bevor er begonnen hat.

Die beiden neuen Attacken, der Sumo Head Butt und der Sumo Smash,
| eignen sich ideal als Firstmove! Ausfithrung: links, halten, rechts und Y.
Qder: unten, halten, hoch und Kick.

o Smash
=iy [
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Blanka

7(  Das Monster! Wer Blanka richtig be-
¥ herrscht, braucht sich vor niemandem zu
fiirchten. Er ist stark, schnell und besitzt
eindrucksvolle Spezialattacken.

Das springende Grauen

Blankas Sprunggeschwindigkeit ist ungeschlagen. Dementsprechend bie-
tet es sich an, diesen Vorteil zu nutzen. Springt auf den Gegner zu und
setzt den Elektroschock ein.

Vertikale Kugelattacke

Geeignete Gegner

Um gegen Honda zu bestehen, braucht
man Stehvermégen, Schnelligkeit und muB
einiges einstecken kénnen. Geeignet sind
Sagat, Ken, Guile, Ryu und Blanka.

Ein Gegner fiir Ryu

Honda ist einer der besten Herausforderer fiir Ryu. Er kann den Feuerball
iiberspringen und Ryu in seinen Schlag der Tausend Hénde hineinspringen
lassen.
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Geeignete Gegner

An Blanka haben Gegner eine harte NuB zu
knacken ... Da miissen schon Kampfer wie
M. Bison, Sagat, Guile oder Honda her, um

ihm die Stirn zu bieten.

Immun gegen Fernattacken

Einer von Blankas groBen Vorziigen ist, daB er sich unter die meisten Feu-
erballattacken und den Sonic Boom (wie in diesem Bild) ducken kann.
AuBerdem reicht seine lange Faust iber den halben Bildschirm.




Er ist der Held, der Champion, der Meister!

Kurz umschrieben, seine Techniken sind ein-

( fach zu erlernen, sinnvoll einsetzbar und
g wirkungsvoll.

Feuerball und Aus!

Feuerball und Kick oder Dragon
Punch — und jeder Gegner kommt
ins Schwitzen.

Geeignete Gegner

Wer gegen Ryu auf Level acht ge-
kampft hat, fragt sich nicht mehr,
warum er der Champion des Spiels
ist. Versuchen kann man es mit
Ken, Blanka und Sagat.

Er ist das spielgeschichtliche Ebenbild von
Ryu und unterscheidet sich nur durch einen
etwas schwacheren Feuerball und einen
etwas starkeren Dragon Punch von ihm.

Nl
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Geeignete Gegner

Wie auch Ryu, ist Ken, vom Com-
puter gesteuert, ein extrem harter
Gegner. Der Unterschied liegt da-
rin, das Ryu etwas intelligenter
ausgespielt wird. Ansonsten gelten
fiir Ken die gleichen MaBstébe.

Kens beste Technik ist
der Dragon Punch. Er
kann erheblichen Scha-
den verursachen, indem
er den leichten Dragon
Punch kontinuierlich
wiederholt.

Lesertip




as kleine Madchen Pocky
und/oder der Waschbar
Rocky kampft/kimpfen

sich durch sechs Stages. Die
Grafiken sind im japanischen
Stil gehalten, und die Charaktere
erwecken den Eindruck, daf es
sich um ein kinderleichtes Spiel
handelt. Weit gefehit!

Die Nopino-Kobolde sind verriickt
geworden, und Natsumes neue Super
Nintendo-Stars ,,Pocky & Rocky” blei-
ben nicht untétig. Sie machen sich

auf den Weg, um herauszufinden,
wer dafiir verantwortlich ist.

Echt optimal, ey ...

.. sind die Kampfmdéglichkeiten. Neben einfachem
SchieBen stehen Stockschldge (Pocky), Schwanzfeger
(Rocky) und eine Schlitterkombination zur Verfiigung.
Mit L oder R kénnen Bomben geworfen werden.

Kampf mit dem Geist

Der Kampf beginnt entweder zu zweit oder allein.
Das Motto heiBt ,pausenlos ballern”, denn die Geg-
nerflut nimmt kein Ende. Man sollte schnell seine
SchuBkraft ausbauen und alle Extras einsammeln.

 dicke Kréte,
die auf dem
5 Stem s:&h

 Versucht,
~genkdpfen
- und Feuer- &
kugeln aus-
zuweichen.

Das A-Team

Teamwork ist gefragt: Wahrend
einer den Riesen ablenkt (und
die Treffer einkassiert), kann der
andere von hinten angreifen.
Wenn lhr Euren Mitspieler an-
kickt, flitzt der iiber den Bild-

i Die Zwischen- und Endgegner sind
schirm und macht richtig Arger.

gemeinsam einfacher zu besiegen.

. © 1993 Natsume. Licensed by Nintendo. Licensed by Taito Corp.

System: Super Nintenc
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Natsu
Vertrieb: Euro Med|
Termin: Dezember
Spieler: 1 - 2 Spiele
Kapazitat: - i
Features: Continue
Genre: Action

~Pocky & Rocky”
puppt sich als ki
tes Action-Sh
Up. Wahrhafte Ge
nerfluten roll
den Bildschirm
bringen den K
besitzer so richtig
Schwitzen. Detail
und sauber animi
Grafik fordert i

bedient.



Neu!
Nigel Mansell’'s World Championship

Das ist die heilReste Autorenn-Simulation auf
16 Original-Kursen.

Weltmeister Nigel Mansell zusammen mit der FO.C.A.
(Formula One Construction Association) haben ihre
Rennsporterfahrung in diesen Videogame-Knaller der
Spitzenklasse eingebracht. Vom Fahrertraining,
Reifenwechsel, Getriebewahl und...und...alles realistisch
genau.

Du bist am Steuer eines Top-Boliden. Auf einer
Original-Rennstrecke von Hockenheim bis Monaco.
Fahrertraining mit dem Weltmeister: Nigel Mansell
personlich gibt Dir Tips fiir das Rennen. Immer wieder zeigt
er Dir die besten Tricks, damit Du immer starker wirst.
Gib Fullspeed und bremse ab, bevor Du abhebst. Start freil
Im Game Boy mit Passwort-System, NES oder Super NES.

Megafun 6/93 schreibt:
”..ein Spiel der Extraklasse und wagt am Thron von ...zu riitteln. ...Auch die

vielen verschiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen
zur tollen Rennatmosphére bei.”
Ps; Ay TR O T i @ TURT
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DISTRIBUTED BY

Screens: Super Nintendo Entertainment System

GREMLIN-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 5660180, Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

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. Licensed by FOCA to Fuiji Television. Copyright by Gremlin Graphics Software Limited 1993.
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Schickt

Die brandheiBesten Informationen rund um Nintendo. Die Spiele,
die wirklich in Deutschland zu bekommen sind. Sechs Ausgaben,
direkt im Briefkasten und ohne Gerenne zum Kiosk. Kein langes
Suchen ... Kein unnétiges Warten ... Und auBerdem gibt es das
NIMM MICH! T-Shirt! Das alles fiir nur 40 Mark! Das ist echt geil!
Schickt’s mir, und zwar sofort!

A
e

Coupon oder Postkarte
einsenden an:
Nintendo Fun Vision

Leserservice, 1
Tokuma Shoten
Publishing GmbH S
Postfach 18 24 S
63238 Neu-lsenburg Si
Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an: Nintendo Cr
Fun Vision-Leserservice, Tokuma Shoten Publishing GmbH, Postfach 18 24, 63238 Neu-Isenburg. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung des Y
Widerrufs. Das NIMM MICH! T-Shirt kann ich in jedem Fall behalten. Und wenn ich schon zum alten Preis abonniert habe, zahle ich natrlich auch nur vierzig Mark. sﬂl
Spe



m Ich will das einzig echte, ultimative
Nintendo Fun Vision Spielemagazin
regelmiBig! Ich abonniere Nintendo Fun Vision
ab Ausgabe Nr. 3 (erscheint am 9. 2. 1994) fiir
mindestens 1 Jahr zum Inlandspreis von

DM 40,-, Auslandspreis DM 52, (inklusive
Zustellung).

Vorname/Name

StraBe/Hausnr.

1 Datum/Unterschrift (bei Minderjihrigen Unterschrift
- ™ des Erziehungsberechtigten)

's mir!

Nur echt mit
diesem Zeichen

Art + Work Erankfurt

Nintendo Fun Vision-Abocoupon

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

I:] Zahlung flr 1 Jahr/ 6 Ausgaben
(Inland DM 40,-, Ausland DM 52,—
inkl. MwSt)

Gegen Rechnung. Bitte keine Vorauszahlung leisten.

Rechnung abwarten.

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

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

Datum/Unterschrift



Es gibt Leute, die
reiBBen sich die Haare
aus, wenn sie sauer
sind. Bei Plok, Ninten-
dos neuen Helden, ist
das anders ...

lok ist wiitend! Seine heif3-
Pgeliehte Fahne ist ver-

schwunden. Alte Feinde
seiner Familie haben sie gestoh-
len und auf einer Nachbarinsel
versteckt. Also hiipft Plok in sein
Boot und stattet ihnen (k)einen
(Hoflichkeits-)Besuch ab. In tra-

ditioneller Jump’n'Run-Manier
kdmpft sich Plok durch fiinf
Welten. Er hat keine Waffe — er
ist selbst eine. Jedoch sind seine
Gegner auch nicht ganz ,nor-
mal“: Hiipfende Kartoffeln, Fisch-
graten und Flohe machen ihm
das Leben duferst schwer.

Plokis Grundausstattunge eeeeeeccccccccccces

Plok + Arme + Beine = Waffe!

Ploks Grundwaffen sind seine Ar-
me und Beine. Auf Knopfdruck
losen sie sich aus dem Klettver-

schluB und vernichten die Geg-
ner. Nach getaner Arbeit kehren
sie an seinen Kérper zuriick.

Neues Outfit gefallig?

Ab und zu findet man an ver-
steckten Orten ein riesiges Ge-
schenkpaket. Beriihrt Plok es,

verwandelt er sich kurzzeitig in
einen Power-Plok und wird mit
den Kostiimen stérker.

Verwandelt Plok sich zum Bei-
spiel in einen Boxer, kann er mit
Boxhandschuhen werfen. Das
erhéht die Durchschlagskraft.

TM & © 1993 Software Creations



Die Plok'sche Power-up-Hollektion e e e e o o

Termin: Janu
Spieler: 7 Spiel
Kapazitat: 70
Features: Co
Genre: Jum,

Die Schrotflinte macht den Weg Mit dem Flammenwerfer kann man  Der Raketenwerfer-Plok schieBt in
frei. Sie hat eine groBe Streukraft. seine Gegner regelrecht grillen. vier verschiedene Richtungen.

Die Musik ist
lustig. Bei je
Power-up-Kos

e -

MotoCross ist in: Plok auch! Er kann (iber Hindernisse Mit dem Helikopter kann Plok fliegen. Zur Grundaus-
hinweg springen und rasen. stattung gehért ein Bordgeschiitz.

Die Insel der Pogo-Briiders e o

Ploks ganzer Stolz sind die Fahnen auf seiner Insel Pota-Pota. Besonders
seine eigene. Dieser Stolz treibt ihn zum duBersten, als er eines Morgens
feststellt, daB sie weg ist. Auf der Suche nach der Fahne steigert sich
seine Wut langsam. Als er sie dann auch noch auf der kleinen Insel der
Pogo-Briider entdeckt, platzt ihm der Kragen. Nachdem er die Fahne sie-
ben Unterlevel spater wiederhat, bekommt er zur Belokinung

noch mehr Arger. Denn inzwischen haben Fléhe die restlichen

Fahnen auf Pota-Pota gestohlen ...

32220
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Zuviel geplokt, Plok? Wo bleiben Deine Arme?

Wenn es an einigen Stellen im Spiel nicht mehr weiter geht, muB sich Plok von seinen Armen und Beinen tren-
nen. Sobald er die freihdngende Zielscheibe einmal trifft, aktiviert Plok einen natiirlichen Aufzug. Nach vier
Zielscheiben kann er zwar noch hiipfen, ist jetzt aber ohne Arme und Beine wehrlos. Bis er seine GliedmaBen
an einem Kleiderbiigel findet, hoppelt er einfach so herum. Es gilt also, die Teile schnell wieder zu finden.




Enix bringt nach ,Act
Raiser” wieder ein
Action-Rollenspiel
erster Gute fir das
Super Nintendo auf
den Markt. lhr miiBt
als Halbgott die Seelen
eines groBBen Konig-
reiches vom bosen
Deathtoll befreien.
Wetzt die Schwerter!

¢ Psreho Sword

: Bubble Armor

CLight Areow
Lmblem G

Nicht nur Seelen sind zu retten. Ihr miiBt auch viele Gegenstande fin- | ' Die Drei von der Tankstelle?
| den, die das {Uber-)Leben erleichtern. . Nein, Green Woods Endgegner!

47

Kalter Stahl

Eure Hauptwaffe ist das
Schwert, mit dem lhr Geg-
ner bekampft. Doch es gibt
auch Gegner, fiir die diese
Grundausstattung zu
stumpf ist. Dann braucht
Ihr also scharfere Waffen. E
Die gibt es — aber Ihr miiBt  Ihr miiBt einen Moment warten, dann
sie erst einmal finden. erst wirkt der Schiag.

Seelenmagie
Wenn Ihr bestimmte Bewohner ¢ st
befreit, begleiten Euch ihre Seelen.
Sie schwirren als blauer Punkt um
Euch herum. Mit Feuerballen, Blit-
zen oder einfacher Leuchtkraft
helfen sie Euch auf dem Weg. Von
- dem befreiten Magier erhaltet Ihr
. einen Zauberspruch, mit dem lhr in
. vier Richtungen feuern konnt.




Durch die bise Magie des Deathtoll gibt es nichts
Gutes mehr im ganzen Kanigreich. Alles Gute und
: Schone wurde vom Bosen aufgesogen. Und mit den

Seelen aller Wesen sind auch ihre Gebiude und Ge-
genstande von Deathtoll konfisziert worden. Befreit
alle Wesen und werdet zum Mythos von Tile.

Das Grasland: Grass Valley e e e 0 0 0 0 0 0 0 o

Metal Mantis
Dieser Gegner ist gleich am
Anfang so schwer, daB Ihr vorher
unbedingt abspeichern solltet.
Sobald er von Fleisch zu Metall
transformiert ist, konnt lhr nur
| warten, bis er sich wieder
* zuriickverwandelt hat.

Das Grasland ist das erste Areal,
das Ihr befreien miiBt. Dazu wird
Euer Held eine Unterweltburg mit
zwei Abschnitten s3ubern miissen.
Auch in die Traume anderer Wesen
wird er einsteigen und Dr. Leos
Bild wird ihm die Pforten zum
Metal Mantis 6ffnen.

Neues Leben
fiir das Land

Wenn lhr die Gegner besiegt
habt, kdnnt Ihr auf den pulsie-
renden Punkten Geheimgénge
offnen oder Seelen befreien.

eesoscsesesemencasssrasansssscsaned

In Green Wood Ieben nur T:ere Ein
Hund namens Turbo griindete sei-
nerzeit die Stadt. Er war ein guter
Freund von Dr. Leo und lernte viel
von ihm. In diesem Level gilt es,
gegen Magie bestehen zu kénnen
und die drei Tempel — Wasser,
Feuer und Licht — zu durchforsten,

o J:L_a.._/.q,-ru Q'Ztr_,b

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Enix
Vertrieb: Laguna
Termin: bereits erhéltlich
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegestitzte
Speicherung, deutscher
Screen-Text

Genre: Action-Rollenspiel

Ein Hauptthema wird
von verschiedenen Me-
lodien unterbrochen,
die in den Action-
Sequenzen tolle At-
mosphére verbreiten,

Viele Farben und liebe-
voll gestaltete Details
machen das aus der
Vogelperspektive zu
betrachende Rollen-
spiel auch optisch zu
einem Leckerbissen.

Bis zum (iiberhaupt
nicht) bitteren Ende
macht Soul Blazer
SpaB pur.

Waren da nicht diese
zum Teil echt fiesen
Endgegner, wire es ja
fiir Profis recht harm-
los ... Aber so ...

Ein gelungenes Action-
Rollenspiel. Dank der
schénen Grafik macht
es SpaB, zu sehen, wie
das Land wieder zum
Leben erwacht. Auch
der Plot und die einfa-
che Handhabung (trotz
vieler Optionen)
machen Soul Blazer zu
einem MuB fir alle
Liebhaber des Genres.

ziz



Das Bullfrog-Team be-
schert uns nun fir das
Super Nintendo den
offiziellen Nachfolger
des Strategieklassikers:
Populous Il bietet eine
Fiille an , gottlichen”
Gegnern in 48 Welten.
Als Sohn des Zeus wollt
lhr auf den Thron, den
Papa inne hat: Der Weg
auf den Olymp ist lang!

andere Gotter im Kampf um

deren Territorien an. Dabei
seit Ihr die organisierende Kraft
hinter den Kulissen. Ihr seht
Euch die Welt aus der Vogelper-
spektive an. Das Wichtigste ist,
daR sich die Bevilkerung fleifiig
vermehrt und sich Euer Volks-
stamm gegeniiber der anderen
Gottertruppe durchsetzen kann.
Das ist nur moglich, wenn Eure
Leute Bauland haben und sich
ausbreiten kénnen.

I hr tretet als Halbgott gegen 16

Gott lernt nie aus

Falls das Gute (lhr!) das Base (das Modul!) besiegt,
bekommt Ihr Erfahrungsblitze und (Bonus-)Punkte
gutgeschrieben. Mit den Blitzen kann man bestimm-

Ay
Alle verlieBen ihre Hiuser, um

ihrem Gott im Zweikampf den
Sieg zu bringen.

© Bullfrog Productions Ltd.,1991,1993. Licensed from Electronic Arts. Original by Bullfrog Productions Ltd.

Denke wie ein Gott - sei ein Gott

Es gibt viele Aspekte,
die die Anzahl Eurer
Gefolgsleute beeinflus-
sen. Ebenes Land und
ein paar Baume verscho-
nern die Wohngegend
und steigern die Lebens- :
qualitdt. Doch der Geg-  Der erste Gegner: der

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140DM
Hersteller: Imagineer
Vertrieb: /Imagineer
Termin: Januar

Die Marschrouté: ._leder

cht ein J Spieler: 7 Spieler
GO“_beh‘:;:sG ehiet.  ner versucht, alles Gott der Schopfung. Kapazitit: - .
hesuyni) zunichte zu machen. Features: PaBwort, kompie

Deutsch, Maus empfo
Manna macht mobil ... Geme
Die Kraft der Gotter <
ist das Manna. Je gros-
ser die Bevolkerung
ist, desto mehr gibt es
davon. Und je mehr
Manna verfiigbar ist,
desto umfangreichere
Aktionen kénnen ge-
startet werden.

Fiir alle, die sich sc
immer fiir Gott u,

Wie ein Blitz aus hei-

. Heimatlos: Eine kleine
terem Himmel.

Feuersbrunst zerstor-
te diese K olonje .,

te Fahigkeiten mit Erfahrungspunkten aufpeppen.
Ihr kénnt Euch so zum ,Fachgott” (Fachrichtung Er-
de, Feuer, Wasser, Luft) oder Multitalent entwickeln.

und ibersichtlich
Gotterspiel 1&Bt sic
zwar auch mit dem
pad steuern, der wa
SpielspaBB kommt ji
doch erst mit der Ni
tendo-Maus auf. S
giefans wird das S
dann oft und lange
den Bildschirm ziel
Aber auch alle and
Spieler sollten einn
reinschauen.

Prometheus muB kapitulieren:
Ihr bekommt zwei Blitze und
drei Bonuspunkte im Feuerfeld.

Sucht Euch aus, wo Ihr die Blitze
einsetzt, um fiir spatere Runden
Eure Fahigkeiten auszubauen.
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PORTRAITS VON SOFTWARE-HERSTELLERN

Ein amerikanischer Traum

Mit Videospielen rund um Bart Simpson, Spider-Man und dem WWF Wrestling-Zirkus sowie
Filmtiteln wie Alien, Terminator und Addams Family hat sich Acclaim einen Ruf als Lizenz-Spe-

zialist erworben. Mit Mortal Kombat starten die Miinchner jetzt eine Kampfsport-Offensive.

er 13. September 1993.
D Mortal Kombat Montag.

Weltweit stiirmen die
Videospieler in die Liden, um
Acclaims neuen Titel zu ergattern.
Eine riesige Werbekampagne hat

sie heiff gemacht auf das neue
Kampfsportspiel.

Lizenzen als
Spezialitat

~ Sechs Jahre zuvor hat noch nie-
mand im Hause Acclaim daran ge-
dacht, im grofSen Stil in dem Stra-
Benkampf-Geschift mitzumischen.
Damals, im Jahre 1987, wagte Gre-
gory Fishbach den Sprung ins kalte
Wasser. Der alte Schallplattenhase
und Ex-President von RCR-Records
lieR Platte Platte sein und griindete
eine neue Firma, Acclaim Enter-
tainment. Und als einer der ersten
Nicht-Japaner erhielt Fishbach von
Nintendo die Erlaubnis, Spiele fiir
Nintendo-Hardware zu entwickeln
und selbst zu vermarkten.

Drei Engel fiir Bart: Das Marketing-Team von
Acclaim mit Petra Kinateder (vorne) , Amy
Schwelling (hinten) und Petra Nimtz.

Fotos: Acclaim

Seine Grundidee: Konzentration
auf Figuren und Themen aus Film
und Fernsehen, die weltweit
bekannt sind fiir Spa® und Span-
nung. Das klassische Lizenzge-
schift, also. Und so beschert uns
Acclaim Spiele wie Terminator,
Alien, The Simpsons, Robocop,
Spider-Man. Aber auch Sport
gehort ins Repertoire: KO boxing
mit George Foreman, Basketball
mit NBA, American Football (NFL)
und - natiirlich - der jetzt auch in
Deutschland populir gewordene
Wrestling-Zirkus (WWF) mit Hulk
Hogan & Co.

Konsequent hat sich Acclaim mitt-
lerweile zum weltweit groRten
Lizenznehmer fiir Nintendo-Spiele
hochgearbeitet.

... mit Power und
Charme

Gute Titel machen immer noch
keinen Erfolg ohne die richtigen
Leute. Seit 1989 steuert Wolf-
Jochen Euler als Ge-
schéftsfiihrer der deut-
schen Vertriebsgesell-
schaft sein zwolfkop-
figes Team von einer
eleganten Altbauvilla
in Miinchen aus. Das
Marketing liegt aus-
schieglich in Frauen-
hand: Marketingleite-
rin Petra Kinateder
wird unterstiitzt von
Amy Schwelling,
Junior Product
Manager und die
einzige Amerikane-

rin in Miinchen, sowie Petra Nimtz
als Marketing-Assistentin.

Diese Frauenpower macht nicht
nur die Konkurrenz, sondern auch
die starken Wrestler schwach. Auf
einer WWF-Deutschlandtournee
hat sich Mr. Perfect in eine hiib-
sche Mitarbeiterin verliebt. Viel-
leicht kommt er ja deshalb gerne
dfters nach Deutschland ...

Acclaim-Geschéftsfiihrer
Wolf-Jochen Euler, der
Chef von Villa Miinchen.

Der Turbopad fiir
die Zukunft

Mit Mortal Kombat setzt Acclaim in
diesem Jahr ein Highlight. Doch
1994 soll erst richtig heif werden.
Weitere Titel der Serien T2 und
The Simpsons erscheinen. Und,
Sportfreunde, aufgepaft! Cham-
pion World Class Soccer wird die
Pausen wihrend der FuBballwelt-
meisterschaft in den USA fiillen.
Schon von Patrick Ewing, Clyde
Drexler und Karl Malone gehort?
Sie und andere Stars der NBA wer-
den sich mit ,NBA Jam"“ spannen-
de Matches auf den SNES-Konso-
len liefern.

(1) ACCLAIM

Als Service fur die Video-
spielfans bieten die Miinch-
ner eine Acclaim Hotline
(Tel.: 0221 - 61 76 49), die
an jedem Wochentag
zwischen 16 und 18 Uhr
besetzt ist. Spatestens seit
der EinfGhrung von Mortal
Kombat gluhen dort die
Telefondrahte. Wer zu
lange warten muB, kann
sich trosten: Im nachsten
Jahr wird die Hotline-Mann-
schaft verstarkt werden.

Acclaim wagt sich nun auch
in den Hardware-Bereich.
Der Dual Turbo Remote
Controller (ja, so heiBt das
Ding nun mal) ist eine
drahtlose Infratrot-Fernbe-
dienung fiir Euer Super Nin-
tendo. Dual Turbo bietet
eine Reichweite von acht
Metern, Platz genug also,
um sich richtig austoben.zu
kénnen. Die ab Dezember
im Handel erhaltliche Fern-
bedienung (Zwei Stiick fiir
139 DM) hei3t nicht nur
Turbo, sie arbeitet auch mit
Turbo und Super Turbo
Speed. Fir besonders
schwierige Spielsituationen
gibt es einen Slow Motion
Modus




«Der Weltraum, unend-
liche Weiten. Dies sind
die Abenteuer des
Raumschiffes Enter-
prise”, das nun auch
auf dem NES und dem
Game Boy in fremde
Galaxien vorstofit und
Welten erkundet, ,die
nie ein Mensch zuvor
gesehen hat.”

Ihr habt. das Hummanﬂul

Am Anfang jeder Mission erhaltet lhr ein Briefing von Captain
Picard. Die Auftrage miissen von den fiinf leitenden Offizieren

der Enterprise mit ihren speziellen Fahigkeiten gelost werden.

Nachdem eine Mission abgeschlossen ist, gibt es ein PaBwort.

Lieutenant  Lieutenant

Der Klingone Worfistals ~ Commander

‘5';'5';:'“9'“9"_'1'&’ ;".; die  per Androide Data 138t

p : ensys_::me 7 di > seine kiinstlichen Augen
 Schutzschild zusténdig. nicht von Sensoren und ist

| fiir die Navigation der NCC
1701 - D zustandig.

THE NMEXT

B B T W o'Brien | W Fiker |

AT AR ©

Lieutenant Chlef Commander

Commander ,,Bg:;n uE I;lp!;:rfcoﬁs : Cmdg wl'i'"cilam Riker e;nﬁ
Cppioaaw o0 oo . Nachfahre beaufsichtigt nert Euch daran, was Euer
:ﬁ: ﬁg‘"\?ieso:f':ei:rr;':fﬂ " den Transporter-Raum,  eigentlicher Auftrag ist und
o Sch:ff und ist fiir die beamt Menschen und Ma-  hat immer ein Auge auf die
Engrqlediciantio trer: terial auf die Enterprise. ~  Sternzeit (damit Ihr ja nicht

stellt Schadensberichte. 2u spat kommt).

| Die Enterprise kann das
schild an verschiedenen
stellen hochfahren. Te haher der Wam-Faktor.
B desto schneller das Schiff.

O 'Brien versucht den Bot- & Erist nicht gerade (berar-

Probleme mit dem Trans-  schafr, hochzubeamen beitet, der Willy!

porter und dem Schild.

TM, ® & © 1993 Paramount Pictures. All Rights Reserved. Star Trek: The Next Generation is a Trademark of Paramount Pictures.

© 1993 Absolute Entértainment, Inc. Licensed by Nintendo.




- GAME BOV/NES

Computerloghuch der Enterprise,

.. Captain Picard. Wir haben den Auftrag, den Plane-
ten Iconia anzufliegen. Er wurde von Invasoren iiber-
fallen. Wertvolle Giiter wurden gestohlen. Die Trans-
port-Container miissen der Foderation der Verein-

ten Planeten wiederbeschafft werden. Ich iibergebe
das Kommando an meinen Ersten Offizier, Commander
William Riker. Ende des Eintrages.

5 Um die Container an Bord

“ beamen zu kénnen, miissen w1r
eine OrbnaI-Posmon einneh-

' men. Lt.-Cmdr. Data uberwacht

den Vorgang. Mr. Worf schaltet

die Schutzschilde ab ;

: Jede g
Schlacht kann die letzte sein. ? - Nein,
Iconia. lhr miiBt aber trotzdem
hin.

: thr miBt erst
fiir Strom sorgen (bei uns kommt
er noch aus der Steckdose).

ey

wenn man mit Warp 9 unter-
wegs ist. (Laser-)

holt
die Fracht an Bord.

. Die Mission ist heendet, Die In-
- vasoren sind zurﬁckgeschlagen
und die Waren sind wieder im
Besitz der Fideration. Ich gfa- :
tuliere uns zu unserem Erfolg
- Commander William Riker'
Ende des Eintrages.

Die Game Boy-Version entspricht grafisch und spielerisch der NES-Ver-

sion, jedoch ist der Kampf im Weltraum leichter zu gewinnen. Der

Sound ist kein Hit: Mit etwas gutem Willen 1aBt sich die Star Trek-
Melodie erkennen. Das erste
PaBwort lautet Qs

Nun bekommt Ihr ein PaBwort.
Capt. Picard erwartet Euch mit
dem Briefing fiir die nachste,
gefahrliche Mission.

Die Game Boy-Version lag uns
schon komplett Deutsch vor.

Die Laser treffen die Gegner em- :
facher als auf der NES- Vemon |

Auf einen Blick

System: NES/Game Boy
Preis: ca. 70 DM (Game Boy),
ca. 100 DM (NES)
Hersteller: Absolute
Entertainment

Vertrieb: Allan

Termin: bereits erschienen
(Game Boy)

Spieler: 7 Spieler

Kapazitat: -

Features: PaBwort, komplett
Deutsch

Genre: Simulation

Sound

Kein Kunstwerk: Aber
es gibt ja den Knopf
zum leise stellen.

Grafik

Wer Grafik-Wunder er-
wartet, muB auf die
SNES-Version warten.
TNG fiir den Game Boy
und das NES ist eine
Simulation. Dement-
sprechend einfach und

zweckmaBig ist die
Grafik.

Daue'rspaB :

Trekkies und Simula-
tionsfans werden bei
diesem Spiel ihren
SpaB3 haben.

H'a"'rtégrad

Ein sehr komplexes
Spiel. Mit etwas Ubung
aber gut zu meistern.

Fazit

Leider wurde ein wich-
tiger Aspekt von TNG
verschenkt: Kommuni-
kation. ,,SchieBen,
nicht fragen” ist die
Botschaft des Spiels,
aber nicht die der Star
Trek-Serie. Probespie-
len empfohlen.

og



background

Der Captain und sein
Wissenschaftsoffizier:
Zwischen diesen beiden
Bildern liegen 25 Jahre,
mehr als nur Ein kleiner
Krieg und jede Menge
Abenteuer ...

" wieschnelldie Zeitvergeht

Die Spitze des Eishergs

u teuer und zu anspruchsvoll war den TV-Bossen der Ur-Pilotfilm Der K&fig. Er verschwand bis

zum 24.12.88 in dunklen Archiven. Doch Star Trek-Vater Gene Roddenberry bekam eine zweite

Chance und einen wesentlich kleineren Etat. Zum ersten Mal in der Geschichte des Fernsehens

wurde ein zweiter Pilotfilm gedreht. Und am 22.09.66 war es dann so weit: Die Spitze des Eis-
bergs wurde gesendet. Die NCC 1701 brach zu ihrem ersten TV-Abenteuer unter Capt. Kirk auf und
erforschte Welten. Die internationale Besatzung bestand aus Mr. Scott im Maschinenraum (Schotten
waren ja schon immer Schiffsbauer). Dr. McCoy und Lt. Uhura, die — noch dazu schwarze - Frau im Offi-
ziers-Rang (fiir die damalige Zeit fast unvorstellbar). Der asiatische Waffenoffizier Sulu und der Vulka-
nier Spock (einziger , Uberlebender” aus Der Kéfig). Erst spater kam Navigator Chekov dazu. Eine
russische Zeitung schrieb, daB , die Russen zwar die ersten im Weltall gewesen, aber noch nicht einmal
auf der Briicke der Enterprise vertreten sind.” Im Gegensatz zu vielen anderen Serien formten die
Schauspieler — vor allem Leonard ,Spock” Nimoy — die Charaktere aktiv mit ihren Ideen mit. So ent-
standen der Vulkan-GruB, der Spock-Griff und die Gedankenverschmelzung. Richtig erfolgreich wurde
Star Trek aber erst, als die Serie in den Regionalprogrammen wiederholt wurde.

Der Unterschied zum wilden We- &% ; %l Einer der Drehbuch-Au-
sten: Es wird nicht mehr geritten, 3 = toren soll gefragt wor-
sondern ,gebeamt”. Die U. S. §. g den sein, warum es auf
Enterprise ist das groBte von : *  der Briicke der Enter-
Menschen gebaute Raumschiff - 3 ! % prise keine Sicherheits-
seiner Zeit. Es ist ca. 289 m lang, I 8 : : ‘ gurte gabe. Die Antwort:
190.000 t schwer und hat eine A A «Weil die Schauspieler
Besatzung von 430 Personen. Das ; dann nicht aus den Ses-
Schiff kann nicht landen und .. 7 _ seln fallen kénnen.”
erreicht Lichtgeschwindigkeit. 2 o seid Logisch, oder?

Alle Bilder von Sat.1.
Wir danken fur die freundliche Unterstiitzung.




‘tun. Ungern - aber oft— '
_gesehener Gast ist ein
‘Wesen namens Q.

Die neue Enterprise:

1012 Personen reisen

jetzt durch das All. Die

NCC 1701-D ist achtmal

so groB und doppelt so ; = s § omm! Id fiir das
lang wie friiher. Auch f 3 W = T  Super Nintendo: Spec-
1aBt sich jetzt die Unter- - B e BT i Lt  trum Holobyte arbeitet
tassen-Sektion mit den L) Lk sl i derzeit an einer Umset-
Familien in Gefahrensi- o TG N g zung, die im nachsten

tuationen abtrennen. b : e . Jahr verfiigbar sein wird.

Star Trek - Deep Space 9

Der Abgesandte

ei Deep Space 9 (DS 9) geht es weg vom Raumschiff und hin zum Orbit. Grundlage
fiir die neue Serie ist die TNG-Folge Fahnrich Ro, in der die Bajoraner vorgestellt
werden. Die haben méchtigen Arger mit den Cardassianern, welche den Planeten
Bajor ausheuteten. Die Faderation vertrieb die Invasoren. In dem Pilotfilm Der
Abgesandte iibernimmt Benjamin Sisko (Avery Brooks) das Kommando iiber die — schwer
beschédigte - Station DS 9 und bekommt es gleich mit einem riesigen Problem zu tun.
Denn gerade neben der Orbitalstation ist der Ausgang eines ,Wurmloches”, einer Art Ver-
bindungstunnel zum weit entfernten Quadranten Gamma. Und diese ,galaktische Umge-
hungsstraBe” macht den WeltraumauBenposten urplotzlich wieder fiir alle - auch die ver-
triebenen Cardassianer — interessant.
Deep Space 9 ist ein nahtloser Ableger von TNG, der zeitlich parallel verlauft. Neben Gast-
auftritten von Capt. Picard ist Chief O'Brien als Mitglied der Standard-Crew mit von der
Partie. Die Tricktechnik ist auf dem gewohnt hohen Niveau. AuBerdem miissen in jeder
Folge zwei festengagierte

Schaupspieler fiir eine Voll- «Star Trek”, so Patrick Stewart, ,,wird fort-
maske und eine Kollegin gesetzt, solange es ein Publikum gibt, das
mit getingeren kasnetl von einer Zukunft trdumt, die voller Hoff-

schen Veranderungen zum i e
P nung und neugieriger Spannung ist.




Ein Action-Adventure mit Rollenspielcharakter?
Das hat es auf dem Game Boy noch nicht gege-
ben. Mystic Quest von Square Soft ist eine Her-
ausforderung fur alle, die sich die Zeit nehmen,

eine wirklich harte NuB zu knacken.

uf dem Gipfel des Berges
Illusia wéchst der Mana-
Baum in einem Schrein.

Von dort entspringt ein FluR, der
die Quelle aller Energie der Welt
ist. Ein Wasserfall bringt das

Herrschers von Glaive. Julius,
ein Zauberer, steht ihm zur
Seite. Die Gemma Ritter, die
Hiiter des Baumes, miissen ge-
warnt werden! Bogard, der Ritter
am Wasserfall, weif, was zu tun

It's a kind of mystic ...

Magie darf natiirlich nicht fehlen: Im Laufe des Spiels gelangt lhr an
bis zu 16 niitzliche Zauber. Sie werden mit Spriichen oder magi-
schen Utensilien eingesetzt. Die Zauber werden Euch geschenkt,
oder lhr findet sie, nachdem lhr einen Feind bezwungen habt.

Lebenswasser nach unten. ist. [hr macht Euch auf den Weg B Fla)
. a
Diese Energie zu beherrschen, ihn zu finden. Gefdhrliche Aben- lock mmi
ist das Ziel des Dark Lord, des teuer erwarten Euch ... ot g =
3 &
- Lo % —
Benutzt die Waffen - ul b
- Peits :
Waffen dienen nicht nur M i he Dieser Zauberspruch  Mit ihm konnt Ihr Der Gegner wird mit
zum Draufhauen. Viele : ist besser als jede Euch vor feindlichen  einem Feuerball
haben auch noch andere Schlaftablette. Zaubern schiitzen, {iberrascht.

Funktionen. lhr kénnt

z. B. mit dem Morgen-
stern Wande einreiBen
oder mit der Sichel Pflan-

zen abschneiden. Bédume.

Mit der Axt fallt lhr

Euch iiber Abgriinde.

Aber mit Schmackes ...

Wie Indy schwingt Ihr

Mit ,Eis” verwan- Da fiihit der Gegner  Fiihit Ihr Euch auch
y 3 delt Ihr Eure Gegner  sich wie frisch vom manchmal schlapp -
Wartet, bis der Energie- in ,Schneeminner”.  Blitz getroffen. dieser Spruch hilft.

balken sein Maximum
erreicht hat und schlagt
dann zu. Diese Super-
Attacke haut auch den

Beforderung gefallig?

fiesesten Gegner um. |r_.r erhaltet fiir jeden be- Immunitit Weisheit
siegten Gegner Erfahrungs- et B s e
= . punkte. Damit erreicht Ihr urch Immunstarke  Je weiser Inr seiq,
Mit Freunden QEht alles besser ... " die nachste (Erfahrungs-)  erhaltet Ihr mehr desto mehr Magie-
o Stufe und kénnt Eure Attri- Lebensenergie. punkte habt lhr.
:lmgi P.e;soner:q ibtehen — [ ; bute steigern.
uch bei Euren Abenteu- fori S e e ;
ern bei. Sie werden vom 1 ¥ e e B b ” Wille Kraft
Game Boy gesteuert und - T Erh6ht die Geschwin- Je groBer die Kraft ist,
hauen auch kraftig auf n& i B digkeit, mit der die  desto mehr Lebens-
den Putz. Sie haben eige- # 87 || Reifeas verbrauchte Energie  energie wird den
ne Zauber und Eigen- Fragt Eure Begleiter, wenn Ihr in Schwierig- ey ik iy der Kraftleiste wie-  Gegnern abgezogen,
schaften. keiten seid. Vielleicht kénnen sie helfen. [_72266S\}  der aufgefiillt wird.  wenn Ihr sie trefft.

86
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Drachen und Vampire - 1. Areal

9 Bogards Haus  y/ ceiq aus der Gefangenschaft des Dark Lord o Hydras Hohle

Nhachdem lhr ill:l Wald gas M;id- geflohen. In der Nihe von Toppel trefft lhr ein Nach einer f.'lbema:chtung bei
chen gerettet habt, nehmt lhr - - . Ketts ist Eure Begleiterin ver-
sie mit zu Bogard. Der will erst Geschyvlsterpaar. D_er Junge liegt ' m ?terben. schwunden. Hoithuch im
nicht mit Euch spreche"_ Als er und b‘ttet Euch, seine SChwester in Slcherhelt E_chs_'ennest den Bronzeschliis-
jedoch das Amulett Eurer zu bringen. Das Abenteuer beginnt. sel. Mit ihm betretet Ihr die
Begleiterin sieht, dndert er Hohle. Dort begleitet Euch ein
seine Meinung. Er rét Euch ... . alter Mann. Findet mit ihm die
9 Der Tante-Emma-Laden Sichel und besiegt Hydra. lhr

bekommt einen Spiegel, der
spater wichtig sein wird.

Ihr habt mit Bogards Pickel die Osthohle durchquert. Nun findet Ihr
Euch vor einem Kramerladen wieder. Kauft dort auf jeden Fall eine
Axt. Ohne sie kommt lhr spater nicht weiter, wenn lhr Baume fallen
miiBt, die den Weg versperren.

trommern. Besuche

Wi il ik Krimerladen  Preise )

Er weifl mehrt Einzigartige fxt
Streitaxt. . iiiias @ for nur 150 G5t
Machtest Du sia?

APickel gefunden

Osthohle  Ausgang der

.. durch die Osthohle zu gehen Osthohle

und den weisen Mann Cibba zu
besuchen. AuBerdem schenkt
er Euch einen Pickel.

Wenn lhr f.ebensenergle ver-
liert, kénnt Ihr sie mit dem
Lebenszauber auffiillen.

5 puuu?ﬁ@g@gmub 2 @uu%cwmmm

R NGO
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Helft dem Madchen

= u i ‘; Das Nest der Echsen
o Ein Rundgang in Toppel :
In Toppel solltet Ihr mit allen Hotel Preise 9
Leuten reden. Sie konnen Euch Ketts’ Haus
vielleicht weiterhelfen. Uber- Nachtlager....cc........c.... ey ;
nachtet im Hotel, um Eure Ge_ht mit dem Spiegel i im Gepéck zuriick zu Ketts. Benutzt den Spiegel
Lebensenergie aufzufrischen, bei der Wache. Nach einem Zweikampf wird dann der Emgang zum
wenn Ihr in Kampfen verletzt Waffenladen Kerker frei. Findet in dem Labyrinth die Peitsche, befreit das ..
wurdet. In den Laden konnt lhr Breitschwert.................. @ RS
mit Eurem Geld einkaufen. Eisenhelm.....................{140) BONZ: Lof uns

hier verschwinden.

Die Stadt Toppel

;}94. T T

Kramerladen

.. Madchen und kehrt dann zum Eingang der Kerkeranlage zuriick.
Dort erscheint ein Vampir, der Euch nicht herauslassen will. Besiegt ihn.



Nun gelangt lhr mit der Peitsche nach Westen in
die Stadt Wendel. Dort werdet lhr den weisen
Cibba treffen. Er wird Euch die Geschichte des
unterdriickten Landes erzihlen.

lWatts: IXch habe
einiges aus dem
Silber gefertigt.

)

855 BEBS0

00 POC DROET
SOt ool pURoneol

£
o

Auge....
Schliissel.
Pickel....

Froher spielte ich
mit Hotts immer
in der alten Mine.

Salbe.......




- somuec game SUIGE

Die Befreiung von Amandas Bruder - 3. Areal

Jadd - Die Stadt des Papagei . 9 = Dade
9 pagers Beim Versuch, das Ei des Dodo
In der Stadt Jadd herrscht Da- Waffenladen  Preise Madchen vom Luft- Im Wald findet Ihr ein Ei, ‘Darm
vias. Von den Bewohnern erfahrt hiff 2u befrei befindet 0
Ihr, daB Amandas musikalischer Goldener Helm.... SCIUTE 2 De NN,

stiirzt lhr hinunter
und findet Euch in
Menos wieder.

Bruder in einen Papagei verwan-  Goldener Schild..............
delt wurde. Um den Bann zu bre- ~ Goldene Ristung..........
chen, benétigt lhr eine Trane der
Medusa. Da Euch nur Amandas

Bruder helfen kann, den todli- Hotel
chen Nebel aufzulésen, begebt Nachtlager............c.....
Ihr Euch zu der Hohle der Schlan-
genkopfigen. Dort trefft lhr auch .Was bist Du?
wieder Amanda. Krimerladen
= Die Staclt .ladd = Superleben.................... (160
i hmoge 20 Salbe. i %
. (0) Menos
(15) Amanda, Eure alte
[ CENRY () hat Euch gefunden und

Haus gebracht. |

det einfach,
kldren, was sie vor hat. S
s ; werdet lhr sie wieder t
Kramerladen Preise Von einem Stadtbewohner er-
Leben. i % fahrt Ihr von dem Ei im Waid
Superleben............cccin.n. Di
Flamme..........c.oovvinsresrnss(60) - 'dt M"e‘nos
% WWWWWW

Pckel. .

Waffenladen Preise

Kettenpeitsche...........

Kr'a:inerladen

6 Erneut Jadd

Verwandelt mit der Trine den
Papagei in Lester zuriick. In
Davias’ Haus findet lhr eine
Streitaxt. Danach stellt lhr Euch
Davias auf dem Dach zum
Kampf. Er verwandelt sich in

ein Monster. Werft die Axt mit Auge.......
voller Energie nach ihm. Wenn Bewege
Ihr Energie verloren habt, Spruch........
konnt Ihr sie mit dem Lebens- Schlissel........
zauber wieder auffiillen. Pickeli oo i
Kampf mit Davias
o Die Dase 0 Ein Besuch bei Medusa
} Lauft in einer Achterfigur um In der Hohle glbt Euch Amanda (die hr hier wieder trefft) den Eiszau-
Has _" ich die beiden Palmen herum. ber und hilft Euch, Medusa zu finden. Mit dem Zauber kann hr-.Geg- '
““"'_‘f‘t Du niemals Dann offnet sich der Eingang ner einfrieren und auf die Ausloser schieben. Wetm Medusa, uch ,ein-
besieoent zu Medusas Héhle. friert”, ,taut” Euch Amanda m|t der Frage-Funktmn wneder 'auf

r "‘ 3 r.‘-a-.-n phy AL ALLANL




Die Schlacht mit dem Dark Lord - 4. Areal

Kramerladen Preise

Superleben..............cc.....(160
Salbei....ov i
Auge........

§ i m@H

A

Pickels i

Zointintivgte stmantaind

Fest entschlossen betretet Ihr die Burg. Doch bevor Ihr Euch dem Dark
Lord zum Kampf stellen kénnt, warten noch viele Gefahren auf Euch. lhr
bekommt es sogar mit der Chiméare zu tun. Dieses Monster ist sehr schnell.
So solltet lhr ausweichen und zuschlagen. Wenn lhr weitergeht, kommt lhr
Chimare

(2

Erledigt die Chimdre mit
dem Morgenstern.

i

Hangelt Euch mit der Peitsche iiber die Abgriinde (links)
und laBt die Treppe erscheinen. Geht dann nach oben.

Davias wurde liber-

~ waltigt. Lester ver-

treibt mit der Harfe
den todlichen Nebel,
der Euch am Weiter-
gehen hinderte.
Durchquert die Hohle
am Wasserfall und
geht zur Burg Glaive.
Dort wollt lhr Dark
Lord einen Strich
durch die Rechnung
machen.

Waffenladen  Preise
Opal-Riistung................. (Gooo)
Opal-Helm............... @ -

Opal-Schild...............c... @

=8 sk el
177 m— P N

Der gemeine Dark Lord hat zwar eine sehr groBe Klappe,
doch auch er ist recht einfach zu packen.

in einen Raum mit zwei Auslésern (Bild Mitte). Friert zwei Gegner ein und

schiebt sie darauf. Eine Treppe erscheint. Auf dem Weg findet Ihr im Raum
mit der Schatztruhe noch das Kraftschwert. EntreiBt nun endich dem Dark
Lord das Mana-Amulett.

park Lord

Aber nicht stark
genug, um mich zZzw
besiegen, Junget




Der Gemma Ritter - 5. Areal

€D pes podos neue Beine ...

Besucht in Isch Doktor Bow Wow. Er hat Dodo geheilt und ihm neue Beine
gegeben. Nun kénnt lhr mit ihm iber das Wasser gehen. Nehmt den Was-
serweg nach Wendel und fragt Cibba um Rat. So erfahrt lhr mehr iiber das
sagenumwobene Schwert Excalibur.

Dark Lord hat Euch
ein falsches Amulett
gegeben. Julius muB
das Echte haben. lhr
macht Euch auf den
Weg, das legendire
Schwert Excalibur zu
finden. Nur damit
konnt lhr Julius
besiegen.

Ich habe ihn Robo-
dodo getouft. Wie
FfFindest Du doas?

9 Durch die Wiiste ...

In Wendel erfahrt Ihr, daB Cibba in Lorim ist. Um ihn

9 Der Vulkan im Meer

Geht mit Cibbas Schliissel zum Siidriff. Der Durchgang

zu retten, miiBt lhr Kary besiegen. Durchquert dazu die  wird von einer Krake bewacht. Danach besiegt Ihr auf
Héhle in der Schneewiiste. Jetzt zuriick nach Lorim.

der Vulkaninsel Pirus und bekommt Excalibur.

Pirus

. Boah JATERT Dby oo swrwarmad X 72

o Wiistensturm o .- ihr letztes Gehet

Dr. Bow Wow sagt Euch, daB lhr in Benutzt den Bombenzauber an einem hohlklingenden Kristall (mit Excali-
der Palmenwiiste den Sensenmann  bur dagegen schlagen) in der Kristallwiiste. Ein Eingang 6ffnet sich. Be-
besiegen miiBt (mit Dodo iiber den  siegt die Gottesanbeterin mit dem Drachenschwert (geht schneller als mit

Pier nordwestlich von Isch). Excalibur). Im Raum rechts findet Ihr einen geheimnisvollen Ausléser.

Der ewige Mana-Baum - 6. Areal

Der Dunkle Turm Der Schrein des Mana-Baums

Durch das Betreten des Auslosers Ihr kdnnt Euch gerade noch retten, bevor der Dunkle Turm unter Euch
mit Excalibur erscheint der Dunkle zusammenbricht. Euer Weg fithrt den Wasserfall hinauf zum Schrein. Die
Turm in der Wiiste. Von Isch aus: ersten beiden von den sechs Monstern sind Drachen. Trefft sie mit dem
Ein Feld runter, zwei Felder nach Drachenschwert am Kopf. Jetzt ist es an der Zeit, ein wahrer Gemma Rit-
links. Und schon sind wir da! ter zu werden und die Welt zu retten.

Roter Drache

~ Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: —

Hersteller: Square

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

Kapazitat: —

Features: Batteriegestlitzte
Speicherung, deutscher
Screen-Text

Genre: Rollenspiel/Adventure

Der Sound hat fiir den

Game Boy eine un-
wahrscheinlich hohe
Qualitat.

Die Grafik ist zwar gut,
doch sind die Felsen
und andere Wénde
manchmal ziemlich
unnatiirlich dargestellt.

Dauerspal3

Es dauert eine ganze
Weile, bis man das
Spiel durch hat. Und
entsprechend lange
hat man auch SpaB3
daran.

 Hértegrad

Der Schwierigkeitsgrad
ist relativ hoch ange-
setzt. Eine ziemlich
harte Nuf.

Fazit

Auch die zum Teil fie-
sen Endgegner triiben
das Gesamtbild nicht.
Mystic Quest ist nach
Zelda das beste Adven-
ture-Spiel fiir den
Game Boy.

al
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DATMAN,

The _;Z\nimafea' Series

Das Bat-Seil

Driickt hoch und A, um Batman in
hohere Regionen schwingen zu las-

lie ehrenwerte Gesellschaft stellt sich vor

Auch Robin ist in ,Batman - The Animated Series” vertreten.
Seine Waffe ist eine Schleuder, mit der er aus sicherer Entfer-
nung angreift. Er kann an der Decke entlang klettern.

Batman and all the relevated elements are the property of DC Comics Inc. TM
& © 1993. All rights reserved. Game © 1993 Konami.

Super-Waffe

Batmans Grundaktionen sind
Schlagen und Springen. Wartet
aber, bis Ihr das Batarang-Symbol
aufgesammelt habt. Dann habt Ihr
einen entscheidenden Vorteil: lhr
konnt die Gegner auch aus der
Ferne treffen. Um Batarangs zu
werfen, miiBt lhr Select driicken.

Hersteller: Konami
Vertrieb: Ko

Features: Continue
Genre: Jump'n'Run

Fazit

Hier bringt Konami
wieder etwas fiir
Game Boy-Profis.
Der Sound ist ganz
gut, aber das Spiel

erwartet einiges von
Euch. Fiir Fans.
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» eoe Freiheit ! «

Wéhrend Ausgrabungsarbeiten in einer antiken Ruine
spielen Garfield” und Odie™ auf dem Gelénde. Pl6tzlich
bricht der Boden unter Garfields™ Pfoten ein und er
stdrzt in ein tiefes Loch. Wahrend Odie™ ihm entgeistert
nachschaut, findet sich Garfield™ in einem unter-

A 'd““‘ aaindee irdischen Labyrinth wieder. Wird er es schaffen, allen
esand @B og : :
AR T e 0 o Gefahren und Feinden zu trotzen und dem Labyrinth
zenze™ L g unite e
e adematks zu entkommen?

x
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Bret ,Hit Man” Hart

Der Kanadier ist der harteste
Konkurrent um den Titel.

»Macho Man" Randy war schon
zweimal WWF World Champion.

Yokozuna™

He hit: e 5"
Me ight 3 "?og

Ljn (aus dem Haus Acclaim) bringt jetzt die acht
besten Wrestler zu einem gnadenlosen Aus-
scheidungsturnier auf den Game Boy. lhr mischt

Sumo-Ringer mit 250 kg: der da kraftig mit und kénnt zum ,King of the
amtierende WWF Champion. Ring” der World Wrestling Federation werden.

@ HOLT DIE KRONE

Ihr konnt Eure Geschicklichkeit in vier Disziplinen unter Beweis stellen. Es
ist fiir jeden etwas dabei, von One-on-One bis zum Tag Team, vom Turnier
bis zum ,King of the Ring”. AuBer-

dem konnt lhr aus drei verschiede- @ P1 s, C er
nen Schwierigkeitsgraden aus-
wahlen und bestimmen, ob lhr v  One-on-One

allein oder (mit Game Link) gegen Aanl.tenk

einen Freund spielt. Das Ausschei-
dungsturnier um den Titel des ,King

Tournament
Kino of the Ring

Easy
: % - : of the Ring” ist die groBte Heraus- ¥ 2
Ein ehemaliger Bodybuilder. Der forderung. Dem Sieger winkt die "'::::"‘

fa «Narcissist” ist fast unschlaghar. Kiona.

1 World Wrestling Federation and its logo are registered trademarks of TitanSports, Inc. Hulk Hogan, Hulkomania and Hulkster are trade-
94 marks of Marvel Entertainment Group, Inc., licensed exclusively to TitanSports, Inc. All other distinctive character names, likenesses, titles
i and logos used herein are trademarks of TitanSports, Inc. @ 1993 TitanSports, Inc. All rights reserved. Developed by Eastridge Technology



LOS
GEHT'S

Zu Beginn konnt Ihr Euren Wrestler
noch ein biBchen ,tunen”. Reakti-
onsgeschwindigkeit, Stérke und

nen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Ljn

Vertrieb: Acclaim
Termin: bereits erschienen
Spieler: 2 Spieler

Kapazitat: —
Stehvermagen sind einstellbar. Features: —
Sobald Ihr dann die Schlagtechni- Genre: Sport

ken geiibt habt, geht's richtig los.
Mit dem Suplex oder dem Body-

slam bringt Ihr den Gegner auf die &,
Matte. Wenn er am Boden liegt, Z

wendet Ihr einen Flying Elbowdrop Erst zerreiBt er sein Hemd, dann

oder einen Stomp an. Die Spezial- den Gegner. Fiinffacher Champion.
schldge der einzelnen Wrestler

wurden leider nicht iibernommen.
Alle Wrestler spielen sich ziemlich
dhnlich, und so entscheidet die

prazise Kampftechnik iiber Sieg ﬁ
und Niederlage. A

Na ja. Nicht schlecht,
aber auf Dauer lang-
weilig.

Shawn Michaels™

g E.:;:i-;g‘; himo Die Wrestler sind zu
erkennen ... Nach hiib-
scher Hintergrund-Gra-
fik suchen wir noch.
Keine Verbesserung zu

B ~ I A fritheren Spielen.
Driickt B, wahrend lhr auf Euren Der Ego-Typ aus Texas wurde v
Gegner zurennt. wegen unfairer Technik bestraft. Bis Ihr die richtige Tak-

tik heraus habt, gibt es
einige Zeit im Ring zu
verbringen. Leider
kénnen die Wrestler
keine Special Moves.

Mr. Per fect™
% g =
Heiaht 253

He ight: AR m O
geeear, . B 'Hartegrad
Stamina: m
L Der Schwierigkeitsgrad
Driickt A, wahrend Euer Gegner ist fiir Einsteiger und

am Boden liegt. Wrestling-Neulinge

geeignet. Ihr braucht
einfach nur auf die
Tasten zu hauen. Fir
Profis ist das zu wenig.

Der Liebling der Frauen, ein ele-
ganter Techniker. Ob das reicht?

Razor Ramon Wrestling-Anhinger
kénnen mal rein-
schauen - alle anderen

sparen besser auf eine

Beim Umklammern B driicken und
ab geht's auf die Matte. Razor Ramgpm

ficishe: £.32 Super Nintendo-
e Feng e, M0 Version.

Staminasz

jw

Beim Umklammern: Steuerkreuz Ein gewieffg_r Techniker mit
hoch und A driicken. il
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GAME BOY

~ Die Turtles zeigen sich dies-

- mal in einem neuen Spielmu-
- ster, das mit Adventure-Ele-

- menten aufgemabelt wurde.
- Dieser dritte Teil der Saga
- diirfte noch lange nicht das
 Ende gewesen sein.

in Jahr ist seit Shredders
E Niederlage vergangen. Leo-
nardo, Donatello und Ra-
phael sitzen in ihrem Haupt-
: quartier unter der Stadt. Plotz-

B R lich kommit iiber das Turtle-Com
i I HES 1 1 ein Notruf von April herein. So-

SRVE APRILC fort machen sie sich auf den

Weg. Doch das Ganze ist eine
Falle, und die drei Turtles gera-
ten in die Gewalt des Cyber
Shredders. Als dann Michael-
angelo eine Nachricht des Ent-
fithrers auf dem TV-Bildschirm
entdeckt, bricht er sofort auf, um
seine Freunde zu retten.

“YOUR FRIENDS
ARE HMIMNE TMMOH,
LITTLE

TURTLE.

SCHILDKROTENSUPPE? NIEMALS!ececee

Michaelangelo

Er tut nicht nur alles fiir eine Pizza — sondern auch fiir
seine Freunde. Durch die rasante Geschwindigkeit, mit
der er seine Nunchacku einsetzt, kann er fliegen.

Sai heiBt seine Waffe. Ihn nennt man Raph. Keine an-
dere Kampfkréte ist schneller. In seinem Panzer ist er
fiir fast alle Feinde unangreifbar.

Lill

Leonardo

Der Big Boss der Turtles. Mit seinem Katana, einem
japanischen Schwert, schneidet er nicht nur Pizza. Er
ist ein Typ, der den Boden spaltet (nicht das Meer).

Donatello

Don ist der Denker unter den Turtles. Er liebt Shakes-
peare und Goethe und fithrt den Bo wie kein anderer.
Er kann auch an senkrechten Wanden hochklettern.

~
L2E 5 o

T it "
T‘l:.::a < ‘ B R
v ke 4

Teenage Mutant Hero Turtles ® is a registered Trademark of Mirage Studios, USA. ® 1993 Mirage Studios, USA.
96 Exclusiveley licensed by Surge Licensing, Inc. TM & © 1993 Kenami.




GAME BOY

JEDER NACH SEINER FASSON

»Lernen ist wie Rudern gegen den Strom. Sobald man aufhért, treibt man zuriick.”* Das wissen auch die Turtles.
Splinter hat wieder einmal sein Konnen als Lehrmeister bewiesen und unseren Ninja-Schildkréten ganz eigene
Spezialtechniken beigebracht. Wenn Ihr die clever & smart einsetzt, gehts Shredder an den Kragen.

Er ist mit seinem Nunchaku so
schnell, daB er ihn (wenn Ihr im
Sprung A driickt) als Propeller
benutzen kann. ,Jeder muB wis-
sen, wann er aufzugeben hat" -
manche Gegner wissen das nicht.

" S
L"\.:. o,

\ e
P e

A
.:.‘_ ,

2

Mit Leonardo kénnt Ihr Euch durch den Boden nach unten durchhimmern.
Dazu miiBt Ihr das Steuerkreuz nach unten und gleichzeitig den A-Knopf
driicken. Na denn, ,auf geht’s, Jungs”. Und Madels (natiirlich!).

An manchen Stellen kann sich Leo
nicht durchgraben. Das geht nur
bei , brackeligen” Stellen. Die sind
dunkler gezeichnet.

neii’en Schild

" Raphael kann sich in seinem Schild verstecken und dann auch noch fort-
bewegen. Wenn er sich aber einbildet, in seinem Schild vor allen Gegnern
sicher zu sein, irrt er. Das klappt nur bei Stacheln am Boden.

L }

PN T raeain e
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An vielen Stellen des Spiels kommt
Ihr nur mit Raphs Schildtechnik
weiter, da die Génge zu eng sind,
um sie zu durchqueren.

Donatello benutzt Saugnapfe, um
sich an der Wand festzuhalten und
hinauf zu klettern. Leider kann er
wahrend der Kletterpartie nicht
angreifen. Also pafBt auf die
Schildkrote auf.

DIE HECKEN WAS AUSl e e oo

Schmutzfink Dirtha

Shredders fiese Schergen machen den ,Glorreichen Vier” am Ende
jedes Levels das Turtle-Leben schwer. Sie besitzen Schliissel und andere
Dinge, die sich die Ninjas holen miissen.

Scratch, der Eisenkugelschwinger

Dieser Gegner ist ein harter Brok-
ken. Ihr braucht Mikes Wirbelat-
tacke, um ihn ins Bad zu schicken.

Der erste von Shredders Leuten
hat ‘ne Kugel. Sprungkicks helfen.

* Benjamin Britten

review

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: ca.70 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: -
Features: PalBwort
Genre: Action

Sound

Fetzige Musik, die
allerdings ab und zu
auch mal eine Kunst-
pause vertragt.

Grafik

Die Helden sind mit
Sorgfalt gezeichnet
und animiert worden
und haben sich im Ver-
gleich zu den Teilen
Eins und Zwei méchtig
in Schale geworfen.

Dauerspaf3

Man hat lange an dem
Spiel zu knabbern.
Dem, der durchhalt,
winken Stunden Spaf
mit den Turtles.

Hértegrad

Ihr solltet schon Erfah-
rung haben, bevor Ihr
Euch an das Modul
wagt.

Fazit

Die Mischung aus
Jump’n’Run und Ad-
venture ist wirklich ge-
lungen. Wenn Ihr Euch
ein schweres Spiel zu-
traut, kommen die
Turtles auf dem Game
Boy genau richtig.

ms/tob
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~Hasta la vista, Maxe! Das hast Du Dir so gedacht!” Konamis Tiny Toon-
Karottenkauer ist wieder da: In ,Montanas Movie Madness” (Game Boy)
hat sein Erzfeind Max einen &uBerst miesen Film gedreht. Und da ein Hase
das nicht durchgehen lassen kann, holt Buster die Méhren aus dem Feuer.

Western SEage e e e e

Spiel mir das Lied von der Mohre, Max! Der erste Film
fithrt Euch in den Wilden Westen. lhr erforscht eine
Western-Stadt, eine Schlucht, den Western-Express,
die Wiiste und eine Mine. Wahrend die Stadt noch
etwas fiir gemiitlich hoppelnde Hasen ist, muB Buster
in der Schlucht schon die Hinterpfoten in die Vorder-
pfoten nehmen, um nicht unter die Steine zu kommen.

Nach der Niederlage eines Endgegners kommen die
Spezialspiele. Hier konnt lhr Extraleben ergattern.

B Baskethall |
¢ W

Samural Stageee e e

Jetzt gehts ins Reich des Léchelns. Aber Vorsicht: es
gibt viele Fallen in Japan. Achtet auf die stiirzenden
Laternen und die (tief-)fliegenden Facher. In der ,Burg
des Todes"” miiBt lhr den richtigen Weg durch das
Labyrinth finden. Springt von Baldachin zu Baldachin,
um ganz nach oben zu kommen. Dort wartet wieder
Montana Max und begriiBt Euch diesmal auf seinem

_ Riesen-Frosch. PaBt auf die klebrige Zunge auf.

Spielerparadies weit entfernt von Vegas e o o »

Strengt Euch an, es erwarten Euch u. a. noch ein SF-Film
(,Der Maxinator”) und der Gruselfilm ,Kriimellins 2".

© 1993 Konami.

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: Dezember
Spieler: 1 Spieler -
Kapazitat: 1 Megabit
Features: Continue
Genre: Jump'n'Run

Konami présentiert Euch
alle Stars der Serie in et-
lichen Spielsituationen

und grafische Leckerbis-

sen garniert mit herzigen
Animationen. Zwar ist das
Spiel ungleich schwerer
als die Karotten aus
Nachbar’s Garten zu
klauen, aber mit den
bitter nétigen Continues
wird der Motivation,
trotz ab und zu peni-
bler Kollisionsabfrage,
immer wieder Beine
gemacht. Wer die spie-
lerische Herausforde-
rung besteht,
bekommt jede Menge
SpaB geboten.

ch/ms

o
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Was schenkt ihr der Family und Euren Freunden zu Weihnachten? Nintendo-Games, was sonst. Fun
Vision hat Tips gesammelt. Damit das Ganze bildhafter wird, haben wir uns ein paar Freunde ausge-

dacht, die Euch hoffentlich
sympathisch sind. (Geschen-
ke fiir die sieben nimmt die
Redaktion gerne an.) Wir
wiinschen angenehme In-
spiration ... und schone
Weihnachten. PS: Die Tips
kan man auch als Wunsch-
zettel gebrauchen!

Bastian ist 7 Jahre alt.

& Beruf: Kleiner Bruder. Er geht
gerne in die Schule und noch
lieber wieder raus. Seit

g
-
einem Jahr ist er stolz auf sei-

nen ersten eigenen Game Boy.
Sound von 4 Non Blondes,

! '\I
i : - Mark aus der Parallelklasse

SRS und Spiele, die ihre kleinen,
grauen Zellen auf Hochtouren bringen.

<M

Jeanette, 14, liebt Klamot-
ten aus ungefarbtem Cotton,

Michael zahlt fitte 16
Lenze. Seine Basketball-
mannschaft ist gerade in die
Landesliga aufgestiegen.
Training ist angesagt, natiir-
hch auch mit seinen Sportgames am Joypad.

iy Jana ist auch 16, leicht ver-
7 traumt. Sie hat eine Leiden-
schaft fiir Mystisches, Magi-
K sches und Geheimnisvolles —
so sind auch die Lieblings-
games von ihr und ihrer Clique.

Peter, 19, hat nicht viel Zeit.
Er startet jetzt mal durch fiir's
Fachabitur. Zur Entspannung
schmeiBt er sich an das SNES.
Seine Lieblingsspiele sind
hart und schnell. Krachen soll's!

Linda, 26, macht Karriere,
exakt bis zum Feierabend!
Dann gibt's spanisch essen,
m tanzen, Squash spielen oder
W ein ,Nintendo-date” mit
Jump'n'Runs. Je bunter, desto besser.

Gerhard ist 51, Rechtsanwalt
und Vater. Das Spielen hat er
noch nicht verlernt. Manch-
mal nervt er seine Kids schon
ziemlich, wenn er stunden-
Iang am NES splelt Aber naja,...

Funny,
ultimativer
FUN VISION-
Comic-Held

Super Mario

Land 2

Game Boy/Ninten-
do

Ein super Klemp-
ner Jump’n‘Run.

King Arthur's
World
SNES/Jaleco
Kaniglicher
Lemmings-Klone
mit Rittern.

Jimmy Connors
Pro Tennis Tour
SNES/Game Boy/
Ubi Soft

Die SNES-Tennis-
Referenz.

Populous 11
SNES/Imagineer
Das beriihmte
Spiel der Gotter.

Street Fighter Il
Turbo
SNES/Capcom
Der StraBen-
kampf-Klassiker.

Bubsy Bobcat
SNES/Accolade/
Nintendo
Wollknéuele, Ufos
und Luchse -
Jump'n‘Run.

Maniac Mansion
NES/Jaleco
Makaber, lustig,
spannend: Haus-
besichtigung nach
LucasArts.

Sven Vith,
Top Discjockey
in Frankfurt
und der Welt

Bubble Bobble
Game Boy/NES/
Taito
Jump’n‘Bubble
mit zwei niedli-
chen Drachen.

Boxxle 2

Game Boy/Hitech
Vergniigliches
Kastenschieben.

Bulls Vs. Blazers
SNES/Electronic
Arts

Basketball von
und fiir Profis.

Mystic Quest
Game Boy/Square
Noch mystischer
geht’s nicht,

Super Turrican
SNES/Hudson Soft
Jetzt kommt
Leben in den
Weltraum!

Spindizzy World
SNES/Activision
Brummkereisel fiir
Nintendo-Freaks.

Star Trek
NES/Konami
~Beam me up,
Scotty” - Kirk &
Co. im Weltraum.

Carsten
Borgmeier,
Freier Spiele-
Journalist und
Buchautor

Garfield Labyrinth
Game Boy/Kemco
Fett, faul, philoso-
phisch: Kultkater
im Labyrinth,

The Lost Vikings
SNES/Interplay/
Nintendo
Wikinger im Welt-
raum: Der Griibel-
spaB.

Brett Hull Ice
Hockey
SNES/Electronic
Arts

Da stohnt der Puk
und dchzt das Eis!

Zelda (verschiede-
ne Teile)

Alle Systeme/Nin-
tendo

Der Rollenspiel-
Klassiker

Mortal Kombat
SNES/Game
Boy/Acclaim
Zweikampf ohne
StraBen.

Super Mario All
Stars
SNES/Nintendo
Jump’n’Run-
Paket: Der Name
ist Programm.

Maniac Mansion
NES/Jaleco
Makaber, lustig,
spannend: Haus-
besichtigung nach
LucasArts.

& 2

e 3
24
:

Klaus-Peter
Kuschke,
Vertriebsleiter
von KONAMI

Kid Dracula

Game Boy/Konami
Blutsauger-
Jump’n’Run fiir
Uberall.

Lemmings

Alle Systeme/Sun-
soft/Ocean
Wanderung der
Pixel-Lemminge.

Bulls Vs. Blazers
SNES/Electronic
Arts

Basketball von
und fiir Profis.

Zelda (verschiede-
ne Teile)

Alle Systeme/Nin-
tendo

Der Rollenspiel-
Klassiker

Turtles — Tourna-
ment Fighters
SNES/Konami
StraBenkampf der
Turtles-Klasse.

Tiny Toons 2

Alle Systeme/
Konami

Toons ohne Gren-
zen (und Videore-
korder).

Pirates!
NES/Konami
Sabelgerassel und
Kapersimulation
fiir alle Piraten-
freunde.

Karina Rother,
LAGUNA-Pro-
dukt-Manage-
rin

Asterix

Game Boy/SNES/
Infogrames
Jump'n‘Wild-
schwein mit Gal-
liern und Rémern

Lemmings

Alle Systeme/Sun-
soft/Ocean
Wanderung der
Pixel-Lemminge.

Striker

SNES/Elite
FuBball: Striker
vor, noch ein Tor!

Shadowrun
SNES/Laser Beam
Schatten, Scher-
gen, Schldger-
truppen: Rollen-
spiel

Mortal Kombat
SNES/Game
Boy/Acclaim
Zweikampf ohne
StraBen.

Super Mario All
Stars
SNES/Nintendo
Jump’n'Run-
Paket: Der Name
ist Programm.

Hook

Alle Systeme/
Sony/Ocean

Gibt es fiir Ger-
hard ein passen-
deres Spiel?



Im neuen Jahr soll ein neuer
Sony-Held von Euren Joypads
Leben eingehaucht bekommen.
Ob als blitzeschleudernder Feu-
ervogel, energiegeladener Wan-
dersmann oder eleganter Hoh-
lentaucher ... Der gute Skyblazer
kann sich allen Anforderungen

der verschiedenen Fantasy-Wel-
ten, die er zur Bekampfung des
Bosen durchstreifen muB, belie-
big anpassen. Dabei begleiten
ihn fantastische und in der Fein-
deswelt gefiirchtete Waffen,
Zauberspriiche und seine ureige-
ne, mystische Kraft der Ver-

wandlung. Doch das Beste:
Wann und in wen lhr Euch ver-
wandelt, entscheidet thr. Da-
durch stehen Euch eine Masse an
Maglichkeiten zur Verfiigung,
den jeweiligen Level-Abschnitt
zu knacken und den Skyblazer
zum Endboss zu fiihren.

it

Ob die (Werbe-)
Spriiche von Sony hal-
ten, was sie verspre-
chen? Das kann nur
am Super Nintendo
selbst erprobt wer-
den. Hoffentlich endet
der waéssrig gemachte
Konsolen-Schiund
nicht doch auf dem
Trockenen. Das kurze
Anspielen hinterlieB
ein positives Gefiihl.
Bericht in Nummer 3!

290000900999 0C0000 0900000 CODPOECO OO0 SORO0DOOPOOPOPOOOPOPOPOPONO®EOSOESONDPINOGEONOEOINONOSNSGEOSIONOCTERE®OSONI

Lavwnmower VMian stwm)

Der Umfrage eines Forschungs-
Instituts zufolge ist Rasenmahen
das liebste Hobby der deutschen
Jugend. Glaubt Ihr nicht? Jeden-
falls hat sich Storm bereit
erklart, ,The Lawnmower Man”
(,Der Rasenmaher-Mann) zu
programmieren. Das Spiel

A8

basiert auf dem gleichnamigen
Film nach Stephen King. Die
Super Nintendo-Version hat fiinf
verschiedene Spielvarianten, 3-
D-Grafik (ohne Zusatzchips) und
zwolf ,virtuelle Welten®, die es
zu erkunden gilt. Zwei Spieler
diirfen gleichzeitig ran. Der

Game Boy wartet ebenfalls mit
3-D-Vorder- und Hintergrund-
grafiken auf, digitalisierten Ali-
ens und ,1Q-Tests, die Kopfzer-
brechen bereiten”.

Im allgemeinen , Vir-
tual Reality“-Fieber
will sich Storm jetzt
auch eine Scheibe ab-
schneiden. Ob dabei
ein Spiel entstanden
ist, das sein Geld Wert
ist, kann man mit den
Bildern kaum feststel-
len. Das ganze er-
scheint wie eine will-
kiirliche Zusammen-
stiickelung verschie-
dener Spielprinzipe.

29 9009900090000 000000000009 POTOPSOOOPOOROPD®OC0CCROEEOOOPORCROESITOEOONOOPOSOEONBROONODOSSR

Winter Olympics u.s. coa)

Lillehammer, Norwegen. Hier fin-
den die 17. Olympischen Winter-
spiele statt. Und damit lhr auch
durch den (Pixel-)Schnee flitzen
diirft, hat U. S. Gold sich die
Lizenz geschnappt. Vor den
Wettkampfen diirft Ihr im Trai-
nings-Modus iiben. Abfahrtslauf,

Super-G, Riesenslalom und Sla-

lom, die Buckelpiste, Skispringen,

2er Bob, Rodeln, Biathlon und
Eisschnellauf stehen auf dem
Programm. Mehrere Spieler kon-
nen (nacheinander) miteinander
um die Pokale kdmpfen. Ver-
schiedene Sprachen stehen zur

Verfiigung. AuBerdem konnt lhr
die Spielstarke auswahlen. Die
Pressemitteilung verspricht wei-
terhin ,Realistische Umsetzung
von Sportstatten und Landschaf-
ten” sowie ,Optimale Ausnut-
zung der Super Nintendo-Hard-
ware”. Auf die Platze, fertig, los!

£,

wirklich (U. S.) gold-
verdéchtig ist, knnen
wir ohne Testmuster
selbstverstandlich
noch nicht sagen.
Nach der Bauchlan-
dung von Oceans
~Espafa - The Games”
auf Homecomputern
sind wir etwas skep-
tisch. Der Test folgt in
unserer ,Bronze-Aus-
gabe” (No. 3).

Ob ,,Winter Olympics*

-
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Eq 1 i NROX (Sony Imagesoft)

Ebenfalls im neuen Jahr bietet
Sony mit ,Equinox"” den Nachfol-
ger des hierzulande nicht so
bekannten Fantasy Adventures
Solstice an. In schrager Drauf-
sicht steuert Ihr den kleinen
Abenteuer-Helden Glendax
durch acht verzwickte Dungeon-

Levels, die im Grafik-Modus 7
programmiert wurden. Euer
Schicksal ist es, den Zauberer
Shadax aus der tiefsten und
schauerlichsten Kellerecke der
Galedonien-Hohlen zu retten.
Auf dem Weg dorthin miissen
massig Ratsel gelost, tiber 450

Raume erforscht und etliche
Monster mit List und schndder
Waffengewalt iiberwunden wer-
den. Ausgestattet ist das Spiel
mit rotierender 3-D-Levelgrafik
und stimmungsvoller Musik, die
sich den wechselhaften Situatio-
nen von Glendax anpaBt.

Schén bunt - vielleicht
zu bunt — fiir ein
Adventure mit Rollen-
spielcharakter, das
den Anspruch hat,
mystisch und atmo-
sphaérisch zu sein. Ein
wenig scheint die
Stimmung unter den
unnatiirlichen Farben
zu leiden. Trotzdem
macht ,,Equinox” ei-
nen spielerisch inter-
essanten Eindruck.
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Chuck Rock sony imagesott)

Y oy Yoy

leder spricht heute vom ,Schlank
und Rank”-Sein. Chuck Rock, ein
uriger Geselle aus der Vorzeit,
schert sich nicht nur wenig da-
rum, sondern verdankt seinem
dicken Dino-Burger-Bauch sogar
seine wirkungsvollste Waffe. Er
halt sich namlich seine Feinde

vom Leib, indem er den Bauch
einzieht und mit Schmackes wie-
der ,ausfihrt”. Das von den
Computersystemen bekannte
Jump’n'Run wird uns nun, nach
ziemlich langer Anlaufzeit, von
Sony auf dem Super Nintendo
und auf dem Game Boy be-
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schert. Der knuddelig schwerfal-
lige Chuck begegnet mit seinem
Hyper-Bauch allerlei jurassigen
Art- und Zeitgenossen, die ihm
auf seinem unbeirrbaren Weg zu
seiner allerliebsten ,Orphelia”
begegnen und ihm unablassig
ans Bauchleder wollen.

Geradewegs zur Dino-
zeit (und elegant zu
spét fiir das Special!)
kommt Chuck Rock in
die Konsolenwelt von
Nintendo und diirfte
seinen Ruf als witzi-
ges, flockiges Spiel-
chen gerecht werden.
Demnéchst soll der
~Bauchtinzer” in den
Regalen stehen und
auf Euren Zuschlag
warten.
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Aero the AcroBat sunsory

AcroBat schon! Ein wahnsinnger
Industrieller hat den Freizeitpark
World of Amusement” iiber-
nommen. Die Hoffnungen der
Parkbewohner ruhen auf der
furchtlosen Akrobaten-Fleder-
maus. ,Aero the AcroBat” erkun-
det den Zirkus, das Parkgelande,

einen Wald und das Horror-Mu-
seum. Dort lauern der GroBindu-
strielle und seine gefdhrlichsten
Schergen. Das Spiel prasentiert
sich als lustiges Jump’n’Run mit
hiibschen, detailreichen Grafi-
ken. Zwischendurch diirft Ihr
den ,Batman” Bungee jumpen

lassen. PaBt auf die Dornen auf
.. Die Aufgaben horen sich rela-
tiv einfach an: Sammelt 15 Stern-
Plattformen, springt durch magi-
sche Ringe. Doch das Ganze
kann sich als recht schwierig
erweisen. Und dann gibt es ja
noch immer die Endgegner.

Irgendwie hat diese
Fledermaus nichts von
einem garstigen We-
sen. Sunsoft's AcroBat
ist lustig animiert, be-
herrscht wirkungsvol-
le VerteidigungsmaB-
nahmen und machte
beim ersten kurzen
Reinspielen so viel
SpaB wie ein Zirkus-
Besuch. Der Test folgt
im néchsten Heft.




S. Empire Strikes Back uvo

«Dieser letzte Krieg, der Krieg in
der Galaxis, ist der Krieg der
Sterne. Computergesteuerter
Untergang. Elektronisch berech-
nete Seelenlosigkeit.”

1977 brach George Lucas’ Ster-
nenspektakel Star Wars alle Kas-
senrekorde. Zwei Nachfolger
wurden gedreht. Uber Plane
zum Film Star Wars IV munkelt
man seit geraumer Zeit. Zwolf
Jahre nach dem Kinoerfolg von
Star Wars Il kommt jetzt die
Super Nintendo-Version im Janu-
ar. LucasArts/JVC haben Laguna
zum Vertrieb bestimmt. Leider
erreichten uns zum Redaktions-
schluB nur ein paar Bilder des
12-Megabit-Spiels.
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Utopia (Gremlin)

Super The Empire Strikes Back ist
eine dhnliche Mischung aus
Jump’n’Shoot und Mode-7-
«Flugsimulator” wie schon der
Vorganger. Diesmal gibt es
jedoch ein PaBwortsystem und
eine Sicherungsfunktion. Drei
verschiedene Charaktere stehen
zur Wahl und haben die Még-
lichkeit, unsichtbar zu werden.
Luke kann seine Gegner mit der
Macht einfrieren. lhr besucht die
Filmschauplatze Hoth, Dagobah
und Bespin. Eure Gegner sind
zum Beispiel Wampas (und an-
dere Eismonster), imperiale Wal-
ker und Sturmtrupp-Soldaten.
Die ultimative Herausforderung
bietet Darth Vader selbst,

BEaEE A
DmEEE

Die Kolonie ist einigermaBen
groB, mit einer Lebensqualitats-
rate von 50 %. lhr fiihrt Euer
Volk auf einen leeren Planeten
und wollt eine perfekte Gesell-
schaft aufbauen, die jedem 90 %
Lebensqualitat bietet. Zuerst
solltet lhr die Gebaude der Kolo-
nisten bauen. Dann benétigt lhr
Wohnquartiere, Sauerstoffma-
schinen und Lebensmittelldden
... Wie wdre es jetzt mit ein paar
Krankenhdusern? Oder Panzerfa-
briken? Es liegt an Euch.

Wer denkt, das alles kennt er
schon von ,Sim City” und ,Popu-
lous”, der liegt gar nicht falsch.
Gremlin lieB sich ein gewaltiges
Stiick von diesen beiden Klassi-

Produktionsnotizen

Die Entwicklungszeit von Super
The Empire Strikes Back betrug
zwei Jahre. Pléne fiir das Spiel
entstanden bereits im Jahre 1991
wéhrend der Entwicklung von
Super Star Wars. Kalani Streicher
von LucasArts in San Rafael ist
fiir die Umsetzung zustandig.
Der groB3e Vorteil von LucasArts
als Tochterunternehmen von
LucasFilm ist, alle Unterlagen
direkt im Haus zu haben. Ein
Blick in die Archive klart alle Fra-
gen. Die Soundeffekte und Ent-
wicklungszeichnungen der Filme
kénnen erneut genutzt werden.
AuBerdem gibt es die alten

kern inspirieren. ,Utopia” (,das
Land, das nirgendwo ist”) wartet
mit detaillierten und isometri-
schen 3-D-Grafiken auf. ,Der
gesamte Bildschirmtext ist in
deutsch, so daB auch Manager
und Politiker ihre helle Freude
haben werden” (Konami-Presse-
text). Spielstande sind liber die
eingebaute Batterie speicherbar.

* lhr miiBt zehn Planeten besie-

deln und politisch festigen.
AuBerdem gibt es fiir Anfanger
im Staatgeschaft einen Ubungs-
Modus. ,Utopia - The Creation
of a Nation” ist eines der Spiele,
die nie zu Ende sind und ewig
SpaB machen kénnen.

* Mit freundlicher Genehmigung
von ,Nintendo Power”.

Die Pressemitteilung
liest sich wie ein
Wunschzettel fiir
Spieler. Die Bilder
sehen wundervoll aus.
Der Film allein istein
Kaufgrund ... Schade:
Das Muster kam zu
spat fiir einen Test.

Kostiime und Modelle. Und
wenn die ganze Entwickler-Crew
aus Star Wars-Fans besteht —
was soll da schon schief gehen?
Kalani sagt iiber das Spiel: ,Wir
versuchen, alle technischen und
kiinstlerischen Grenzen zu
sprengen. Mit jedem Spiel das
wir schaffen, wird die Welt von
Star Wars realer. Wir hauchen
ihr Leben ein.” Und alle Fans
hoffen schon auf Super Return
of the Jedi!*

Den gleichnamigen
Roman schrieb Tho-
mas Morus schon 1516
— wenn man die Grafik
betrachtet, kann das
Spiel damit nicht mehr
als den Namen ge-
meinsam haben. Wie-
der einmal greift das
Software-Team von
Gremlin auf eine er-
folgreiche PC-Umset-
zung zurick. Auch die
Verwandtschaft mit
~Populous” und ,,Sim
City" kann das Spiel
nicht verleugnen.
Doch das ist eigentlich
auch egal: Besser gut
abgeschaut, als
schlecht neu erfun-
den, oder? Und end-
lich gibt es mal wieder
eine spielerfreundli-
che Sicherungs-
funktion. Klasse.




| ZOOI (Gremlin)

Was waren das noch fiir Zeiten,
als man Ameisen noch zertreten
hat. Heutzutage ist das lebens-
gefahrlich, denn die Ninjas aus
der n-ten Dimension wehren
sich. Zool ist ein Vertreter dieser
Rasse. Homecomputer-Freunden
ist Konamis neuester Chitinpan-
zer-Held schon bekannt. Gremlin
aus England hat Zool das Game
Boy- und Super Nintendo-Leben
eingehaucht. Krool, Oberbdse-
wicht des Spiels, hat mit dem
Mentalblock einfache Dinge in
gefahrliche Monster verwandelt.
Das darf nicht sein. Zool, Vertei-
diger der Vorstellungskraft und
Videospiel-Superstar, macht sich
auf den Weg, dem Widerling die
Pixel durcheinanderzuwirbeln.
Also dann: lhr erforscht die Level
und macht Krools Legicnare nie-
der. Ihr sammelt die Boni, findet
die Ausgange und besiegt die
Endbestie. Das alles natiirlich
unter Zeitdruck, wie in der Klas-
sen-Arbeit ... Sieben (SNES) bzw.
fiinf Welten (Game Boy) er-
warten Euch. Jede der Welten ist
in vier Level unterteilt und hat
natiirlich eine geheime Bonus-
Welt. Das Parallax-Scrolling war-
tet mit zwolf Ebenen auf. (Amei-
sen-)Barig!

Was macht el

sieht sehr ,
sprechend
ge Bilder, ,

bung der Leve
schon, wo es f

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND

Super Nintendo

Super Nintendo o. Spiel ...............

Super Mario All Stars .....cceus 29,-
The Lost Vikings (d. Texte) . 129,-
Bubsy (Okt)
Mystic Quest
Battletoads in Bamemamac
Striker (OKE) ......ccoeeeeremereesmrecsinenes -
Street Fighter Il Turbo (Okt) 149,
Bomberman (Okt) . 129,-
Goof Troop (Okt) 129,- 7
Congo's Caper ....... 119, spltze:!

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!

Player Manager ... 139,- Kaostenloser Schnellservice!
Mortal Kombat 149, Alle Angebote dieser
ASterix ....cceciiinnan e 119, Anzeige werden ohne
Jurassic Park (Okt) 139,- Berechnung von Porto &

129~ Verpackungsgebihren
139.- ausgeliefert. Bitte bei der
Y Bestellung angeben.
Wir liefern aber wie immer
per Schnellservice, also als
Brief, Schnellpidckchen
NES oder Schnellpaket.

clTheo
| VERSAND

Star Wing .............
Pop’n Twin bee ...
California Games Il .
Cybernator

Tiny Toons Il ...
Tiny Toons Adv. .
ZEN Interg. Ninja ...

Game Boy

Game Boy o. Spiel ......
Zelda (d.T., Okt) .
R-Type 2 . s
F-15 Strll:e Eagle
Darkwing Duck ..

Yoshi's Cookie ... 89

Mortal Kombat . 79,- & LADEN
Alfred Chicken .... .69

Battletoads in Rag.

Taglich Neuheiten

Spiderman 3 .......
ZEN Interg. Ninja

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 3,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. PREISIRRTUMER,

ANDERUNGEN VORBEHALTEN.

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

SUPER NINTENDO +
ENTERTAINMENT SYSTEM
YOU WANT IT ALL?
WE HAVE IT!

gﬂ@m beimiHarras
GUD&%’BQH’UF nj

estelle Hamras

Tel. 089 76051 51

Tel 089 7470689

wiil b?(o}“ Miinchen

%‘{ Inhaber:Galaxy Plexus GmbH €




Was passiert, wenn ein Test ge-
schrieben ist, und die Hiobs-Bot-
schaft kommt: Wir haben uns

von unserem Vertrieb getrennt?
Fun Vision schmeiBt zwei Seiten
raus und bringt statt des Voll-

tests ein Preview. So geschehen
bei ,Rock’n’Roll Racing®. Es han-
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delt sich hierbei um ein , Auto-
rennen” auf fremden Welten mit
jeder Menge Extrawaffen,
hohem Schwierigkeitsgrad und
erstklassiger Musik. Wenn ,Born
to be Wild” von Steppenwolf
aus dem Super Nintendo klingt,
werden selbst anspruchsvolle

Nigel Ma IISE“ (Gremlin)
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Tester schwach. Die Daten: Fiinf
Rennmaschinen, verschiedene
Identitaten, zwei Spieler-Option
und jene Menge Welten. Ob im
Eis oder in der Wiiste - ein le-
bensgefahrliches Gerangel ist
garantiert. Dagegen ist jeder
World Cup ein Kinderspiel.

Die Softologie von Gremlin liest
sich wie ein ,Who is Who" der
Autobranche: Lotus, Toyota,
Suzuki ... Diesmal hat man das
(Renn-)Pferd von der anderen
Seite aufgezdumt und sich einen
Spitzenfahrer ausgeguckt. ,Nigel
Mansell’s World Championship”

Press
Se lect

+Hard
= €

kam dabei heraus. Das Spiel ba-
siert auf der Saison 1992, ist aber
heute noch so spannend wie
damals. lhr kénnt Eure Fahigkei-
ten im Fahren eines Formel-1-
Rennwagens testen. 16 verschie-
dene Rennstrecken und jede
Menge Konkurrenten erwarten

Euch. lhr miiBt um Qualifikati-
onspunkte fahren. Werdet Ihr in
Nigels Haut Champion? Das
Ganze hat natiirlich verschiedene
Schwierigkeitsgrade. Auf
Wunsch gibt's Automatikgetrie-
be. Und die Super Nintendo-Ver-
sion ist auch schon im Anmarsch.

SIS A=UE :
Interplay hat mit die-
sem Spiel wieder ein-
mal einen Hit gelan-
det. Es bleibt uns
nichts anderes ibrig,
als zu hoffen, daB die-
ser Titel moglichst
bald in deutsche
Regale kommt.
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Game Boy

Autorennen vom
Profi: Gremlin besetzt
die vordersten Ridnge
des Genres fiir Home-
computer. Es war nur
eine Frage der Zeit, -
wann endlich damit
begonnen wird, auch
Nintendo-Spiele zu
produzieren. Und mit
Konami hat man sich
einen guten Partner
ausgesucht. Wir sind
gespannt.
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Ranma 1/2 (Gremlin)

Auch Ocean hat jetzt einen
Street Fighter-Klone fiir das
Super Nintendo. ,Ranma 1/2" ist
(hoffentlich kein halbes) Spiel
nach einem Comic-Strip. Held(in)
Ranma scheint etwas gegen
Wasser zu haben. Er/sie wech-
selt das Geschlecht, sobald er/sie

mit dem kiihlen NaB in Be-
rithrung kommt. Die erfolgreiche
Serie der japanischen Comic-
Zeichnerin Rumiko Takahashi ist
hierzulande unbekannt.

Die Geschichte ist zweitrangig:
Ranmas Vater Genma wurde in
einen Panda verwandelt. Die

beiden kdmpfen mit zehn ande-
ren Figuren des Ranma-Univer-
sums. Nur hier kann es Euch pas-
sieren, daB Ihr von einem Wiirfel
tiberrollt oder mit Pfannkuchen
beworfen werdet. Das Waffen-
sortiment der Figuren ist halt
bunt gemischt.

~Ranma 1/2* prasen-
tiert sich als Fight'em-
up mit , rasendschnel-
ler, fantastischer
Action, pausenlosen
Schlagen, haltlosen
Tritten und endlosen
Boxhieben in diesem
explosiven Kampf um
Freiheit” (Pressetext).
Freut Euch auf unse-
ren Test.




Young Merlin wigin

Wer bei der Arthus-Sage etwas
aufgepaBt hat, weiB, daB Merlin
ein groBer Zauberer war. Doch
auch solche Leute fangen mal
klein an. So fiihrt Euch Virgin mit
»Young Merlin” in die Lehrjahre
des Meisters. Ihr miiBt Merlin
helfen, magische Juwelen und
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andere Gegenstédnde zu finden,
nachdem er in einen unterirdi-
schen Kanal gezogen wurde.
Merlin wollte - ganz heldenhaft
- ein Méadchen vor dem Ertrin-
ken retten. Wilde Kobolde, Gno-
me und Schweinehirten machen
ihm das Leben schwer. Zehn

Welten muB er durchforsten.
Vier Megabyte an Daten wurden
allein fiir digitalisierte Sprache
und Musik verbraten. Witzige
Zwischensequenzen und rasante
Fahrten durch unterirdische
Minen runden das Rollenspiel
ab.

Bart and the Beanstalk acdaim

Alte Mérchen sind die Quelle un-
endlich vieler Spielideen. Auch
Acclaim hat sich wieder aus
Grimm’s Story-Kiste bedient und
TV-Oberekel Bart in das hiibsche
Bohnenstangen-Kletterer-Kos-
tlim gesteckt. Mit etwas Dyna-
mit und einer Schleuder riickt er

im Jump’n‘Run ,Bart and the
Beanstalk” allerlei Ungeziefer zu
Leibe. Zuerst steigt er an der
frisch gepflanzten Bohnenstange
ins Wolkenreich. Dann erkundet
er das SchloB des Riesens. Insge-
samt erwarten Euch sechs Level.
Im SchioB muB er die Gans, die
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World Heroes sunso

Und wieder ein Street Fighter,
doch diesmal geht die Sonne
auf: Sunsoft prasentiert ,World
Heroes”. Die Damen und Herren,
die sich tiber den Bildschirm prii-
geln, sind international und kul-
turell gemixt. Ein russischer Zau-
berer (Rasputin!), ein bulliger

Wrestler und eine blonde Seite-
3-Schonheit (mit einem hiib-
schen Breitschwert) stehen zur
Verfiigung. Aus der deutschen
Version wird allerdings einer der
acht Kampfer ausgetauscht. Es
gibt wieder jede Menge Special-
Moves. Ausserdem wurden zur

goldene Eier legt, und eine
Harve entwenden. Zahlreiche
Waffen geben Bart eine Uberle-
benschance. Hiibsche, detailrei-
che, simpsontypische Grafiken
und lustige Musik unterstiitzen
das ,mittelalterliche” Ambiente.
Play the Bart, man!
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besonderen Uberraschung elek-
trisch geladene Ringbegrenzun-
gen, Minen und Ol eingebaut.
Unsere Bilder zeigen die neuen
Definitionen des ,Schlags der
Tausend Hande", des Begriffs
»groBe Hande" und des Damen-
catchens.

Die Westwood Studi-

os haben sich auf Per-
sonal Computern be-
reits einen Namen ge-
macht. Jetzt erobern
sie das Nintendo. Das
Spiel wird iiber Ko-
nami vertrieben und
verspricht wirklich
.Ssuperstarken Video-
spielespaB”. Wir wer-
den Euch in Nummer 3
sagen, ob Zelda einen
Rivalen hat!
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Game Boy

Es ist schon erstaun-
lich, wofiir die Simp-
sons so alles herbei-
gezogen werden.
Jetzt steigen sie sogar
auf die Bohnenstange,
um nach Kéaufern Aus-
schau zu halten.
Hoffentlich kommt
dabei mehr als ein
»Wir verkaufen einen
starken Namen*-
Jump’'n’Run heraus.
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Ein weiterer Titel in
der langen Reihe der
Street Fighter-Vertre-
ter. Ein Test wird zei-
gen, ob es sich lohnt,
umzusteigen. Die Bil-
der sehen jedenfalls
recht interessant aus.




Ambient, was ist das?

Ambient ist nicht New Age
Musik. Ambient ist nicht die
ruhigere Version des Trance.
Ambient ist nicht (nur) Brian
Eno nachgemacht. Aber was ist
es? Klassische Elektronik, Fan-
tasie in FluB bringende Ent-
spannung, zeitlose Kunst; aber
hitte kein Kitsch! Ruhe ist ange-
sagt und intelligente Melodie-
strukturen. Reinhéren ist ange-
sagt und eine Chance mehr fiir

kopf

nd hier wieder ein Schmankerl
fiir Euch: ,,COME ON FEEL” ist
angesagt. So heiBt die neue
Scheibe der Lemonheads unter

Oberzitrusfriichtchen und Frau- Iiedlicie Welindchten,
enschwarm Evan Dando. Kommerzieller ist I .,
sie freilich schon als die ersten fiinf Schei- recycle or die:

ben der Bostoner Band, und das bekommt
ihr auffallend gut. Die Songs sind durch die
Bank weg angenehm, kraftvoll und: hitver-
dachtig. Da gibt es eine Menge melodische
Sechziger Jahre-Klange sowie ab und an
eine Dosis Punk-Tons. Auch ein Touch von
Country, bzw. Folk ist durchzuhoren, wie
zum Beispiel beim fantastischen ,Big Gay
Heart". Eine runde, satte Mischung hat die
ehemalige Schiilerband da zusammenge- le Ambient Einstieg fiir Interes-
stellt, und die Stimme von Songwriter 2 sierte mit Anspruch. RECYCLE
Dando ist mindestens ebenso sympathisch ey _ iny - OR DIE steht fiir Ambientklange
wie seine Erscheinung. Fun Visions Lieb- Py ¥ . o, i85 von spezialisierten Program-
lingssong: ,Into Your Arms”, von dem Evan mierakrobaten, fiir Soundland-
sagt, er hatte ihn wieder und wieder sin- z schaften mit Feeling und Know-
gen miissen. Wie Kaugummi habe er in sei- . how. Bemerkenswert: Die Cover -
nem Kopf geklebt. Nicht nur in seinem! @E@% der Serie sind allesamt kleine
(East West) E Kunstwerke. Die Originale dazu
sind auf Ausstellungen zu

sehen. (Das hier abgebildete

«The Tube Will Do” zum Bei-

spiel ist von der Kiinstlerin
Elisabeth Ernst.) Respekt!

(Eye Q) Das aktuelle Lieblings-
kind der Frankfurter Bubens
und Madels ist — auBer dem
neuen SVEN VATH Album
womaoglich — die Compilation
SILK. Je ein Track aus den
ersten fiinf Verdffentlichungen
der Reihe RECYCLE OR DIE
(auch: ,rod"”) - das ist der idea-

Voll die Schnuckel: E.Y.C.!
EXPRESS YOURSELF CLEARLY!
Also, wenn die nicht verfiih-
rerisch sind, dann wissen wir
nicht ...! Die kessen Jungs
produzieren spritzige Disco-
klange nicht nur fir Girls. Tanz- und pfeifbar. (MCA)

Beautiful Boy

Der wundervolle Boy George und CULTURE CLUB,
endlich als ,(AT WORST ...) THE BEST OF”! ,Do You i -
Really Want To Hurt Me", ,,Karma Chameleon”, all the positiva ambient
die schénen Hits. (Virgin) collection

(EMI) Nicht ganz purer Ambient.
Da schleicht sich schon mal ein
Beat rein, der das Tanzbein kit-
zelt. Und das soll ja nun mal

Was ist
denn
nun mit
dem
Film?
Die

CONE- stille sein. Dennoch: Die Musik
HEADS CD ist da. Elne merk- » dieser CD schafft Gebilde, flieBt
wilrdig zusammengestellte, BT est i“w;@ | raumlich von Track zu Track,
aber sehr gute Mischung: So ; b und sie ist gefiihlvoll zusam-
kontrare Leute wie Paul Simon,  Sten und Tom sind EARLY BERT und mengestellt. Und die Namen,
K. D. Laing und die Red Hot machen Gute-Laune-Musik. Aber - die haben Rang: Moby, Orbital,
Chilly Peppers auf einer Schei- echt. Witzige Klange zu Texten wie , | will never be the one you see: | think | The Orb, Visions of Shiva, u.s.w.
be! (WEA) am my knee!” HAPPY BIRTHDAY! Happy Weekend! Guten Morgen! (Polydor)

Fotos: William Hames (Eyc), Boris Crnjak (Early Bret)
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Fiir den |
erlesenen |
Geschmack

+++ Endlich ist er da, der weib-
liche Hip Hop. Und wie! YOYO: I
YOU BETTER ASK SOMEBODY.
(east west) Hart, provokativ,
intelligent. +++ POLKA HARD |
machen THE SHANES (Strange |
Ways) Der beste Pubsound, seit
die Pogues ergrauen. +++
PAINFUL kdnnte YO LA TENGO's
(City Slang/EFA) Durchbruch in
die Welt des Moneypop sein.
Psychedelischer Gesang und ]
| Music iy BILLY BANG Orgelklange zu zuckersiiBem ,.
TEEGi L{ Gitarrenlarm. +++ BESTIAL CLU- :

YOU GOTTA HEAR BLUF NOTE TO DIG DEF JAMITI P
rimental i

“- JAZZMATAZZ

hip-hop and

STER ist die lang erwartete |
Neue vom Superbassisten MICK j
KARN (CMP). '

Der Ex-

Japan Mann .

mischt seine ]
Basscharak- ‘
teristik mit
starken, fast
archaischen

; - . oty . — Sounds. Gut-
IVILANTRZ2Z TV g h%fv QJEJTEsN
von PRINTED AT BISMARCK'S
DEATH (Danse M): Eine etablier-
te Avantgarde Formation stiirzt
sich ins Allerheiligste der Dan-
cefloor-Gemeinde. Und dann
merkt man auf einmal, was
Qualitat in Sachen Musik
bedeutet. +++ CARLOS PERON:
U " Nach RITTER UND UNHOLDE
o REVOLUTIONS PER MINUTE Gé=s - nun auch DIE SCHOPFUNG DER

=

Seit Jahren kdchelt die Affaire, die heimliche Hoch-

=
zeit wahrt vielleicht ein Jahr, und ein Ende der Liebe
ist nicht abzusehen: Herr Hip Hop hat Frau Jazz ge-
troffen! Und das ungleiche Paar harmoniert mit Saus

und Braus (und Groove und Move). Den groBen

Durchbruch haben US3 (Blue Note/EMI) geschafft,
mitsamt ihren genialen Samples aus dem BLUE NOTE Label. (Die Originale kénnt Ihr wiedererkennen auf den zwei
Break Beat Compilations der legendaren Jazzfabrik.) Wir wollen Euch noch mehr ans Herz und an die Ohren legen ...
Da wéren also erst mal die Basics. Jazz. Cooler Jazz. Der Hamburger MOJO CLUB bringt Querschnittemit Party-Qua-
litdten auf seinen beiden Dancefloor Jazz Samplern (Polydor). Erste Verliebtheit der Stile pflegten Leute wie GURU
(Chrysalis/EMI) oder GALLIANO (Talkin’ Loud/Polydor). Beide noch ziemlich jazzig. Spitzenmusiker wie BILLY BANG
(ITM) wurden deutlicher: Hip Hop Be Bop! Und nun geht es richtig los. Viele Bands wagen die Romanze, die mei-
sten sind gut. Zum Beispiel MARXMAN (Phonogramm) mit ihren 33 Revolutions Per Minute. Einer unserer hippen
Lieblige ist SOON EMC (EMI). Sein franzésischer Jazzhop klingt angenehm soft und ganz schén erotisch. Knackiger
kommt GREG OSBY (Blue Note/Polydor) ; das ist dann eher die Aufsteh-Musik am Morgen. Bevor Ihr Euch selbst
auf die Reise begebt und entdeckt, was da noch so alles sprieBt, noch ein Extra-Tip zum Thema: JUSTIN WARFIELD
(WEA)! Der Californier schafft die Fusion mit dem Psychedelischen, und bringt so
den Mega-Trip zustande ... Fun Vision flippt. You're welcome.

WELT auf CD. (Strange Ways) j
»Mérchen”-Platten fiir Erwach-

sene. Im Mittelpunkt beider
eindrucksvoller Aufnahmen

steht die Stimme des groBen
Biihnendarstellers PETER EHR-

LICH, der mit durchdringender
Sprachkunst lebendige Bilder

aus (gottlob) langst vergange-

nen Zeiten entstehen laBt. 1a!

T o M B 3 independent~Tips _|

; 1.Leoheads: Come On = i 1. Tony Toni Tone: Anniver-

| 1. Headcrash: Scapegoat (Zoth Ommog/Semaphore)

Feel (East West) et B sary (Polydor) " Wenn schon hart, dann bitte intelligent! Eben.
B8 5 stakka Bo: Supermar e 2 UrbanlCookie Collective: | 2. Wolfsheim: Popkiller (Strange Ways)
(Polydor) . Feels Like Heaven (Intercord) | Ein wenig traurige, melodische Poptracks. Tendenz aufsteigend.

| 3. Kyoto Blue: Dream Collection (Danse M)
Harmonisch groovender New Wave, der nicht so diister wird.

3. Intrance feat. D-Sign:

f ject:
| 3. Alan Parson's Projec
|3 Always (Polydor)

Try Anything Once (BMG) |

* Die kleinen, aber oft feinen Labels, die die
meisten nicht kennen. Tip: Schlau machen!




Pierre reist durch die ganze Welt, um die
jeweiligen Gerichte des Gastlandes zu
kreieren. Er hat allerdings ein Problem - er
mul} die richtigen Zutaten finden!

Helfen Sie Pierre, die notigen Zutaten
einzufangen. Bekampfen Sie die bosen
Zutaten, wie z.B. fliegende Insekten,
Monster und vor allem lhren Erzrivalen Le
Chef Noire, wenn Sie ihnen nicht aus dem
Weg gehen konnen mit Mehltuten,
Schneebesen und vieles mehr.

Reisen Sie mit Pierre in acht verschiedene

Lander mit jeweils mehreren Level und

entdecken Sie die verstecken Bonus-Level

und noch einiges mehr. - Nur Sie kdnnen

ihm helfen, der beste Koch der Welt
zu werden.

Mindscape Softwarevertrieb GmbH

i
m DaimlerstraRe 11 41564 Kaarst
M Ll Deutschland

MINDSCApE Tel: 02131/67544 + 67251

|




hristian Slater, im Film TRUE ROMANCE Clarence Worley,
w feiert (mal wieder) seinen 21. Geburtstag. Die heiBe Lady
auf dem linken Foto baggert ihn schwer an, und — wen
wird es wundern? - sie hat Erfolg damit. Was will man
mehr fiir eine gelungene Birthday Party? Da die beiden
eben gar so hiibsch und gar so in und gar so weiB nicht was noch
sind, wird aus dem One Night Stand die groBe Liebe. (Wie es sich
gehort halt.) Nun ist es aber leider so, daB die pfiffige Alabama
(Patricia Arquette) eine nicht gerade spieBige Vergangenheit hat.
Sie ist (war — natiirlich!) namlich eigentlich eine Prostituierte und
ein Geburtstagsgeschenk von Clarence’s Freunden. Schluck! Naja,
was soll’s; wo die Liebe hinféllt ... So zieht Clarence also los, um
seine Prinzessin mit dunkler Vergangenheit zu befreien. Dabei
muB er sich ein biBchen (ein biBchen sehr!) mit ihrem Ex-Zuhélter
priigeln, und er ergattert so ganz nebenbei und eigentlich aus
Versehen einen Koffer voll Drogen. Na prima, wenn das keine
Aussteuer ist! Leider handeln sich die zwei Hiibscheh damit eine
Menge Arger ein, und die Story wird flugs noch rasanter, als sie
eh schon ist. Da qualmen die Autoreifen des rosaroten Cadil-
lacs, da wird gerannt, gefightet und geschossen. Und da flieBt
schon auch reichlich Ketchup (oder wie macht man dieses rote
Zeug heute?) iiber die Leinwand, bevor die beiden sich und ihre
Ruhe haben. Ein knallharter Road-Movie! Ab 27. 1. 1994

So'cherart "“erESsa e a““f (h “e“ on ir U ,I lrerfl(ﬁ
k" nen wi Euc
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of Loxley, genannt Robin Hood, an seiner

Legende arbeitet. Nicht nur, daB ihm die eng-
sten Leggings zu eigen sind ... Mit Hilfe seiner
ab! MEN IN TIGHTS, Manner in Strumpfhosen,
sich der britische Oberparodist Mel Brooks der

wackeren Gesellen kdmpft er unverdrossen im
stiirmen durch den altehrwiirdigen englischen Untergrund gegen den bésen, bosen Prinz
Lieblingsstory aller edlen Gemiiter angenom- Wald, daB sich die Aste biegen. Und das John, und bringt seinen Lieblingsfeind, den
men. Und im Sherwood Forest geht die Post zwdolfte Jahrhundert wird nie mehr sein, was Sheriff von Rottingham, auf die Palme. Und —
es einmal war. Wir lan- Récher der Enterbten hin, Richer der Enterb-
o ten her - da gibt es auch noch die verfiih-
- rerische Maid Marian und
das Geheimnis um den

Schliissel ihres Keuschheits-
giirtels. (Ob Robin dieses Rat-
sel zu losen vermag, wird hier
selbstverfreilicht noch nicht
verraten.) Fun Vision kommt
nicht umhin, seinen geneigten
Lesern und Leserinnen dieses
Kulturereignis warmstens ans
cineastische Herz zu legen. Ha?
Na, hin, Mensch! Ab 9. 12.

Wunderbar. Das war iiberfallig! Endlich hat




Cinema Christmas
Stars Nr. 1:
Gonzo, Michael
Caine, Kermit und
all die anderen
“Muppets” ...

‘__I:)cﬁli(ens und |
die Muppets

%4 harles Dickens schrieb die Geschichte des herzlosen, alten Geizhalses
Ebenezer Scrooge. In Jim Hensons (Muppet-Chef) wunderschdner
MUPPETS WEIHNACHTSGESCHICHTE wird dieser vom Schauspieler
Michael Caine verkérpert. Die anderen Stars: Muppets, wie wir sie
kennen und lieben: Witzig, frech, flauschig, ... umwerfend liebens-
wert! Die Story spielt im London vor circa 150 Jahren. Mit
Hilfe der urigen Puppengestal-
ten entwickelt sich der knauseri-
ge Bosewicht in jener Weih-
nachtsnacht zu einem giitigen
und hilfsbereiten Mann. (Das tut
er bei Dickens auch, aber wir fra-
gen uns schon, wie er das ohne
die Muppets geschafft hat.) Ebe-
nezer beginnt in einem Traum zu
begreifen, wie er geworden ist.
Dann erscheint ihm die Familie sei-
nes armen Angestellten Bob Crat-
chit. Und schlieBlich: seine eigene,
schreckliche Zukunft, so er sich
nicht verandert. Wie immer glanz-
voll: Starschauspieler Kermit als
kleiner Schreiber. Seine gute Frau
spielt vortrefflich die schweinische
Diva Miss Piggy. In weiteren Rollen:
Die ganze, gute, alte Muppetschar.
We just love it! Ab 9. 12.

L Addams
e Family, dje >

® 'l:Jie 9anz norma| uUnnormale
: amilie Addams aus dem Am;j-
= c.:‘r::; l;ommt Wieder! Nesthzk-
_ upert bekommt ejp
® Kindermadchen und die Farr:;:;?s

© Jim Henson Productions (Muppets); Firooz Zahedi
(Addams Family); Warner Bros. (Perfect World)

Chaoskomponisten!

Beethoven ist wieder da! Das herzige
SchoBhiindchen mit dem Format eines Kal-
bes gibt sich nun
nicht mehr damit L L
zufrieden, alleine - §
aufzumischen. Dies-
mal taucht EINE
FAMILIE NAMENS
BEETHOVEN auf,
Euch frohlich die
Feiertage zu ver-
stiBen. Ab 16. 12.

Herzflattern?

Die Lesben Connie und Ellen haben Streit. Connie lernt den
chaotischen Joe kennen (der als ,Begleitservice” jobbt).
Ellen lernt den charmanten Joe lieben (der eine Menge Zoff
bekommt). Und nun? Was soll's! That's life. That's Cinema,
too. Wir diirfen uns mal wieder auf einen guten, pfiffigen
Film freuen. DREI VON GANZEM HERZEN. Ab 16. 12.

Perfect Men?

PERFECT WORLD. Kevin Costner kommt von dem
»edel, gut und wunderbar-Trip” runter und
spielt einen echten Finsterling. Klasse! Sein
Gegenspieler ist
Clint Eastwood,
der diesmal der
Filmbulle sein
darf. Eine hoch-
karatige Beset-
zung, die hoch-
karatige Erwar-
tungen weckt. Ab
6.1.1994

Harte Nerven?

Hoffentlich. Ansonsten laBt Ihr HARTE ZIELE
lieber zugunsten vielleicht intelligenterer,
auf jeden Fall aber weniger
gewalttatiger Filme sausen.
DaB Jean-Claude van Damme
sich priigeln kann, wissen wir.
Fiir gute Action, aber eben auch
knallige Brutalitat sorgt Regis-
seur John Woo. Story: Held
fightet Faschos nieder, die auf
Obdachlose losgehen. Ab 6.1.
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kay, wer Bon Jovi's letzte Scheibe im Plattenrack hat, ist

schon nicht schlecht dran. Aber mal ehrlich: da fehlt

doch was?! SchlieBlich ist er ja nun wirklich auch ein

Augenschmaus, der Gute. Und die Videos zu den Keep

The Faith Tracks haben's in sich. Keep The Faith (ach),
Bed Of Roses (schmacht), In These Arms (ja!!!) I'll Sleep When I'm
Dead (echt?), If | Was Your Mother (nein danke), | Believe,... all die
Original Videos zum Bestseller Album (ca. 35.000.000 verkaufte Schei-
ben!). Dazu Interviews, Backstage-Aufnahmen, Infos zur Produktion,
etcetera pp. Satte sechzig Minuten lang dreht es sich um den attrakti-
ven Blondschopf, seine Band und seine Musik. Also gilt nur eines fiir
echte Fans sowie alle Freunde schoner Manner oder scharfer Rockmu-
sik: Mause zusammenkratzen und ran ans Video. Und wer es gerne
knackig (und verschwitzt) hat, greift jetzt endlich auch zum Lifevideo
zur Keep The Faith Tour. (KEEP THE FAITH — THE VIDEOS, KEEP THE
FAITH — AN EVENING WITH BON JOVI, beide bei Polydor)

® 0000000606 096060060000

Madonna-Fan oder -Hasser? (Gibt's
da noch was?) Wie auch immer:
EINE KLASSE FUR SICH ist witzig und
spannend, und soo entscheidend ist
die fantastische Selbstdarstellerin
dabei nicht. Um Baseball geht es,
um Frauenpower und um Freund-
schaft. Sehr schon. (Columbia)

Dieser Titel ist ja nun wirklich saubléde, und man muB erst mal darauf kommen, daB sich dahinter ein wirklich
klasse Film verbirgt. Voila: Jahr fiir Jahr im Februar reist Wetterreporter Bill Murray genervt nach Punxsutawney,
wo es einen merkwiirdigen, langweiligen Kult um ein Murmeltier gibt, das angeblich die Lénge des Winters vor-
raussagt. Doch diesmal wird alles anders, und zunachst mal schlimmer: Bill wacht immer und immer wieder am
selben Morgen auf. Wie? Dasselbe Datum, dasselbe Radioprogramm, dasselbe Wetter ... Ein Alptraum! Und das
Schlimmste: Er begegnet immer wieder den selben Menschen, die das selbe machen, das selbe sagen, ... Fiir sie
ist es ja ein ganz normaler — neuer — Tag. Murmeltier-Tag. Wie sich die Sache entwickelt, und was die wunder-
schdone Annie McDowell damit zu tun hat - seht es Euch an! Viel SpaB und anregende Gedankenfliige! (Columbia)

FURSICH £

FINE KLAS

Wir danken Inga von dr Konzertagentur Marek Lieberberg fir das Bon Jovi-Dia




Panther
On Ice

ROSAROTEn PANTHER, den mit der
markanten Filmmelodie? Jetzt
konnt Ihr Euch die Abenteuer des
denkwiirdigen Tiers mit detektivi-
schen Ambitionen in Ruhe - und

. immer wieder - via Video reinzie-
hen. Vier bunte Streifen, so kommt
man durch den Winter. (Warner)

LAtmosfear”

Das ist ja gar kein Videofilm!
Stimmt. Das ist ein Spiel mit
Begleitvideo. Das Video ist eigent-
lich ziemlich doof, echt. Aber die
Idee ist genial! Und - tumber Hor-
ror hin oder her - die Sache macht
Fun. Nur mit guten Freunden spie-
len! (Schmidt Spiele, 89,- DM)

Boy Joy

Also, mal ganz ehrlich: Der
gute, alte Comic vom Frech-
dachs DENNIS mit der Zwil-
le gefallt uns besser. (Aber
das ist halt nun mal auch
eine altbekannte Gefahr,
wenn man sich an die Ver-
filmung echter Klassiker
heranwagt. Pech.) Und daB der sonst so sympathische Film am Ende etwas
skurril und brutal abdriftet, vermag uns auch nicht zu begeistern. Aber
Dennis’ kindlicher Lausbuben-Charme vermag es. (Warner)

NEUBAUTEN,

einstirzende. Einbrechende. Irre! v
aus dem Hause K7. LIEBESLIEDER y
ten, Interviews, Erinnerungen, Bild
Pe und deren Musik (oder wie
nennen mag) nicht mag: Diese

6llig irre! Wieder mal ein Meisterwerk
nd Auftritte der Einstiirzenden Neubay-
er. Auch wenn man dje legendire Grup-
man die genial schrillen Kunst-Geriusche

s Video ist ein Erlebnis. (Stud!o K7)

Wer kennt ihn nicht, den quietsch-

GENPROBLEMCHEN

Whoopie Goldberg! Von Film zu Film wird sie kecker, die "Antidiva mit
dem Killergrinsen”, selbstbewuBter und besser. MADE IN AMERICA ist
eine schrage Komddie um eine
~etwas” schief gelaufene
Samenspendeaktion. Sarah
Mathew weil ziemlich genau,
was sie will. “Intelligent sollte er
sein, schwarz und nicht zu groB”,
der Mann, der unbekannter Vater
ihrer Tochter (reizend gespielt
von Nia Long) werden sollte. Als
das pubertierende Girl jedoch
beginnt, Nachforschungen iiber
ihre Herkunft anzustellen, gibt es
eine derbe Uberraschung! Die
heiBt im realen Leben Ted Dan-
son, im Film ist er ein schmieriger
Autohandler, der die schwarzen

Ladies das Grausen
lehrt. Und das
Chaos tobt. Ein
biBchen sehr ame-
rikanisch, ein
biBchen sehr schrill
konstruiert, aber e
weil} Gott auch: ein biBchen sehr,
sehr witzig! (Im Verleih von Warner)

® e 9000000000009 00 0 @

SEHNSUCHTSTRIPS

Von Seattle, der angeblichen Wiege der Grungemusik, kann ja nun
kaum jemand mehr etwas horen. (Unverdrossene hingegen wird der
Soundtrack zum Film SINGLES mit Pearl Jam und Kon-

sorten begeistern.)

Die wundersamen
Irrungen und Wirrun-
gen des Singledaseins
hingegen sind doch
immer wieder ein
erfrischendes Lieb-
lingsthema, nicht
wahr?! Und so einiges
in gerade diesem Sin-
gles-Spielfilm kommt
einem so verflucht
bekannt vor ... Die
ebenso schonen wie
erfolgreichen Hauptdar-
steller Matt Dillon,
Bridget Fonda, Camp-
bell Scott und Kyra
Sandwick leben es uns
eine satte Filmlange
lang vor: Wie man diese
auBerst schwierige
Sache mit den Bezie-
hungen eigentlich nicht
anstellen sollte, dann aber eben doch genau so wieder macht. Herrlich.

(Im Verleih von Warner)

@



V n I' S E I'| ﬂ u = Nicht traurig sein: Dies ist die letzte Seite

*  dieser Fun Vision. Jetzt feiern wir zuerst ein-
mal feste den Jahreswechsel. Mechwarrior, Mr.
Nutz und TMHT - Tournament Fighters kommen in
der ersten Ausgabe des neuen Jahres. Dazu pla-

nen wir viele tolle Seiten mit ...

... Comic-SpaB mit Felix The Cat,

Cool Spot, Mr. Nutz und den Schliimpfen;
... Sport-Erlebnisse mit Val D’Isére Championship, Nigel
Mansell, Winter Olympics und dem Wintersport-Special;
‘d/ ... Fremde Welten mit Zelda IV, Super Empire
Strikes Back, Flashback und Soul Blazer;
... Denksportaufgaben mit den Humans und Tesserae;
... Flipper-Trdaume mit Pinball Dreams und Kirbys;
... NES-Power mit Darkwing
Duck, Alfred Chicken und
Sensible Soccer!
Natiirlich gibt es auch

wieder jede Menge News

tiber Games (Las Veias-
Messe!), Movies, Sounds,

Videos und und und! Drum: Nimm mich! Ab 9. Februar 1994!

Ok, jetzt LevelZ.. oh
Mamn, mcin Zavberpviver
ﬁelll'zv EM&OQ- vnd j&t&f
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Jetzt hist Du dran!

N = W

16-MEG

ROYAL RUMBLE*, die neue action-
geladene Wrestlepower von
ACCLAIM fir Super Nintendo® ist
da. Das Wrestling-Spiel, dem Play-
time 83% gibt.

Mit 12 Wrestlestars, die alle ihren

SERVICEPLAN

Mr. Perfect ﬁ

eigenen Spezialschlag haben.

Neu ist auch der“‘?;t':Charnpionship
Modus, bei dem sich jeder gegen
jeden um dle Wrestlekrone schlégt.

Screenshot SNES

Der Hammer ist allerdings der
ROYAL RUMBLE* selbst. 6 Wrest-
ler kampfen gleichzeitig im und
auBerhalb des Rings. Alles kann
auBer Kontrolle geraten. Besiegst
Du einen, kommt schon der
néachste. Nur  wer Ubrig
bleibt, hat gewonnen.
ROYAL RUMBLE* wer
nicht zuschlagt, ist

selbst schuld.

Und ab Oktober neu fiir alle Game Boy™ Qe
und NES®-Fans: ‘<=

*Trademark of TitanSports, Inc. **Hulk Hogan, Hulkamania and Hulkster are trademarks of Marvel Entertainment Group, Inc., licensed exclusively to TitanSports, Inc. All other distinctive character names, logos,
titles and likenesses are trademarks of TitanSports, Inc. © 1993 TitanSports, Inc. All Rights Reserved. Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System®, Game Boy™ and the official seals are trademarks of
Nintendo. LJN® is a registered trademark of LJN, Ltd. All Rights Reserved.
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Erlebe Zelda™ fur den Game Boy.

\

; i \

elda™ ist da! Mit Link, dem beriihmten Nintendo® Helden. Im umfang-

y ™

wird die

reichsten Abenteuer, das es je fiir den Game Boy" gab. In Zelda

' ” 3
W Wirklichkeit zum Traum tnd umgekehrt. Gefangen auf der geheimnisvollen

“Insel Cocolint, muf Link die acht Instrumente der Sirenen finden. Nur die mysti-
/ 8
/ i : r S
schen Klinge aller gcht Instrumente konnen den sagenmumwobenen Windfisch
erwecken. Doch bisdahin muf Link unheimliche Labyrinthe durchqueren, gefihr-

™

liche Monster besiegen und so manche Ratsel 1osen. Zelda™, ein Traum voller
v 1

Fantasie, ein Abenteuer voller Action. Jetzt ganz neu fir den Game Boy™!

Batteriegestiitzte Speicherfunktion fiir bis zu drei Spielen.

Mit deutschen T'extén.'-*‘ e,
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