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editorial

| erst ein paar Wochen alt.
| Nach der Flut der Neuer-
: scheinungen vor Weih-
nachten geht es jetzt Schlag auf
Schlag weiter. Denn, merke: Fun
Vision Redakteure schlafen nicht.
Und so haben wir auch den Weg
nach Las Vegas nicht gescheut, um
fur Euch die heiBen Spiele des Jah
res 1994 anzuschauen. :
Fiir die Tiefreunde unter Euch habe
wir in dieser Ausgabe besondere
Leckerbissen: Wir berichten ausfiihi
lich {iber viele berithmte Tiere. Zum

Beispiel liber Batmans Verwahd"teh,'__
Aero the AcroBat. Oder tiber Felix

the Cat, den Klassiker unter den
Katzen-Cartoons, und Disneys Man-

tel-Ente Darkwing Duck. Natiirlich 4

fehlen auch nicht die Retter und
Schiitzer aller Pizzerien, die Turtles

und Mr. Nutz, ein Eichhérnchen der

ganz besonderen Art.
Ganz wie gewiinscht, haben wir in
dieser Ausgabe auch mehr Pre-

views hineingepackt, also Vorschau-

en auf Spiele, die in den nachsten

Wochen und Monaten auf den deut-

schen Markt kommen. Ein Bericht

iiber Silicon Graphics, die Entwickler

der geheimnisvollen 64 Bit-Konsole,
ist auch dabei. Und wenn Euch den-
noch etwas fehlen solite, in Eurem

ultimativen Videospielemagazin-

dann schreibt uns was das Zeug
halt.

Als Tip fiir alle Sammler: Auf Seite
107 steht erstmals der Spiele-index,
der Euch helfen soll, Spielberichte
aus fritheren Fun Vision-Ausgaben
zu finden. Ubrigens: Der gewiinsch-

te Sammelordner ist bereits in
Arbeit.

Euer FUN VISION-Team

I allo! Das neue Jahr ist nun

Las Vegas, 6. Januar 94.
Den Wiistensand im Haar
und neugierigen Blickes
voraus, nahern wir uns mit
erwartungsvollen Schritten
dem riesigen, beflaggten
Convention Center der
Spielerstadt. Denn wir wis-
sen: Drinnen erwartet uns vier Tage lang
das groBte Computer- und Videospiel-Spek-
takel der Welt. Die C.E.S. Soft- und Hard-
ware-Hersteller zeigen in prachtvoll deko-
rierten Standen und professionell dargebo-
tenen Prasentationen und Shows, was sie
im frisch angebrochenen Jahr fiir Euch an
neuen Spielen, Hardware und innovativen
Ideen aufzubieten haben. It's Showtime ...
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Aero the AcroBat........cccocovrserisnne 2l _ e
MrNOEZ........cocoids ol WPRCE S Sl .00

Star Wars - The Emp:re Strikes Back ....50

Cool Spot............ e izl

Der rote Punkt ist ~>’“

unterwegs - und |
wie! Virgin hat

mit Cool Spot hj R "t
TMHT - Tournament Fighters ........ccuuu 34 ein rasantes 5 -~
Chuck Rock 72 JumpnRunauf <, T chteor ‘?fn
uc OCK rusnnmsmsenssnscassanssenns ol i ‘ das Super Nin- ',,,\im.wﬁ’,,@? “1‘:‘3; 5D
Dafly Duck ............oniioaiie vl 0 tendo gebracht, ~—~Uoe © LRSS
das zu den Jahresbesten gehért. In
Flashback..............oiid it 2 unserem Game Special zeigen wir
Operation Logic Bomb ..........ccceususens .26 Euch acht Seiten lang den coolen  Sefjte
Weg durch elf kunterbunte Level.
Out to Lunch.............ceeeeneiannne a2 73 ki, i
Sensible Soccer..........uu.. B e 40
Top Gear2....... SRR assenusissiineiRLIOE Conrat Hart, Agent
' des Galaxia Bureau
World_ HEeros .....ccsssie desikadachednsintel naak .46 _ of HiveEtation;
Zombies....... s R =l | ist auf der Suche
nach seinem verlo-
Baby T-ReX.....ccunmsirsnsnsnsens iRl w103 g
ClayFighter.............cousisenes ssssedsaianaisd 0D I Und aus dieser
. - Suche haben Del-
Might & Magic Il ....... FoBIiRL i 106 e Saftare
Mystical Ninja .......c.cverereeessseseesssesensens 101 und U.S. Gold ein
Pop’n’TwinBee II 101 Action-Abenteuer
' N sasssnssssvesusssnnssannnnann sEEEm der Superlat!ve
Rock’n Roll Racing............ue.. senicock b 76 ﬁemad&t' (Super
3 - int
Rocko’s Modern Life .......ccousueiesesssenns 103 iy
Super Hockey ..........covmeresnennns esemsssens 103
The Flintstones ...........oussisisesssnsssenes 101
Wordftris .............. enes —— 1
Young Merlin ........... B voeneel B
Darkwing Duck .......... R .78
I GRS E TSR B i Unsere Turtles werden
StraBenkampfer. Konami |aBt
die Pizzafreunde im ,TMHT -
Felix the Cat..........ccieene s el |y Tournament Fighters” zum Wett- Sajte
.l ; ' kampf antreten. Als Bonus fiir
Zelda IV - Link's Awakening .........c.......82 Profis gibt es ein Abenteuer.
Castle Quest......... R T i 9T
Die Schliimpfe............... R 102
Humans.................... IRRRG 88
Kirby's Pinball...................... Sarinsebe 90 Seite

Pinball Dreams........... RECERIIRI .

Chuck Rock, Sonys neues Jump’n’Run fiir das Super
Nintendo, fiihrt Euch zuriick in die Steinzeit. Als
Neandertaler erlebt Ihr ein Dino-Spektakel der ganz
anderen Art Und keiner kann so schon den Bauch-

kick wie Chucky.



+++ Sat.1 plant eine
Gameshow mit Video-
spielen. Schon im
Februar/Méarz sollen 13
Folgen auf die TV-
Schirme kommen. Vor-
bild ist die Sendung
,Games World"“, die von
dem englischen Sender
Sky 1 werktags ausge-
strahlt wird. Sog.
,Videodators® treten
gegen Videospieler
.,wie du und ich” an.
+++ Das franzdsische
Magazine ,Consoles
Plus® hat die besten
Videospiele des Jahres
1993 gewahlt. Den
begehrten Pokal ,Con-
soles d'Or” haben
gewonnen: Street Figh-
ter Il Turbo (bestes
Kombat-Spiel), Super
Bomberman (Spiel mit
dem meisten SpaB),
Legend of Zelda
(bestes Game Boy-
Spiel), Mr. Nutz
(bestes Jump'n‘Run)
und Starwing (bestes
Shoot'em‘up). Auf
Unverstandnis beim
Publikum stieB die
Wahl von Starwing zum
Spiel mit der besten
Grafik. Die Gegner in
der Endausscheidung um
den Titel waren nam-
lich Aladdin und
Flashback. +++ Das
Borsenfieber hat Info-
grames (Asterix) ge-
packt. Far ca. 110
Francs kénnt lhr Be-
sitzer einer Aktie des
franzésischen Soft-
warehauses werden.
Fragt Euren freundli-
chen Banker ... +++ Beim
Kdlner Software-Ent-
wickler Factor 5
bastelt man derzeit am
Super Turrican Il
(SNES)! Voraussicht-
licher Erscheinungs-
termin: Irgendwann im
Herbst. +++ Der japa-
nische Spieleentwick-
ler ENIX wird Spiele
wie The 7th Saga und
Actraiser Il (SNES)
vorerst nicht offizi-
ell in Deutschland
vertreiben. Schade ...

geschafft ha

L4 L
Die wahre Herausforderung fiir alle, die

#Street Fighter” und ,Mortal Kombat* schon

llzu populér ist, werden

dieses Glanzstiick Jjapanischer Pro-

grammierkunst wohl verzichten missen.

e T R

« Tofftoff-
tofftoff

Die Fun Vision-Redaktion hat
die bessere Variante von Super
Mario Kart entdeckt. Wir lassen
den ferngesteuerten Mario
tiber unseren Hausparkplatz flitzen.

(Leider vermissen wir die Bananenschalen
und die Giftpilze.) Mit einem ,formschonen”
Joypad kommt das Klempmobil von Nikko.

Gesehen bei Toom fiir DM 49,95.

Raketenritter

Der Ritter hort auf den Namen , Sparkster” und ist
Euch sicher bereits auf den Konami-Anzeigen aufge-
fallen. Er soll sich zum neuen Maskottchen entwickeln.
Nintendo-Spieler werden seine ,Rocket Knight Ad-
ventures” fir den Game Boy und das Super Nintendo
gegen Ende des Jahres erleben kdnnen (wie uns die
liblichen , gut informierten Kreise” zufliisterten).

Galaktischer Tourist

Dieser nette Herr ist
der neue NES-SpaBbe-
auftragte von Code-
masters. , Cosmic
Spacehead” wird sehr
bald die Erde in einem
Jump’n‘Run- und
Adventure-Mix
erforschen.

Das Geheimnis ist geliiftet: Super Mario
schliirft am liebsten Brause! Das Getrank mit
(Orangengeschmack bekommt Ihr nicht nur
chwammerl-Land. Fiir Deutschland

es von Schweppes in die 0,33er Dose
. 75er Einweg-Flasche.
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Endlich sind sie da!

Die neuesten Abenteuer sind zugleich das Beste

von den Tiny Toons flir Deinen Game Boy.

Tiny Toon Adventures sind die Renner auf den
meistgekauften Videospielesystemen der Welt.

Montana's Movie Madness: Grof3e Figuren. Excellente

Steuerung. Jede Menge irrwitzige Gags. Herrliche
Bonusspiele wie FuBball, Tauziehen oder Basketball.
Neueste Spieltechniken: zum Beispiel Superspurt.

Buster Ubersteht alle Tricks und Intrigen von

Montana Max. Im b. Level geht’s richtig stark ab.

“...Super..Technische Perfektion ist bei KONAMI-Produkten fast
Standard, aber Tiny Toon Adventures hebt die Meflatte noch in die

oy

Buster...der mit dem Max tanzt. Hol’s Dir!
Power Play 3/93 schreibt:

Screens: Super Nintendo Entertainment System

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

TINY TOON ADVENTURES, names, characters and logos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company, LP. © 1993
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.

Ti

GAME BOY.

Entertainment System

SuperstarkerVideospieleSpalR} &

KONAMI

F&P 94/013a



+++ Was fallt Euch zum
Thema ,Maus" ein?
Kreischende Mitter auf
hohen Stihlen? Wir
kennen da noch die
Biker Mice From Mars,
die im Februar ins
Fernsehen kommen und
spater im Comic, auf
Video und Nintendo-
Modulen ihr Unwesen
treiben (oder nagen)
werden. +++ Argonaut
Software arbeitet an
Citadel. lhr kontrol-
liert einen Roboter,
der sich in einen
Walker, Land Cruiser,
Jet oder eine Muschel
(wir meinen das wirk-
lich so!) ,transfor-
mieren” kann. Das Mo-
dul kommt mit Poly-
gon-Grafiken a la
Starwing. +++ Nach
dem Erfolg des ersten
Teils arbeitet Sculp-
tured Software an
Mortal Kombat Il. Es
sollen acht neue Cha-
raktere im Spiel
sein. AuBerdem gibt
es fir jede Figur bis
zu sechs Special
Moves. Wer Goro ahn-
lich sieht, sollte
sich bei New Line
Cinema in Amerika
melden. Dort wird
gerade ein Film zum
Spiel vorbereitet.
+++ Keinen offiziel-
len Weg nach Deutsch-
land werden folgende
Spiele finden: Ranma
1/2 (NEV. 2§ 102)
von Ocean, Super
Battletank 2 und Turn
& Burn und von Micro-
prose. Dies teilten
die zustandigen Ver-
triebe mit. +++ Core
Design hat far Sony
Chuck Rock herge-
stellt. Jetzt arbei-
ten sie an Jaguar XJ
220 fiar das SNES. +++
Super Street Fighter

I It In Amerika kann
es schon im Juli 1994
so weit sein. Capcom
of Japan hat ein Team
an die 24 Megabit-
Umsetzung des Spiel-
automaten gesetzt.

Rise o{ e Rolots!

Krabbelkrabbelkrabbel ... Diese
Spinne krabbelte uns auf der CES
vor den FiiBen herum, entdeckte
die Gefahr mit dem Sensor-Auge
und machte sich dann flugs aus
dem Staube, um nicht unter die
Rader, dh FiBe, zu kommen.

Die Bausatze von OWI fiir diesen
und andere Roboter sollen bald in
Deutschland fiir ca. 100 DM zu
haben sein. Ihr l6tet und schraubt
sie zusammen, packt Batterien

rein, und los geht die Krabbeltour.

Dank Sensortechnik stoBen die
Robbis nirgends an. Wer gerade
Elektrotechnik in der Schule hat
und Nachhilfe braucht, sollte mal
genauer hinsehen.

Katzen wiirden ~Felix” kaufen ...

Neben dem Spiel (Test auf Seite 98) gibt es jetzt
auch wieder eine Heftchen-Serie zum altesten
Comic-Kater der Welt. Die Zeitschrift erscheint bei
Bastei und kostet 3,50 DM am Kiosk. AuBerdem
sind Karten- und Brettspiele sowie Pliischtiere
angekiindigt. Ob jetzt das Felix-Fieber ausbricht?

fuf Hlippers Spuren: sea0uest DSV

Rohstoffmangel und zerstorte Umwelt: im Jahre 2018 haben die Menschen den
Meeresgrund besiedelt. So stellt sich Steven Spielberg in der Serie ,seaQuest
DSV unsere Zukunft vor. Die Besatzung eines U-Bootes (Menschen und ein spre-
chender Delphin) bekampft unter Wasser Drogen-
schmuggler, Terroristen und beschafft verlorene Schat-
ze wieder.

Dank THQ sind wir ab Sommer am Super Nintendo und
Game Boy dabei: Sculptured Software, Entwickler von
Mortal Kombat, produziert das Spiel direkt mit Com-
putergrafiken, Soundeffekten und Tricks der Serie.
AuBerdem wird der Soundtrack ibernommen. Ihr steu-
ertin acht Leveln den Delphin Darwin, ein Stinger U-
Boot und seaQuest DSV selbst. Bei RTL lauft die Serie
seit dem 20.01.1994.

Superbrille? Virtual Reality-Brille!

Wollt Ihr Super Mario ohne loypad spielen? Praktisch mit dem Kopf?
Dann konnt thr zu dieser VR-Brille greifen. Das Spiel wird damit durch
Kopfbewegungen gesteuert. Die Bilder werden direkt auf die Netz-
haut projiziert. Eingebaute Kopfharer sorgen dafiir, daB die Umwelt
nicht von den Spielgerduschen gestort wird. Leider ist das Steuern mit
der Brille recht schwierig. Das Gerat soll an alle gangi-
gen Konsolen anschlieBbar sein und in Amerika unge-
fahr 200 $ kosten. Ein deutscher Vertrieb wird
noch gesucht, jedoch hat die Brille kein Ninten-
do-Giitesiegel. ,Nintendo weil nicht, wie
sie unser Gerat priifen sollen” =
erzahlte uns der Pressesprecher
auf der CES. Vielleicht wissen sie
nur nicht, ob sie es priifen sollten
... Die erste Generation dieser VR-
Brille kann nicht von Brillentragern mit
starker Kurz- oder Weitsichtigkeit getragen
werden. Eine Version, die auf die Augenschérfe
eingestellt werden kann, ist in Vorbereitung.
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ILH MAG WILD-
SCHWEINE |, TRUFFELN
UND SCHOKOLADE /

HAUTE

Nein, Cuisine! (Kuchel!l)——=""

COUSINE

Wer sich vom , Asterix”-
spielen erschépft nach
aufbauender Nahrung
sehnt, kann , Essen wie

Gott in Gallien”, wenn er

die Kochrezepte aus

LKochspalB3 mit Asterix”

© Les Editions Albert René

nachbraut. (Ehapa,
24,80 DM) Und dann
seine Cousine einladen?

Aaargh! Also auf jeden

Fall: Guten Appetit!

e A c

U- B S | Y
Diesmal stellen wir Euch ein
Comic der neuen Spitzen

A klasse vor, Die Geschichte
@l vom amerikanischen Farmer-
hund, der aus einer typi

gchen Midwestidylle kom

t wie

md@'t, um schlieBlich

adewegs zu den kleinen
Viannchen ins All zu
Eine Hundekarriere

Wlosa Happy End in fanta

'rlw‘l die

an die Kunst :<r;,=\'!iw
Und:
jeden Text.

erinnerten

as ganze ohne
en Comic gibt es bislang
nur als gebundenes Buch bei

Rowaohit fiir ca. 48 DM

< I ey e =
Sehr, sehr schon

Sollen wir das wirklich glau-

; i 2 ben? Nun, auf jeden Fall ist es

schon wahrschemhch daB er dann diese fragen wiirde: Latzhosen von
EDWIN. Workerwear, logo. Darum verlosen wir auch gerne mal wieder 20

davon. An wen? An alle, die der Redaktion schreiben, welche Weltstadt , The

Big Apple” genannt wird. Okay? Okay.

AME™®

Das Brettspiel des Monats (welcher

F

eigentlich? Naja.) ist, wie der Name

les schon verrit, teuflisch. Ach? End-

lich mal ein lockeres Strategie-Spiel,

das man mit bis zu sechs Personen
spielen kann (Mit weniger ist es
nicht soo gut.)! Mit denen irrt man
dann gelost von irdischer Zeit durch
unterirdische Geméuer und trifft auf
merkwiirdige Leute und mehr oder
weniger nette kleine rote Teufel-
chen. (Leider ist die Spielanleitung
Die World Wrestling Federation ist
wieder unterwegs! Die Daten: 4.2,
in Wien, 5.2. in Innshruck, 6.2. in
Dortmund, 7.2. in Jerusalem, 8.2.
in Tel Aviv, 9.2. in Frankfurt, 10.2.
in Kiel, 11.2. in Ziirich, 12.2. in
Koblenz. Ob nach der Tor-tour
wohl noch alle dabei sind? Wer
nicht mehr hinkann, um sich das
Spektakel direkt reinzuziehen,
kaufe sich die nachste Fun Vision
.. Wir haben uns unsere Karten
schon gesichert! Und gehen
wacker hin — zusammen mit zwei
Lesern, die uns als ,Fachleute”
angesprochen haben. Da die
Redaktion sich allerdings noch ein
biBchen fiirchtet, wiirden wir uns
freuen, wenn
lhr mal an
uns denkt!

wie so oft mies.) Besonders gefiel
uns das grof3e Spielbrett! Von Fun
Connection fiir giinstige 25 DM.

© Titansports, Inc.

L
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Acht unbes:egb

Zeit, um heraus

allen ist! Verwandle dic

deiner Wahl, und beweise
deines Lebens: 16 Megabit
Macht stehen dir zur Verfiigung!

| Ein Abenteuer im 24. Ja

hrhundert:
prauchen deine Hilfe,

»Erde an Duck podgers! Wir
Erde vor Marvin, dem Marsianer, ZU retten.«

um die
Also, Erdiing, hilf Duck Dodgers, ehe €S zu spt ist!




SR

Ein Werbelogo erwacht zum Super Ninten-
do-Leben: Unter Virgins Regie hiipft der klei-
ne Farbklecks durch elf kunterbunte Level,
um seine in Kifigen gefangenen Kollegen zu
befreien. Sammelt er auf seinen Wegen ge-
niigend Cool-Punkte auf, laBt sich das Spiel
um sechs rasante Bonus-Level erweitern.

@ SHELL SHOCK

Welches Terrain wiirde sich als Einsteig fiir den kleinen Kerl mit seiner
dunklen Sonnenbrille besser eignen, als diese

Umgebung: Sandstrand, Meer und azur-
blauer Himmel? Die entspannende
Atmosphére dieser Idylle wird aller-
dings durch agressive
Krebse und Killermos-
kitos gestort. Und so
wird Euch eine gute
Gelegenheit fiir
SchieBiibungen
geboten.

LY Hangelpartie 1 Versteckte Spot:

In diesem noch recht einfachen Level sollte man es nicht versaumen, aus- Wenn Ihr (im normalen Modus) 85 % der Punkt
reichend rote Scheiben zu sammeln, um ins erste Bonus-Level zu gelan- winkt am Ende ein Extra Leben. Um es n‘i'cht
gen. Im leichtesten Schwierigkeitsgrad muB die Sammelquote 75 % betra-
gen. Dafiir sind die Punkte unter den Luftballons unerlaBlich. Das Hangeln

von Ballon zu Ballon ist leichter, als es aussieht. Die Karte zeigt, wie man
nach oben gelangt.

7 up and Spot characters are trademarks sdentlfylng products of Dr.
Dallas, TX 1993. Garn




u nd schnell. Le-
die per Knopfdruck stufen-
ierende Sprunghthe bedarf
curzen Eingewdhnungszeit.

ger man B driickt, desto hi-
Cool Spot mit seinen gro-

Gestatten:
ure Gegner
eben sich die
~ Ehre!

i Cool-Gesichter neben den
- Namen zeigen Euch, wie
efahrlich die Gegner sind.

n Schuhen .j‘p die Liifte springen.

Die weiBen Blischen lassen sich
mit Hilfe des Steuerkreuzes in acht
Richtungen abfeuern.

Auf der Schragen kommt man
schnell ins Wirbeln. Da hilft nur
wiederholtes Springen.

Coole Sachen

Um die Level gekonnt zu bestehen,
sollte man nicht blind durchlaufen.
Manche Extras sind wichtiger, als
man im ersten Moment glaubt. Da
man ohne Continue beginnt, kann
ein Mehr an Zeit oder ein erfri-
schender Trunk helfen, eines der
fiinf Leben zu sparen. Auch Punkte
und Superpunkte wirken sich posi-
tiv auf die Cool-Bilanz und somit
auf mdgliche Extraleben aus.

Wenn Ihr das Sym-
bol einsammelt,
gibt es Euch eine
halbe Minute Extra-Zeit,

Macht das
geschmolzene

Lebensgesicht zum
Teil wieder rund und voll.

Heimtiickisch schieBen die Krab-
ben aus ihren Léchern, um zuzu-
schnappen. Nur in diesen Augen-
blicken sind sie verwundbar. Ach-
tet auf eine gute SchuBposition.

\Wer sie weckt, dem riicken sie auf
die Pelle. Beseitigt zuerst das
Muschelhaus. Wenn die Krebse
dann panisch in :

und ab rennen: Feuer frei.

der Unterhose auf

Der Schliissel zum
Erfolg: Wenn Ihr
genug davon sam-
melt, gibt es die Bonus-Runde!

Der magische
Wert von sieben
Punkten wird Cool
Spot vergiitet.

Ein Extra-Leben.
Diese Symbole sind
sehr selten und
daher um so wichtiger.

Morgenstern

Er zerplatzt zwar
bei Beriihrung. Das
kostet aber auch
Energie. Also AbschieBen!

Diese iible Plage erdreistet sich

sogar zu schieBen. Wer fleiBig das
Ballern geiibt hat, sollte sich damit
schnellstens aus der Affére ziehen.




€) PIER PRESSURE

Der Weg, um den zweiten Freund zu befreien, fiihrt liber
morsche Stege am Jachthafen entlang. Neben den
bekannten Krebsen tauchen
jetzt Bienen, spuckende
Fische und Muscheln
sowie Seeigel und
Angelhaken auf. An
mehr oder weniger
langen Tauen fiihrt

die Kletterpartie hin

zu den verstreuten
Punkten.

|
| |
[

LY Angelhaken und Seeigel

Spitz sind sie beide. Und zu allem Ubel sind sie auch noch so dem Hinter- ; ; > =

grund angeglichen, daB man auf den ersten Blick meint, einfach daran B VerStEthe Dl“ge o
vorbei spazieren zu kénnen. Weit gefehlt! Gerade ein Sprung oder Sturz :

ins Ungewisse endet fast immer auf solch einem Stachelhéuter. Auf der
Karte sind daher fiir Euch ihre Standorte markiert.

Auch in diesem Abschnitt sind wie-
der einige Punkte versteckt. Als
Blickfang dienen zu diesem Zweck
die Durchgange der maroden Pfo-
sten. Neben den roten Scheiben
kann man in der ersten dieser
Hohlen noch eine der wertvollen
Stoppuhren ergattern. Um nichts
zu vergessen, solltet Ihr jedoch zur
Sicherheit in jeder Hohle hoch-
hiipfen.

Gleich dreistdckig verbirgt_j-c(j_es_eﬁ
Pfahl seinen kostbaren Inhalt.

€ OFF DA WALL

Diister beginnt die Szenerie. Nur unser Held ist von einem geradezu
magisch wirkenden Lichtkreis umgeben. Die Holzverstrebungen der Wand-
verkleidung bilden das Labyrinth, in dem lhr Euch befindet. Spinnen und
kasewerfende Ratten verteidigen erbittert ihr Terrain. Nagel, Mausefallen
und Stacheldraht tun dann noch ihr iibriges, um Cool Spot davon abzuhal-
ten, seine Kameraden zu befreien.

LY Rattenfalle [ Verstecktes

Auf den richtigen Standpunkt Diesmal sind einige Punkte hinter
kommt es an. Ein Hiipfer auf die den Rohrleitungen verborgen.
rechte Halfte der Falle und der Gerat man hinter eine solche
Biigel katapultiert Euch mit Rohre, dann sollte man nicht ver-
Schwung nach vorn. Von links saumen, sie komplett abzuhiipfen,
schnappt die Falle allerdings um eine moglichst hohe Prozent-

gnadenlos zu. zahl zu erzielen.
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~ Die ehren-
‘werte Gesell-
~schaft der
~ Punkthasser

Auf und nieder hiipfend spucken
sie mit Perlen. Nur gedéffnet sind
- die Muscheln verwundbar. Timing
_ist gefragt.

Geschopfe der
Nacht, ans Licht
gebracht!

Erst schwirren sie nur hip und her,r _
aber dann attackiefen sie unerwa
tet. Ihr miiBt die Killerbienen so
schnell wie méglich ausschalten.

In ihren Lochern lauernd werfen
sie blitzschnell mit Kdseecken nach
Euch. Hangt Cool Spot am Kabel,
muB er sich maglichst tief halten.

Wie die Muscheln sind auch die
Raupen nur in héheren Schwierig-
keitsgraden zu finden. AbschieBen
oder zum néchsten Tau ausweichen.

Schwarz ung somit schwer zy
e{kennen lassen sie sich an Fiden
hinunter, Also

Augen
Kontrast jns Bild. -
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@ WADINE AROUND (@

Nun wird es das erste Mal richtig haarig. Gestartet wird im Planschbecken
eines Spielzeugladens. Stiirzt man in diesem plattformartigen Level ab, so
ertrinkt Cool Spot mit Sicherheit. Extreme Sprunggeschicklichkeit ist also
gefragt. Dafiir sind die Gegner nicht so zahlreich und auf leichtester Spiel-
stufe fehlen sie sogar génzlich.

Y U.F.0.

Um von einem Zeppelin zum nach-
sten zu gelangen, dienen Mini-
Ufos als Zwischenplattformen.
Doch aufgepaBt! Bei einer solchen
Belastung kippen die Ufos nach

kurzer Zeit ab und man geht : vEet
baden. . Flagge i

o TOYING AROUND  Spielendie Gegnef__hi'it_=Eu

Der Weg iiber Planschbecken und Luftschiffe fiihrt geradewegs
in die fantastische Regalwelt eines riesigen Spielzeugladens.
Ausgefahrene Feuerwehrleitern und herabbaumelnde
Schniirsenkel ermutigen zu waghalsigen Klet-
terpartien. Doch ganz ohne taktisch kluge
Wegplanung geht man schnell verloren.
Welchen Weg man einschldgt, bleibt
aber jedem selbst liberlassen. Die
Karte hilft Euch bei der Auswahl.

mit High Speed hin und her. Wer
nicht aufpaBt, kommt unter die
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agner, nur Punkte sammeln. Die
chpartie auf den Schragen
leider zumeist in den
Raketenaufziigen, die einen

oben katapultieren.

©

Jo. €

Frech sitzt er am Beckenrand und
speit Wasser. Versucht man, ihm
das mit Schiissen auszutreiben,
geht man leicht unter,

Der Rote Baron greift Euch an.
Schnell handeln, sonst hagelt es
auch noch Bomben!

LY Mehr Cool-Punkte

Bis zum ZerschieBen des Kafigschlosses bleibt geniigend Zeit, um
noch einige Punkte zu sammeln. Die kleinen Blasen helfen, besonders
in unteren Bereichen
auch an die weniger
zuganglichen Stellen zu
gelangen. Oben schwe-
ben hingegen ganze
Kolonien von Scheiben
tiber Aufzugplattformen.




o WOUND UP Die Widerlinge der Level

Schon wieder Spielzeug! Nach der Halbzeit mit ,Radical Rails”
findet man sich erneut zwischen Spielzeug wieder. Der Level-
aufbau entspricht genau dem von , Toying Around®. Mehr Geg-
ner und schwerere Geschicklichkeits-Passagen
lassen einen schnell auflaufen. Nur im
reaktionsschnellen Dauerfeuer lassen
sich die grébsten Gefahren abwen-
den. Aber wer es bis hier geschafft
hat, wird auch damit schon fertig.

~ 1" Hart-Ball

Unzerstérbar walzt der bunte Ball
den coolen Punkt schnell nieder.
Da hilft nur ein ehrenvoller, takti-
scher Riickzug.

Klappernd hiipft das falsche
GebiB durch die Gegend. Da es
aber nicht feuern kann, ist es

* schwer im Nachteil.

Nicht schieBen, wenn der Bleistift-
teufel um die eigene Achse wir-
belt. Dann ist er gegen alle An-
griffe immun.

¢) LOCcO MOTIVE

Dieses Level ist das Gegenstiick zu ,Wading Around”. Um in die Liifte auf-
zusteigen, muB man erst einen Westernzug hinter sich bringen. Uber Pup-
pen, Blasen und Ufos fithrt dann der beschwerliche Weg im Zickzack zum
Ziel. Es existieren auch Abkiirzungen, durch

die man jedoch einige der roten Punkte
verpalBt. Stiirzt man ab, so landet man
diesmal sicher wieder auf dem Zug, in
dessen Waggons sich {ibrigens einige
Punkte verbergen.

Von Vogeln
und Cowboys
verfolgt!

Grasgriin schwingen sie sich durch Flugs klappen sie aus der Versen“  Glaich mehrere dieser grimmigen
die Liifte und lassen bunte Eier fal- kung empor und ploppen Korken  gyrschen treiben sich auf dem
len. Ein sportlicher Vorschlag ware durch die Gegend. Kohlentender herum.

TontaubenschieBen.




HC) BACK TO THE WALL

Ahnliche Levelgestaltung wie ,0ff da Wall”, nun aber hell erleuch-
tet und grafisch viel ansprechender. Im Leicht-Modus die selben
Gegner, jedach in hoherer Zahl vertreten. Im Normal-Level
kommen kleine hiipfende Blitze hinzu.

Die polier-
ten Rohre ver-
stecken wieder einige

Punkte. Nicht leicht zu bergen!

{® DOCK & ROLL

Wie die meisten wohl gemerkt haben, wiederholen sich die
Levelschauplatze. Hier seid Ihr wieder im
.Pier Pressure”, Die bekannten Krebse sind
.jetzt aber viel schneller und die Bienen eine
wahre Plage. Hinzu kommt,
daB der Level wahnsinng
lang ist. Also Beeilung!

&) SURF PATROL

- Wieder am Strand nahert sich Cool Spots Auftrag seinem Ende.
Zuvor muB man sich aber noch gegen wilde Moskitos wehren
und an rastlosen Ballons entlang zu den notwendigen Punk-
ten hangeln. Ist das letzte VorhangeschloB dann endlich
gefallen, so habt Ihr es geschafft. Um aber zu den Besten
zu gehoren, missen auf der hochsten Spielstufe alle Vir-
gin-Buchstaben gesammelt werden. Das bedeutet min-
destens sechs Mal 100 % fiir die Bonus-Level und dann
kein Continue anbrechen. Viel SpaB!

: \f‘ T
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System: Super Nintendo

Preis: ca. 130 DM :
Hersteller: Virgin Games Inc.
Vertrieb: Konami :
Termin: bereits erhaltlich
Spieler: 1 Spieler

Kapazitat: 8 Megabit
Features: Continue

Genre: Jump'n‘Run

Uber Geschmack (&3t
sich bekanntlich strei-
ten. Aber die Musik-
unterlegung der Bo-
nuslevel muB einfach
gefallen. 5

Handwerklich gut
gearbeitet. Perfektes
Parallax-Scrolling und
detaillierte Hintergrin-
de geben dem drolli-
gen Heldensprite den
richtigen Background.

Die Jagd nach den
roten Scheiben, spe-
ziell in den Bonus-
Leveln, l&Bt einen so
schnell nicht los.

Ab dem vierten Level
steigt der Schwierig-
keitsgrad rapide an.
Ungeiibte Spieler wer-
den dann Probleme
bekommen.

Ein Spielstandspeicher
und ein geheimnisvol-
lerer Touch héitten dem
Modul bestimmt nicht
geschadet. Trotzdem:
Grafisch und spiele-
risch ist es toll! Das
Spiel mit dem roten
Knirps zéhlt zu den
Jahresbesten.

bnz




der Manege

Zirkuszelt I T Werft ein Auge

Fighter 1 Turbo : W Echte AcroBaten springen nicht ins Blaue. Wenn Ihr die X-Taste gedriickt
Asivc The ArroBat kann atich N A haltet, konnt lhr mit dem Fadenkreuz einen Blick in die Ferne schweifen
schieBen, wenn er Zaubsr-Sterne = : wokd lassen. AuBerdem konnt Ihr mit der X-Taste kurze Zeit in der Luft schwe- -
cingesammelt hat. Er bevorzugt SHR MRS e ben. Allerdings klappt das nur einmal pro Sprung (dann miit Ihr erst wie-
allerdings die AcroBatische Me- < SRk W der zum Boden). Wenn Ihr auf einem Hochseil steht und mit der X-Taste
thode dor ProlsAttacke: Mitihe Sl 4 4 4 44 4. 4 44 4 dasFadenkreuz nach unten driickt, konnt lhr Euch ,abseilen”. Probiert
,schraubt” er alle Gegner zur Seite. = e das im Akt 1-2 gleich am Anfang des Hochseils neben dem zweiten Rad.
Allez hop! inn Be = 57 i £ Dash Yor
: ' : - s e sicht: An
vielen
Hochsei-
len fiihrt
JAbsei-
len” zum
Ableben.

Wenn Aero ,einfach nur springt”, ist er verwundbar und kommt nicht Der AcroBaten-
weit. Mit der Dreh-Attacke wid er zum GeschoB. Driickt das Fadenkreuz S
in die gewiinschte Richtung und erneut die Sprung-Taste. prung

- e Wenn lhr die B-Symbole einge-
Das sind Aeros Requisiten sammelt habt, diirft Ihr ein Bonus-

Spiel machen. Dafiir gibt es Extra-

Bonusgegenstand Zaubersterne Punkte und -Leben. Achtet auf die

f . ; . Bonus-Gegenstande im Zirkus (Akt
Dieses B ein- Mit den Ster- T

sammeln, um o pay 2), Freizeit-Park (Akt 4) und Muse-

eine Bonus- Aero, wenn um (Akt 3).

Runde spielen er steht oder
zu konnen. springt.

Freier Aero

Mit der Dop- Ein Extra-Le-
peldrehkraft i ben ist immer
3 sind hohere - an den un-
g "%/ Plattformen T méglichsten
' erreichbar. Stellen versteckt,

© 1993 Sun Corp. of America ®. Sunsoft.




Zirkus

Im ersten Akt solltet Ihr Euch die Uhr holen.
Sichert Euch dann das Extra-Leben. Erprobt

Eure Fahigkeiten: Was lhr danach noch nicht
im Griff habt, wird Euch zum Verhangnis.

Ein doppelter Boden!

Nicht nur Geister gehen durch Wande: Ihr auch! An manchen Stellen
kénnt Ihr hinter den Vordergrundgrafiken entlanglaufen. Wer genau
acht gibt, findet manches Utensil. Diesmal gibt es ein A und eine Uhr.

Warp-Punkte

Aero sollte jede Warp-
Zone besuchen. Die Ver-
bindungsringe verschwin-
den von Zeit zu Zeit, tau-
chen dann aber an der
selben Stelle wieder auf.

Holt die Sterne
vom Himmel

Im ersten Level findet lhr
rechts neben den vier Stern-
Plattformen eine Plattform mit
einem Aero-Fliigel. Wenn lhr
dann nach oben schwebt (Ach-
tung: Spikes!), bekommt Ihr
acht Zaubersterne. Mit denen
kénnt lhr schieBen, wenn Aero
springt oder steht. Letzteres ist
sehr gewohnungsbediirftig. Es
ist halt kein Ballerspiel, Leute,

Grof3e Spriinge

uIch will die Kugel in deiner Kanone sein” singt Aero und féhrt schwe-
re Geschiitze auf. Mit der Sprungtaste filllt Ihr die Anzeige. Springt
erst einmal nicht so hoch. Vielleicht funkeln oben ein paar Spikes.

Weitere Attraktionen

Kommen! Sehen! Staunen! Hier bekommt Ihr
etwas geboten: Kiinstler auf dem schwebenden
Einrad. Atemberaubende Spriinge durch Reifen.
Setzt in den néchsten Akten ein, was Ihr im

ersten gelernt habt.

Es gibt zwei Warp-

Zonen. Eine bringt maschine gibt es de Licht” - doch ohne
Extra-Zeit, ein Leben Unverwundbarkeit. Drehsprung findet er
und Sterne. Achtet auf die Spikes!  die Schalter nicht!

Und noch ein
Leben!

Holt Euch soviele Punkte wie még-

lich. Fiir jeden 20.000sten Punkt
gibt es einen Extra-Aero.

Und noch ein Tip:

Wenn lhr von einem Sprungbrett
ins Wasserbecken springt, solltet
Ihr nicht am Beckenrand landen.
Das kostet ein Leben.

Links (ber der Blasen-

Aero spricht ,.Es wer-

Wer nicht kommt
zur rechten
2eit ...

Versucht, innerhalb der

et ey — TN
Yy ook ™

TI‘HLE.‘--FCEHQI NING 00":‘1:.3{ x =
ENEMIES DEFEATED 00 X £
vorgegebenen Zeit alle PICKURS Cl=ETED 00 X
Gegner zu besiegen und , R P g e
alleg Gegenstinde einzu- 7 = - R e
sammeln. Das bringt or e T
einen Extra-Aero und

funktioniert in jedem Akt.

1 FREE RERO
4 ]




Freizeit-Park

Auch im Freizeit-Park gibt es jede Menge Probleme. Neu
sind jetzt die Riesenrader und Wippen. Die ,,Zahn"-Stei-
ne diirft Ihr nicht beriihren (Aero ade - Scheiden tut ...)!

Gleich rechts von der er- Auf der Achterbahn soll-
sten Plattform mit dem tet Ihr Euch vor Abgriin-
Schwebe-Clown gibt es den und Spikes in Acht
Extra-Zeit und ein Leben. nehmen.

Der Aeronaut

Plaziert die Kanone zwischen den geféhrlichen Spitzen. Wenn lhr Euch jetzt abschieBt, kénnt
Ihr Extra-Aeros bekommen. Der Reihe nach: rechts ein Extra-Aero, links Extra-Zeit. In der Mitte
mit voller Kraft springen. Achtung: Die oberste Plattform dariiber hat in der Mitte ein Loch.

aaaaaaaa
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Der Wald

In diesem groBen Wald hat Aero sich verlaufen. Studiert
unsere Karte, damit Ihr nicht auch verloren geht.

Treibt es nicht auf die Spitze!

Nehmt Anlauf, indem Ihr ohne Abbremsen von der Hiigelkuppe
bis zum Abgrund lauft. Springt jetzt. Im Notfall miit Ihr mit
einem Drehsprung nachhelfen. Richtige AcroBaten laufen aber
kurz vorher oben entlang und holen sich die A's. Hinter Franco
einfach an die Wand springen. Da ist ein Geheimgang.

@ ¢

Wippenmeister

Springt auf die freie Seite der Wippe. Der Ball fliegt
in die Luft. Lauft auf dem Balken auf die Seite, wo
der Ball lag. Wenn er jetzt dort landet, wo lhr ge-
standen habt, fliegt lhr in die Luft. Je 6fter Ihr das
wiederholt, desto héher springt lhr. Dann erreicht lhr
Sondergegenstande.

] i
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Aero hier, Aero da ...

Im Wald geht es noch weiter. Ob es Euch gelingt, Edgar Ektor an den Kragen zu gehen?
Vielleicht stellt Ihr fest, daB es noch mehr Aufgaben gibt, als ,nur” das Ende zu finden.

Kugelroller: Mit Spriingen Héhenangst? Nur beim Wildwasserfahrt: Wer
konnt Ihr die Spikes und Bungee-Springen gibt es gegen den Strom springt,
Lécher umgehen. den Schiiissel. gewinnt Extra-Aeros!
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Ein Freiticket fiir
ein Fantasia-Land

Eine Sensation jagt die andere. Nach
heiBer Rotor-Action folgt ein lustiges
Reifenspringen. Hoffentlich wird es
Euch nicht zu heiB!

ITRITTTETT T R P T Pt

R Steuert den Rotor hoc
: und runter, um die ge-
fahrlichen Hindernisse zu

(iberwinden.

Und nun?

- Wenn Ihr an den Trampolinen und Kanonen noch eine Drehsprung-Attacke
 einsetzt, knnt Ihr noch hher springen. Springt diesmal am A einfach an

die Wand. Es erwartet Euch ein Extra-Aero. Geht jetzt in die Rohre zuriick.
Unten rechts am Strommast hoch und auf der anderen Seite wieder run-

ter. Holt Euch die Aero-Fliigel und schwebt den A's entgegen.

Zirkus im Museum

Gleich beim Akt 1 nach dem Trampo-
lin die Leiter hoch und dann links
durch den Gang. Sterne, A's, Zeit
und ein Geist warten. Bei den
Bodentrampolinen abbremsen: Nur
die zweifache Sprunghdhe wahlen.
Im Akt 4 solltet Ihr gleich am Anfang
links unten mit dem Kopf durch die
Wand. Wer die Mauer links von der
Extra-Zeit zerstort, bekommt ein Ex-
tra-Leben, das im Raum vorher zwar
sicht-, aber unerreichbar ist.

Ganz schon schleimig! Springt iiber
die Sageblatter oder rutscht unter
ihnen hindurch. Auswendiglernen!

Jetzt heiBt es, durch 25
Ringe zu springen. Darum
braucht Ihr die Blitze fiir
den Doppel-Drehsprung.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130DM
Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui
Termin: bereits erschiene
Spieler: 7 Spieler :
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Continue
Genre: Action

Die Zirkus-Musik is
Anfang ansprec el
dann wird sie nerv

Lustig, lustig! Zirku.
Atmosphére, grus
Geister im Museul
Was will man mel

Nach jedem Verlust
fiinf Leben wieder am
Anfang der Level zu
beginnen: das nervt.

Leider kann man Blitzi
und Lebenspunkte
nicht mit in die néch:
Runde nehmen. Die
Sprung-Attacke is
gewdhnungsbediirfti

Aero The AcroBat

ein sehr schénes ¢
mit witzigen Ideen, da
uns viel SpaB mac|
Der einzige wirkliche
Knackpunkt: Es fehlt
das PaBwort an allen
Ecken und Enden. Su

fiir die Lésung des er-
sten Aktes mehr als 40
Minuten. Selbst mit

den Continues hat ma
keine Chance, ohne
viereckige Augen bis
zum Ende zu komme



Delphine Software und
U. S. Gold haben sich
zusammengetan, um
ein Spiel der Superiati-
ve zu schaffen. Heraus
kam ein Spiel mit
toller Grafik und Story
fir alle abenteuer-
stichtigen Action-
freunde. Das Super
Nintendo rechnet bis
zum Umfallen ...

(GBI), steckt in Schwierigkeiten. Zum einen weif er nicht, wo
er ist. Zum anderen weif} er nicht, wer er ist. Und dann fragt
er sich noch: ,Was macht diese Waffe in meiner Hand?* Doch der
freundliche Herr, dem er diese brennenden Fragen stellen miachte, er-
offnet kurzerhand das Feuer. Da Conrad nicht als Laser-Brathéndl
nach Alien-Art enden machte, schnappt er sich Hoverbike und ent-
fleucht aus dem Gebéude ...
Nach einer aufregenden Verfol-
gungsjagd durch einen Dschungel
wird Conrads Hoverbike abge-
schossen. Als er aus seiner Ohn-
macht erwacht, ist er allein. Er
macht sich auf, sein Gedachtnis
wiederzufinden.

C onrad Hart, ein Agent des Galaxia Bureau of Investigation

Wie im Trickfilm

Flashbacks Grafik ist atemberaubend. Wie bei ,Out of this World" sind
die Animationen besonders gelungen. Auch bei den Zwischensequen-
zen fallt einem fast das Joypad aus der Hand. In den kleinen Riick-
blicken per Holocube (eine Art moderner 3-D-Videorekorder) erfahrt
lhr Details iiber Eure Vergangenheit.

Snortlich, sportlich . . .

Conrads Bewegungen sind sehr zahlreich und butterweich animiert. Kein
Flackern oder abgehackte Bewegungen stdren. Nach einiger Eingewdh-
nungszeit beherrscht Ihr auch die anfangs sehr komplizierte Steuerung
mit lhren Tastenkombinationen.

Under exclusive licence to Sony Imagesoft Ltd, Creation and Development: Delphine Software International.

© 1993 Delphin Software International. ® 1993 U. S. Gold Ltd.




Der erste Level spielt im Dschungel des Mondes Titan. Conrad muB einen

Ausweg finden und erste Details iiber seine Vergangenheit heraushekom-
men. Die Suche wird ihm aber von einer ganzen Armee von Mutanten und
Robotern erschwert. Das einzige, was Conrad helfen kann, ist die Waffe in

Der Wiirfel ist gefallen ...

Der erste Level fangt mit einer filmischen Sequenz an,

in der man sieht, wie Conrad beim Aufwachen den
Holocube fallen I4Bt. Klettert einfach nach unten, um
ihn wiederzufinden.

seiner Hand und ein Schutzschild, das maximal vier Treffer absorbiert.
(Und natiirlich ein wachsamer Spieler, der ihn steuert.)

Sesam, offne dich!

Zu den FiiBen des Mutanten liegt eine Steckkarte. Die
Tiir geht auf, wenn Ihr den Kontakt am rechten Bild-
rand aktiviert. Ihr konnt aber auch von hinten kom-
men (links aus dem Bild raus) und ihn niederschlagen.

Das Aufzug-Puzzle

Vier Bodenschwellen heben und senken den Aufzug.
Zuerst die rechte Schwelle beriihren und die nichste
iiberspringen. Hochklettern und

Der Sprung in das Loch

Um aus dem Dschungel zu entkommen, muB man in
ein Loch springen. Aber das sollte man nicht ohne
einen Anti-Schwerkraftgiirtel versuchen. Der alte
Mann verkauft ihn fiir 500 Credits.

Der Kampf geht weiter!

Das Abenteuer ist noch lange nicht zu Ende. Sechs weitere Level warten
noch. Im zweiten Level bekommt man Conrads Gedachtnis zuriick und

weiB nun, was zu tun ist.

Hier muB man vier unterschiedli-
che Auftrage erledigen.

das ganze noch einmal von vorne.

Auf dem Aufzug befindet
sich ein Teleporter. Um ihn
zu bekommen, braucht
man zuerst den Stein, der
sich auch in diesem Bild
befindet. Holt ihn Euch,
klettert zuriick und legt
den Stein auf die Kontakt-
schwelle. Dadurch bleibt
der Aufzug in der Mittel-
stellung stehen, und Thr
konnt Euch den Teleporter
mitnehmen.

Erste Hilfe vor Ort

Irgendwo im Dschungel ist ein verwundeter Mann,
der den Teleporter braucht. Nachdem er ihn hat, wird
er verschwinden. Doch seine ID-Karte wird er zuriick-
lassen. Aufheben und mitnehmen!

Um ein Ticket zur Erde zu bekom-
men, muBB man acht Ebenen des
Todessturms iiberleben.

Allein die
plexitét un
beit der Le

piese




vasion auf die Spur.

Ihr seid gleich von Anfang an mit
zwei verschiedenen Waffentypen
ausgestattet. Es
gibt den schnel-
len SchuB in nur
eine Richtung
und den langsa-
meren SchuB in
drei Richtungen.
Spater findet Ihr
bessere Waffen.

Jaleco bringt mit , Operation
Logic Bomb" ein Science Fiction-
Spiel auf den Markt, das es
schon fiir den Game Boy unter
dem Titel , Fortified Zone” gibt.
Die Super Nintendo-Bombe ist
ein Shoot'em’Up mit vielen
Extrawaffen. lhr steuert den
Helden durch Labyrinthe und
kommt einer kosmischen In-

Spezialwaffen

Ohne den reflektierenden Laser
kommt Ihr oft nicht weiter.

Mit dem Flammenwerfer kann
man nicht nur Robbies rdsten.

Reparatur

Zugriff auf die Terminals

HuHa

Wenn lhr Euch in das Computersy-
stem einloggt, erfahrt lhr, was im
Geb&ude geschehen ist. Die Auf-
zeichnungen berichten von der In-
vasion und geben Tips fiir den Um-
gang mit Gegnern. AuBerdem gibt
es zu jedem Areal eine Karte, die
Euch die Orientierung erleichtert.

Lecker: Ne-
ben Informa-
tionen und
Aufzeich-
nungen gibt
es manchmal
Lebenssaft
aus der
Steckdose.

Umgebungs-
Karte mit
maglichen
Warp-Punk-
ten. Wenn sie
geladen ist,
kénnt lhr im-
mer darauf

Wenn Ihr den ersten Endgegner, die Metall-
Krabbe, besiegt habt, diirft lhr eine neue
Umgebung erkunden. Nachdem lhr die
AuBenbezirke gesaubert habt, geht es wie-
der zuriick ins Labor, wo Euch dann noch
hértere Gegner erwarten. Hilfreich werden
dann die Attrappe und die Zeitbombe sein.

zurlickgreifen.

Eine Maschine
wurde durch
einen gelben
Aufsatz lahm-
gelegt. Schal-
tet sie mit
Schiissen wie-
der ein.

Ein kleiner Zwischengegner, der

Euch kaum Probleme machen wird.

Nach der Krabbe geht es weiter W ET w4000

Habt Ihr ein Areal gesaubert, wer-
den Teleporter aktiviert. Manch-
mal miiBt Ihr
in Regionen
zuriickkehren,
die schon be-
freit sind.

TM & @ 1993 Jaleco.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Jaleco
Vertrieb: Allar

Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 8 Megal
Features: Contint
Genre: Shoot‘em U

~Operation Logic
Bomb*” ist zu schlich
und langatmig, ob-
wohl es am Anfang
wirklich SpalB ma
Der Sound und di
Musik sind anfa
recht fetzig. Die vie
Extrawaffen glei
das graue Einerlei de
Hintergrundgrafik

nicht aus. Zude
ein PaBwort. Es
Ansétzen ein inte
santes Spiel, da
in den wichtige
ten Motivation ui
Dauerspal3 vernach
sigt wurde.



fiir

Eine Anzeige der Bur

~_es immer in der Klasse.

...frag Conny, hieB

B

enn Du wissen willst,
wie es wirklich ist,
bestell’ Dir lieber die
kostenlose Broschiire
»Liebe«. ‘
Uber den Umgang
mit Freundschaft,

Sexualitat, Verhﬂtung, .
Schwangerschaft und

viele andere Them



Las Vegas Airport. Keine 200 Schritte von der
Gangway entfernt, wandert unser erster Viertel-
Dollar auf Nimmerwiedersehen in eine ,Slot-
Machine”. Doch wir haben die weite Reise nicht
gemacht, um unseren letzten Pfennig zu verspie-
len. Im Januar jeden Jahres ist Las Vegas namlich
nicht nur die Stadt der Geldspiele: Hier findet die
Winter-CES statt, die groBte und wichtigste
Messe fiir Video- und Computerspiele. Was hier
vorgestellt wird, kommt im néchsten Jahr in die
Modulschichte. Zwei Fun Vision-Redakteure

waren fur Euch dabei.

Absolute / Extreme

Mit Home Improvement gibt es
die Umsetzung einer US-Sitcom-
Serie. Auch Mirages Rise of the
Robots hat bei Absolute Enter-
tainment Unterschlupf gefun-
den. Schwesterfirma Extreme
simuliert mit Warrior of Rome Il
in 25 Regionen fiir zwei Spieler
den Aufstieg des romischen
Weltreiches. Die Boxhandschuhe
konnt [hr in der Simulation Rid-
dick Bowe Boxing anziehen. Und
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schlieflich gibt es dann noch
Super Solitaire. (Alle Titel fiir
das Super Nintendo.)

Rise of te Robots SNES

Acclaim

Auf Acclaims stets iiberlaufenem
Stand war Basketball der Renner.
Jede volle Stunde gab’s eine fet-

zige NBA Jam-Show mit Rappern

Die NBA Jam-Show

und Basketball zu sehen. Das
dazugehirige Street-Basketball-
Spiel bietet beeindruckende
Animationen und fetzige Sport-
Action. Wie bei Mortal Kombat
wird es einen weltweit einheitli-
chen Verkaufstag geben: ,Jam-
Day" ist der 4. Mérz 1994. Eben-
falls gibt sich Spiderman die
Ehre und zeigt in einem Mode 7-
Action-Spiel seine Stérken.
Champions World Class Soccer
hat grafische Ahnlichkeiten zum
FIFA Soccer, bietet aber zusétz-
lich noch einen Scanner an (alle
SNES). Die Simpsons haben mit

| e R

Itchy & Secratchy und Virtual Bart -
ihre neuen Abenteuer auf dem
Super Nintendo und dem Game
Boy zu bestehen.

Accolade

,Spiele mit Personlichkeit” lau-
tet Accolades Werbespruch.
Durch Bubsy und eine eigene
Sportsline haben sie ihre Klasse
bereits unter Beweis gestellt.
Unter Ausschluf der Offentlich-
keit durften wir dann auch auf

‘

Bubsy 2 SNES
die ersten Level von Bubsy 2
(erscheint vor Weihnachten)
und eine Bubsy-Zeichentrick-
serie ein Auge werfen. Fireteam
Rouge lautet der Titel eines
Action-Adventures mit Rollen-
spielelementen, in dem die
mutige Hauptfigur Chance in
einer Welt voller mystischen




Fireteamn Rouge SNES

Kréfte und cybermagischen Cha-
rakteren mit seinen Freunden
gegen dunkle Widersacher antre-
ten muf. Designer John Skeel
gab persdnlich Auskunft iiber
seine tfraumhafte Welt und die
fantastische Geschichte. Jugger-
nauts ist ein weiteres Kombat-
spiel, fiir das eine neu entwickel-
te Animationstechnik verwendet
wurde. Menschliche Bewegun-
gen sind mit speziellen Kameras
aufgenommen worden und die
Ergebnisse wurden in digitali-
sierten Grafiken verwertet. Vom

schlicht wirkenden Speedracer
war nur ein kleiner Teil zu
sehen. Die Umsetzung einer
amerikanischen Serie bhietet von
Racing bis Actionsequenzen ver-
schiedene Spielmuster auf
einem Modul.

In der Sportabteilung wird Brett
Hull leehockey mit schrig-dreidi-
mensionaler Draufsicht (mittels
Mode 7-Grafiken) und einem
sprechenden Kommentator fiir
Stimmung auf dem Eis sorgen.
Charles Barkley bringt fiir Acco-
lade Basketball auf die StraRe.
Mit dem Multitap konnen vier
Spieler gleichzeitig am knallhar-
ten Spiel teilnehmen. Pelé
schlieft die Runde und befrie-
digt die anspruchsvollen Fubal-
ler unter den Sportfans mit
einem realistischen Spiel, das
auf individuelle Fahigkeiten der
Kicker setzt.

Activision
Die Besonderheit des

Shoot’em’Ups Biometal liegt
nicht in der Grafik, sondern am

Sound. Niemand geringeres als
»2 Unlimited* hatten hier ihre
Finger drin. Der freche Dino
Radical Rex ist uns unter dem
Namen Baby T-Rex bekannt,
Konig Arthurs Schwert ist in X-
Kaliber 2097 sehr bedeutsam.
Durch 21 Level in sechs Welten
kampft sich der Spieler in der

New Yorker Zukunft (alle SNES).

Auf dem Game Boy hiipft Spinat-
liebhaber Popeve 2 von Plattform
zu Plattform. 51 Level machen
The Real Ghosthusters zu einer
wirklichen Herausforderung fiir
den Jump'n’Runner.

Bullet-Proof

... kiindigte die Golf-Simulation
Wicked 18, die Puzzlespiele
CyberSlider und Wild Snake
sowie das Rollenspiel Obitus an.
AuBerdem wird es ein Zelda-
dhnliches Spiel namens Spike
McFang und Yoshi’s Cookie (alle
Super Nintendo) geben. Einige
der Spiele werden von Nintendo
selbst vertrieben. Der anderen
Titel nimmt sich wahrscheinlich
Microprose an.

Capcom

Bei Capcom geht es Mega-maRig
ab: Mega Man Soccer (SNES),
Mega Man X (SNES), Mega Man
VI (NES) und Mega Man IV
(Game Boy) gab es zu sehen. Uff.

.“A‘!

Mega Man

Dann gibt es da noch Little Mer-
maid (Game Boy), Chip'n'Dale:
Rescue Rangers 2 (in Deutsch-
land: Chip & Chap; NES), Final
Fight 2, Slam Masters, King of
Dragons, Widzadry 5, Eye of the
Beholder, Captom'’s Soccer
Shootout (alle Super Nintendo).
Der deutsche Vertrieb Capcoms

ist Nintendo. Genaue Erschei-
nungsdaten sind uns noch nicht
bekannt.

DTMC

Das Programmiererteam von
Ranma 1/2 (das offiziell nicht
nach Deutschland kommen
wird) stellte auf der Messe Fire-
striker vor. Das 8 Megabit-Spiel
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Lester the Unlikely SNES

ist eine Mischung aus Flipper
und ,Break-out”, Lester the Un-
likely erlebt in seinem Spiel
Abenteuer auf einer verlassenen
Insel. 20 Level, die Hirn und
nicht Muskeln erwarten, stehen
bereit. Ein Vertrieb fiir Deutsch-
land steht noch nicht fest.

Elite

World Cup Striker ist eine ver-
besserte Version von Striker
(Siehe NFV 2, S. 62). Zusiitzliche
Einstellungen und ein Elfmeter-
Bildschirm wurden eingebun-
den. Erhéltlich wird das Spiel auf
dem Game Boy und dem Super
Nintendo sein. Das erste Elite-
Spiel mit dem neuen FX2-Chip
ist Powerslide (SNES). Es ist ein
3D-Polygon-Autorennen mit be-
eindruckender Grafik und in
Echtzeit berechnetem Fahrzeug-
verhalten.

Electronic Arts (EA)

EA diirfte nicht nur durch seine
realistischen und verteufelt gut
spielbaren Sportspiele auf dem
Super Nintendo jedermann ein
Begriff sein. In diesem Jahr wird
EA SPORTS mit FIFA Internatio-
nal Soccer ein geniales Fuiball-
spiel vor der WM verdffentlichen.
Schon nach kiirzester Spielzeit
gehen die funktionellen Steuer-
elemente leicht von der Hand.
Die Reihen NHLPA Eishockey
und John Madden Football wer-
den mit dem 94er Jahrgang fort-
gesetzt und sind entsprechend

Je mehr Leute sich zuriickzie-
hen - und wir haben eine Hard-
ware-Base von ca. 1,6 Mio. Ein-
heiten -, desto héher ist die
Wahrscheinlichkeit, daB man
mit NES-Spielen sehr hohe Um-
sdtze erzielen kann. Es macht
auf jeden Fall Sinn, wenn diese
Produkte (Aladdin und Jungle
Book) fiir das NES herauskom-
men.” Martin Spief3, Virgin

iiberarbeitet und mit neuen Fea-
tures versehen worden. Neu sind
auflerdem Mario Andretti Racing
aus der Formel 1.

Enix

Trotz wunderbarer Spiele wie
Actraiser und Soulblazer ist Enix
vorerst nicht bereit, die neuen
Titel The 7th Saga, Actraiser 2
und Paladins Quest in Deutsch-
land zu verkaufen. Der Kommen-
tar eines Enix-Mitarbeiters: ,,Es
lohnt sich nicht!* Auferdem
konnte man einen Blick auf das
Strategie-Adventure King Arthur
und die Rollenspiele Brainlord
und Gaia werfen. Alles wird auf
dem Super Nintendo entwickelt
und sieht atmosphérisch dicht
und anspruchsvoll aus. Wir blei-
ben am Ball.

FCl

Der in Deutschland iiber Allan
vertriebene Hersteller wird
Nachschub fiir World Champi-
onship Wrestling (WCW)-Fans
bringen: Super Brawl Wrestling
(SNES, Oktober) und The Main
Event (Game Boy, Februar).

Hudson Soft

Bei Hudson hélt man sich die
Rechte an Super Turrican I
warm. Im Winter geht es wieder
ins All. Vorher werden Dig &
Spike Volleyball gespielt und der
Polizei-Cyborg Inspector Gadget
wird auf Verbrecherjagd gehen.
Fievel Goes West kommt im Juni
(alle SNES), und The Beauty and
the Beast (NES + SNES) tanzen
im Friihjahr im Schlof. For your
NES only: Bonk’s Adventure. Und
die Spezialnachricht fiir alle
Multitapper: Es wird zu Weih-
nachten einen Nachfolger von
Super Bomberman geben ...




GameTek

Die Humans wurden von Game-
tek nun auch auf dem Super NES
verewigt. Mit Spectre erscheint

Score: OC IS Bonus: 34  Leye

Spectre SNES

fiir das Super Nintendo ein 3D-
Action-Spiel mit Anspruch und
Suchtgefahr. Es gilt in einem
bestimmten Areal spezielle Geg-
ner mit der rechten Taktik und
Waffe zu erledigen, oder im
Zwei-Spielermodus auf geteiltem
Bildschirm gegen- oder mitein-
ander anzutreten. Auf dem Game
Boy wird Viking Child in Kiirze
seine Jump'n’Run-Karriere an-
treten. Sehr fix und ganz nah am
echten Flipper ist das bekannte
Pinball Dreams fiir das Super
Nintendo. Mit flieBendem Scrol-
ling und ungeheurer Geschwin-
digkeit hinterléft es einen klas-
se Flipper-Eindruck. Die Kugel
rollt ab Mérz 94.

Interplay

Und wieder sind sie verloren ge-
gangen ... Lost Vikings Il und
ClayFighter Il heifen die Schla-
ger, die uns zu Weihnachten 94
auf das Super Nintendo kommen

Alan Pavlish von Interplay

sollen. Hoffen wir, daf® uns diese
Titel vorher noch erreichen:
Claymates, ClayFighter [ und
Lord of the Rings. Dem Kult noch
weiter gezollt wird mit Star Trek
— Starfleet Academy auf dem
Super Nintendo. ,Wenn Ihr Lust

habt, das 'Kobayashi Maru-Szen-
ario’ aus dem Film Star Trek [ zu
losen, seid Thr bei dem Briicken-
simulator von Sternenschiffen
richtig. Es besticht mit schneller
3D-Grafik, die ohne den FX-Chip
auskommt. AufRerdem kommt
Blackthorne. Es ist eine
Mischung aus den Adventuren
Flashback und Out of this World*
erzihlte uns Produktentwickler
Alan Pavlish.

Das amerikanische Software-
haus zeigte mit R-Type Il ein
klasse Shoot’em’Up, das sich
getrost als eines der besten be-
zeichnen kann. Im bekannten R-
Type-Stil geht es durch 6 Stages
und einer Masse von Gegnern.
Schwer aber gut! In Undercover
Cops priigeln sich schwerge-
wichtige Bosewichte mit ge-
rechtigkeitsliebenden Gangmit-
gliedern. In the Hunt ist ein Un-
terwasser-Ballerspiel mit famo-
ser Grafik in sechs Leveln und
typischen Unterwasserwaffen
wie Torpedos und Raketen. Aus-
serdem wird ein deutscher Ver-
trieb fiir Rocky-Jump'n’Run-
Rodent gesucht (alle SNES).

Jaleco

Jaleco hatte eine Reihe Sport-
spiele auf Lager. Super Goal 2 als
Nachfolger des Fuf3ballspiels
Goal. Mit Pro Sport Hockey
kommt ein einfaches Eishockey
mit vielen Features und den
Peace Keepers als Fight'em'Up
auf der Strafle und im Ring.

JVC

Ausschlieflich fiir Nintendos
16-Bitter wird Software von JVC
lizensiert und unterstiitzt. Mit
den Star Wars-Titeln Super The
Empire Strikes Back (siehe Seite
50) und dem Nachfolger Super
Return of the Jedi, das Euch
allerdings erst zur Christbaum-
zeit dieses Jahres erreichen soll,
hat JVC sich mit den Spielen der
Softwarekiinstler LucasArts ver-
sorgt. Vom Computersystem wird
im Sommer das Rennspiel Ja-
guar XJ-220 umgesetzt. Der klei-
ne Magic Boy soll schon in néch-
ster Zeit seine Jump’s und Run’s
vollfiihren.

Zum Thema Digitalisierung im
Videospiel: ,Wir machen Filme.
Der einzige Unterschied ist, daB3
unsere in eine Schachtel kom-

men.”
Roger Sharpe von Midway
(Mortal Kombat)

Konamis Stand sah aus wie eine
moderne Spielhalle. Die Spiele
wurden auf hiangenden Monito-
ren vorgestellt, die an weiflen
Geriisten installiert waren. Unter
den zahlreichen Produkten ist
besonders das Jump'n'Run
Pop’n"TwinBee I und das Action-
Adventure Mystical Ninja ins
Auge gefallen. Naheres auf unse-
ren Preview-Seiten (103).

rE

Der Konami-Stani

Microprose ist in Deutschland
nun mit einem eigenen Vertrieb
vertreten, der sich auch um die
Spiele von Spectrum Holobyte
kiimmert. Microprose selbst ver-
treibt Impossible Mission 2025
und Super Strike Eagle (beide
SNES) im Juni.

Mirage

Nach Rise of the Robots pro-
grammiert Instinct Design fiir
Mirage das 3D-Spiel The Adrena-
lin(e) Factor. Es werden fiinf
Hauptmissionen mit je fiinf Auf-
triagen zur Verfiigung stehen.
Die ersten Rif3zeichnungen zei-
gen eine Art dreidimensionalen
Turrican. Wir sind gespannt.

"
Newmedia

Viacoms Erstlingswerk ist
Rocko’s Modern Life — Spunky

‘Dangerous Day. Ein Preview

dafiir steht auf Seite 103.

Ocean

Soccer Kid ist eine selten gute
Kombination von Spielelemen-
ten auf dem Super Nintendo. Die
Spielfigur kickt einen Fu3ball
durch eine Jump'n’'Run-Welt, um
den gestohlenen Worldcup wie-
derzubeschaffen. Fraglich ist, ob
die Kriegsspiele Desert Strike
und Jungle Strike auf dem Game
Boy nach Deutschland kommen.
Jedenfalls wurde die Hubschrau-
ber-Action den Maglichkeiten
des Game Boys angepafdt. Eek!
The Cat diirfte den Computer-
Usern unter dem Namen Sleep-
walker mit anderen Charakteren
bekannt sein. Hier versucht eine
Katze die nachtwandelnde Oma
sicher durch die Levels zu
fithren. Gute Nacht! Im Action
Shoot’em’Up Choplifter I1I steu-
ert man einen Hubschrauber
und ballert alles, was auftaucht,
ab. Die Action-Spiele The Sha-
dow und The Untouchables
zéhlen zu den unzahligen Filmli-
zensen, die Ocean schon auf das
Super Nintendo umgesetzt hat.
AuRRerdem kommen das Action-
Adventure The Flintstones
(Yabba Dabba Doo!), Addams
Family Values zu den neuen
Spielfilmen und Mighty Max.

Playmates

Der Spielwarenhersteller Play-
mates aus Hong Kong stellte auf
der Messe seine ersten beiden
Spiele vor. Hoffentlich hat diese
Firma bald einen européischen
Vertrieb gefunden, der fiir sie
Star Trek — Deep Space Nine
(SNES) vertreibt. In ,Beyond the
Final Frontier” steuert Ihr Com-
mander Sisko. Das Spiel wird
sich eng an die Serie halten.
Auf3erdem programmieren sie
gerade an ExoSquad (SNES),
einer TV-Umsetzung fiir bis zu
vier Spieler mit fiinf Leveln. Zu
beiden Spielen vertreibt Play-
mates auch Action-Puppen.

Seika

Mit Legend kommt ein mysti-
sches Action-Adventure fiir
Schwertschwinger. Der Held
kiampft sich durch 6 Level voller
mutierter Genossen der Fanta-
sywelt. Ein deutscher Vertrieb
steht noch nicht fest.



3 x Neu!
Die Turtles. Wahnsinnsstark.

Tournament Fighters und Radical Rescue.
Das ist Actionpower der neuen Dimension.

Tournament Fighter: 16 MBit Fighting-Abenteuer. Gigantisches Scrol-
ling, 9 Continues, Sound in CD-Qualit&t. 10 Fighter zur Auswah!l:
Jeder einzelne Charakter verfugt tber individuelle Fight-
Techniken. Geschicklichkeit und Reaktionsschnelligkeit entschei-
den im echten Zweikampf. Optionsbildschirm: Starke, Schwierig-
keit und Kampfzeit kénnen ausgewéhlt werden.

Radical Rescue: Irrsinnig gut gezeichnete Figuren. Strategisches 2
Denken ist gefordert. Jeder Turtle ist mit speziellen Finessen aus- Cfgﬂsg_s;)
gestattet. Passwort-System, um jederzeit - auch nach ===

"Power Off” - weiter zu spielen.

Die neuen Turtles setzen wirklich neue MaRstabe in allen Systemen. Probier's aus!

Screens: Super Nintendo Entertainment System

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Inteliigenz - Sport gibt's fir Nintende und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAM! (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D-0 69/95 08 1 2-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77

Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA - All Rights Rese-ved;qhademark used granted to KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively
Licensed by Surge Licensing Inc. 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. PALCOM® and PALCOMGAMES?® are registered trademarks of PALCOM Software Corporation
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Sony

Bei Sony stehen nur wenige
Neuheiten ins Haus. Equinox
und Skyblazer kennt [hr aus dem
letzten Heft. Auerdem gibt es
den Sensible Soccer (Game Boy
und Super Nintendo) und die
beiden ESPN-Sportspiele Sunday
Night NFL (American Football)
und Baseball Tonight. Ob sich
diese beiden Titel aber im fuR-
ballbegeisterten Deutschland
verkaufen lassen?

Spectrum Holobyte

Chaos Engine (Super Nintendo)
ist in Amerika unter dem Titel
Soldiers of Fortune bekannt. Die
Pal-Version kommt im Juni.
Aufierdem steht Star Trek — The
Next Generation (siehe Kasten)
auf dem Plan. Den Vertrieb iiber-
nimmt Microprose.

Die Rollenspiele Breath of Fire
und das mystische Secret of
Mana (SNES) stehen an. Genaue
Daten und der Vertrieb stehen
noch nicht fest.

Sunsoft

Bugs Bunny - Rabbit Rampage SNES

Jetzt kommt’s: Bugs Bunny —
Rabbit Rampage, Pirates of
Darkwater und Speedy Gonzales.
Die Nachricht fiir alle Superhel-
den-Fans: The Death and Life of
Superman gibt Euch die Mag-
lichkeit, in einem Beat’em’Up in
die Rolle von Superboy, Eradica-
tor, Man of Steel, Cyborg oder
dem richtigen Superman zu
schliipfen. Dann wird es noch
AcroBats Nachfolger, Zero The
Kamikaze Squirrel und Aero the
AcroBat Il sowie Taz-Mania Il
(alle SNES) und Taz-Mania
(Game Boy) geben. In Justice
League werdet Ihr die bekann-

testen Marvel-Comic-Helden
(Batman, Superman, Wonder
Woman und neun weitere) tref-
fen, Kung Fu — The Legend Con-
tinues ist ein Martial Arts-Spiel
nach Ideen der TV-Serie.

Taito

Taito ist zwar einer der fleiflig-
sten Hersteller, jedoch wird nicht
jeder Titel in Deutschland iiber-
nommen. Darum ist uns nicht
bekannt, welcher der vorgestell-
ten Titel wirklich ansteht: Fiir
das Super Nintendo kiindigte
man uns International Tennis
Tour, das Shoot’em’Up Super
Nova, Ninja Warriors und The
Jetsons: Invasion of the Planet
Pirates an. Besonders interes-
sant sieht Lufia & The Fortress
of Doom aus. Es ist ein Rollen-
spiel mit detailreichen Grafiken.
Das NES-Spiel The Flintstones —
Treasure of Sierra Madrock
haben wir Euch bereits in NFV 2
auf Seite 36 vorgestellt. Fiir The
Flintstones: Surprise At Dino-
saur Peak (SNES) schaut Ihr auf
Seite 101.

Takara

Die Fachfirma fiir Action-Priige-
leien stellte Art of Fighting, King
of the Monsters 2 und Fatal Fury
2 fiir das Super Nintendo vor.

Technos

Wer wann (und ob iiberhaupt
einer) Technos Spiele vertreiben
wird, ist uns nicht bekannt. Je-
doch stellte die kalifornische Fir-
ma ein Jump'n'Run um Popeye
den Seemann und den Flipper
Super Pinball fiir das Super Nin-
tendo vor.

TecMagik

Pink goes to
Hollywood heifit 5 &
der Titeldes | 2
Super Nintendo-
Spiels mit dem
Rosaroten Panther.
Das Jump'n'Run
zeigt lustige Ani-
mationen des coo-
len Heldenund |
Comicgra-

fik in

{!

STAR TREH — TNG: Future’'s Past

ASTROGAT!OH

In den Messehallen trafen wir einen Klingonen und frag-
ten ihn: Wie lange dauert es, ein Klingone zu werden? 45
Minuten braucht unser Exemplar fiir die Maske, und sie-
ben Minuten zum Anlegen des Kostiimes (unter dem es
tierisch hei ist). Klingonen vermietet der Filmkonzern

Paramount.

zwolf Leveln. Auf Super Nintendo
und Game Boy a3t TecMagik
André Agassi seine Asse ins Feld
des Gegners schlagen. Das Ten-
nisspiel kennt die iiblichen
Features und zeigt digitalierte
Agassi-Zwischenbilder.

THQ

Der Hersteller THQ hat gerade
ein deutsches Biiro erdffnet. Auf
der Messe wurden folgende
Super Nintendo-Titel angekiin-
digt: Akira (basierend auf dem
gleichnamigen japanischen
Comic, der in Deutschland bei
Carlsen zu haben ist) und sea-
Quest DSV (siehe INside).
Auferdem ist die Umsetzung der
Comic-Serie The Mask in Vorbe-
reitung, die mit einem Spielfilm
herauskommen soll. Die Ent-
wickler arbeiten eng mit der
Trickfirma ILM zusammen.

U.S. Gold

Viel Geld hat U.S. Gold fiir die
Lizenzen zu World Cup USA 94
und Winter Olympic Games
(beide SNES/Game Boy) berap-
pen miissen. Die Filmlizenz The
Incredible Hulk, das FuSballspiel

™ Hurricanes und das putzige

Jump'n’Run Super Putty (alle

Der Weltraum, unendliche Weiten
... Eineinhalb Jahre, so erzdhlte
uns Pressesprecher Tom Byron,
brauchte Spectrum Holobyte, um
die Super Nintendo-Version von
Star Trek — The Next Generation
zu programmieren. , Future’s
Past” entspricht im
Grundprinzip der im
letzten Heft getesteten NES-Version. Jedoch ist es diesmal
auch maglich, Prisenkommandos mit den wichtigsten
Charakteren auf die Planeten zu beamen. Auch wenn
der Nintendo-Markt nach ,Action verlangt”, wurde
diesmal das Star Trek-Prinzip eingehalten. Die Hel-
den greifen zwar zur Waffe, aber die ist lediglich auf
Betéubung eingestellt. Spectrum entwickelte eigene
Geschichten und stellt in diesem Spiel das neue Volk
der Chodak vor. , Future’s Past” kommt auf einem 16
Megabit-Modul mit PaBwort-System. Eine deutsche Ver-
sion ist fiir Juni 94 geplant. Life long and prosper!

Super Nintendo) warten noch
auf das Okay fiir den Sprung
nach Deutschland.

Virgin

Die ,jungfrauliche” Firma aus
England présentierte auf der
Messe das Strafden-Basketball-
spiel Jammit!, in dem mit und
ohne Regeln gespielt werden
kann. Wie bei Virtual Fufiball
konnen zwei Spieler gegenein-
ander antreten. Demolition Man:
Virgin verhaftete die Stars Sylve-
ster Stallone und Wesley Snipes
fiir zwei Tage, sperrte sie in dun-
kle Studios und filmte ihre Be-
wegungsablaufe. Jetzt wird
fleiRig an der Filmumsetzung
programmiert. Im Sommer kénnt
Thr in der Zukunft auf Verbre-
cherjagd gehen. In Dragon
erweckt Ihr Bruce Lee zu neuem
(Bildschirm-)Leben. (Alle Titel
fiir Super Nintendo.) The Jungle
Book basiert auf dem gleichna-
migen Disney-Zeichentrickfilm.
Auf allen Nintendo-Systemen
sollt Ihr es noch in diesem Jahr
mit Gemiitlichkeit versuchen
diirfen, und auf dem Game Boy
erwarten Euch Cool Spot und
Global Gladiators. Und dann
kommt 1995 noch der Lion King
zum neuen Disney-Film.

(Fortsetzung auf Seite 95)



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 Mehltiten,
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 konnen
ihm helfen, der beste Koch der Welt
ZUu werden.

=" +== Mindscape Softwarevertricb GmbH

w"“"“’:ﬁ:ﬂ Daimlerstralle 11 41564 Kaarst
% Lo Deutschland

MINDSCAPE Tel 02131/67544 + 67251




Auch Konami hat sich
nun endlich in die
Arena der StraB3en-
kdampfer begeben.
Was lag hier naher, als
eine Umsetzung mit
den kampferprobten
Ninja Turtles zu pro-
grammieren? Die
Super Nintendo-Ver-
sion ,Tournament
Fighters” prasentiert
zehn Gestalten des
Turtle-Universums.

STREET TURTLES

Die wichtigste Neuerung bei den Ninja Turtles gegeniiber anderen Spielen
des Genres ist die Ultra-Verzweiflungs-Technik. Man hat zehn Kampfer zur
Auswahl. Jeder ist mit vier Grund-, zwei Nahkampf- und bis zu drei Spezial-
Attacken ausgestattet. Als Bonus zum bekannten Tournament, gibt es noch
das ,Abenteuer”, das den Spieler durch eine Comic-Geschichte fiihrt.

Der Wettkampf

Diese Auswahloption ist von anderen Spielen des Genres bekannt: Ein
Spieler tritt gegen einen Computergegner an, dann gegen den nachsten
und am SchluB gegen ein paar Endgegner. Wenn er vier Gegner besiegt
hat, kommt er in ein Bonus-Level.

Der Zweikampf

Die Zwei-Spieler-Option macht (wie
bei den meisten Spielen dieses Gen-
res) den gréBten SpaB. Der Kampf-
platz und die Gegner sind frei wahl-
bar. Die Spieler kdnnen den glei-
chen Kampfer benutzen und nach
dem Kampf erscheint eine Sieger-
Verlierer-Statistik.

Das Abenteuer

Beim ,Abenteuer” hat man die Auf-
gabe, April und Splinter zu befreien.
Zwischen den Kampfsequenzen
fithren Grafikanimationen und
Sprechblasen durch die Geschichte.
Die Gewinner werden im Zweisieg-
verfahren ermittelt.

NEWAGE MUTANT HERO

Die Grund-Attacken sind aufgeteilt in jeweils
einen leichten und einen harten Kick oder
Punch. Weiterhin gibt es zwei Nahkampfan-
griffe, die erst durchfiihrbar werden, wenn
man nah genug am Gegner steht.

Die beiden oberen Joypad-Tasten L und R
sind nicht belegt. So haben die Ninja Turtles
im Vergleich zum Street Fighter einen Nach-
teil, da die Anzahl der Angriffsmoglichkeiten
schon von der Tastenbelegung her etwas ein-:
geschrankt ist.

Jeder Kémpfer hat zwei bis drei Spezial-
Attacken.

Mit dem Mut der Verzweiflung

Durch Treffen des Gegners erhoht sich die Verzweiflungs-Anzeige. Das
erreicht Ihr auf zwei Wegen:

1. Wenn lhr die Spezial-Attacken gekonnt einsetzt.

2. Wenn die eigene Lebensenergie zur Neige geht und die Lebensener-
gie-Anzeige blinkt, wird Euer Held nervds und der Verzweiflungswert
steigt wesentlich schneller an.

Sobald die Verzweiflungs-Anzei-
ge gefiillt ist und blinkt, kénnt
Ihr durch gleichzeitiges Driicken
der X- und A-Taste die Super-
Attacke auslosen. Dann wendet
Euer Held seine Verzweiflungs-
Technik an.

Teenage Mutant Hero Turtles® and the distinctive likeness thereof are registered trademarks and copyright 1993 by Mirage Studio.
All related characters and indicia are copyright 1993 Mirage Studios. Exclusively licensed by Surge Licensing, Inc.

Tournament FightersTM is a trademark of Konami Co., Ltd. @ 1993 Konami.



Leonardo

Spezial-Angriffe
Das Katana hat eine durchschnittli-
che Reichweite, ist aber sehr effek-
tiv. Leonardo ist nur durch gutes
Timing zu besiegen. Er beherrscht
folgende Spezial-Angriffe: Die Kér-
per-Presse, den Salto riickwarts,
den Uberkopfwurf und den Wirbel-
wurf.

Leonardo ist der Anfiihrer der Turtles und
ein Meister des Katana. Seine Spezialattak-
ken ermaglichen ihm, sich iiber groBe Strek-
ken schnell auf den Gegner zuzubewegen.

Verzweiflungs-Techniken

Leanardo verfiigt iiber drei Verzweiflungs-Techniken. Beim Schlagbohrer
bewegt er sich, die Katana wild um sich schleudernd, auf den Gegner zu.
Bei der Funkelnden Klinge I6st Leonardo, durch schnelles Kreuzen seiner
Schwerter, eine Schockwelle aus, die auf den gegnerischen Kampfer
zurast.

Leonardos dritte Verzweiflungs-
Technik sind die Roto-Klingen.
Dabei springt er in die Luft,
rotiert und schlagt dabei auf den
Gegner ein. Sehr wirkungsvoll
bei Kdmpfern, an die man sonst
nicht herankommt.

UItra-Verzwelqungs-Techmk

Leonardos Super-
Attacke ist die Me-
ga Welle. Wenn die
Verzweiflungsskala
voll ist, steckt er
seine Katana-
Schwerter weg und
eroffnet das Feuer:
Er lost eine Reihe
blauer Energie-
stoBe aus, die den
Kampf beenden.
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Leonardo.

Spezial-Angriffe

Die beiden Sai, die Raphael benutzt,
sind Kurzschwerter und haben da-
her keine groBe Reichweite. Diesen
Nachteil machen jedoch seine Spe-
zialmandver wieder gut: Die Korper-
Presse, den Salto riickwarts, der
Uberkopfwurf und der Riickenwurf.

Er kdmpft mit zwei Sai-Schwertern. Seine
Basiseigenschaften entsprechen denen von

Verzweiflungs-Techniken

Wie auch Leonardo hat Raphael drei Verzweiflungs-Techniken. Die Bohr-
Attacke befahigt ihn, einigermaBen ungefahrdet auf den Gegner zuzu-
fliegen und ihn mit den Sai-Schwertern zu treffen. Das selbe Ergebnis
kann man auch mit dem Bohr-Hammer erzielen. Es ist ein Rollsprung mit
abschlieBender Trittwirkung.

Der Jamboree ist Raphaels Fern-
attacke. Dabei erzeugt Raphael
mit den beiden Sai-Schwertern
eine diskusformige Energieschei-
be, die er auf den gegnerischen
Kampfer schleudert.

IlItra-\lerzwenflungs-‘l‘echnlk

Raphaels Ultra-Ver-
zweiflungs-Technik
ist ein Luftsprung,
bei dem er von
oben Energieballe
auf den Gegner
abschieBt.




Donatello

Don ist ein Spezialist mit dem Bo. Seine
ausgefeilte Technik erlaubt ihm, verschiede-
ne Attacken kontinuierlich durchzufiihren.

Spezial-Angriffe
Der Bo ist ein langer Stock und hat
eine groBe Reichweite. Mit ihm
lehrt er seinen Gegnern das Fiirch-
ten. Seine Spezial-Angriffe sind die
Kérper-Presse, den Salto riick-
warts, der Uberkopfwurf und die
Dynamit-KopfnuB.

Michaelangelo

Mike kampft mit seinen Nunchaku. Seine
Basiseigenschaften entsprechen den der
anderen Turtles. Er ist jedoch eine der
starksten Kroten.

Spezial-Angriffe
Die Nunchaku haben eine durch-
schnittliche Reichweite. Michael-
angelo beherrscht die Korper-
Presse, den Salto riickwarts, den
Uberkopfwurf und den Voll-
drehungswurf.

Verzweiflungs-Techniken

Auch Donatello beherrscht drei Verzweiflungs-Techniken. Bei der Mon-
sterkralle schlidgt er den Bo auf den Boden, damit eine Druckwelle ent-
steht, die auf den Gegner zurast. Mit seinem Breakdance-Angriff kann er
sich auf dem Kopf kreiselnd auf die anderen Kampfer zubewegen und
diesen die Beine um die Ohren schlagen.

Dieser Spezial-Angriff wird durch
schnelles, wiederholtes Driicken
der Punch-Knopfe erzeugt.

Ultra-Verzweiflungs-Technik

Bei der Ausfithrung
des Feuerdrachen
fliegt ein Energie-
strahl mit einem
Drachenkopf liber
den Kampfplatz.
Wenn Donatello
den Gegner damit
erwischt, ist das
Resultat sein
unausweichliches
Ende.

Feuerdrachen

Verzweiflungs-Techniken

Wie alle Turtles beherrscht auch Michaelangelo drei Verzweiflungs-Tech-
niken. Beim Drachenatem versucht sich unser Turtle als Drache und
spuckt Feuer. Haltet bei der Ausfilhrung Abstand zum Gegner. Beim
Dynamit-Bomber rollt er nach vorne und verursacht mit seinen Kérper-
teilen Schaden.

Beim Rasenden Donner dreht er
sich sehr schnell, wirbelt seine
Nunchaku und schlagt zu. Er ist
sehr effektiv und sehr gut fiir
den Verzweiflungs-Spiegel.

Ultra-Verzweiflungs-Technik

Beim Mikey Slake
Tanz verfallt Mike
in einen bedin-
gungslosen Rausch,
in dem er ohne
Riicksicht auf Ver-
luste unkontrolliert
auf seinen Gegner
einschlagt. Natiir-
lich kann man das
auch als Tanz
bezeichnen.




Cyber Shredder

Shredder ist einer der Oberfieslinge der
Zeichentrickserie. Dementsprechend ist er
auch der heftigste Kdmpfer der basen
Sechs. Er ist groB und schnell.

Spezial-Angriffe
«Wenn du nicht kdmpfen willst,
kannst du ja fliehen. Die Tiir steht
offen. Geh! (Seneca)”

Shredder hat groBes Selbstver-
trauen. SchlieBlich ist sein Ziel die
totale Herrschaft uiber die Bevélke-
rung von New York: Seine einzige
Spezial-Attacke ist das Schaufeln.

Ultra-Verzweif-
lungs-Technik

Beim Blitzwerfer laBt Shredder

einen Blitz vom Himmel herabfah-

ren und leitet ihn tber seinen
Schutzanzug auf den Gegner.
Selbst durch wiederholtes Sprin-
gen kann man der Auswirkung
nicht entgehen.

Verzweiflungs-
Techniken

Die genialste seiner Verzweif-
lungs-Techniken ist das Aura-
Schild. Damit kann er Angriffe
auf seine Gegner zuriickwerfen.
Der Aura Crush ist eine modifi-
zierte Sprung-Attacke und der
Aura Crusher trifft auch entfern-
te Gegner noch am Kinn,

Er ist eine Zerstorungsmaschine. Seine
Bewegungen sind eher langsam und ein-
. schatzbar — doch wehe, man kommt ihm zu
- g nahe.

Spezial-Angriffe
Wer einmal von War durch die
Gegend gerollt wurde, wird sich
nicht wundern, woher seine Kopf-
schmerzen kommen. Seine sechs
Zoll langen Krallen fl6Ben jedem
Gegner Respekt ein. Seine Spezial-
Attacken sind die Raketen-KopfnuB
und der Rollende Trichter-Flip.

Sie ist, wie so oft, die einzige weibliche
Teilnehmerin des Spiels. Ihre besonderen
Qualitaten finden sich in ihrem Sprungver-
magen. Sie macht ihre Gegner nervés.

Spezial-Angriffe
Aska ist keine starke Kampferin,
dafiir hat sie die beste Deckungs-
technik. Kombiniert mit ihrem
Sprungvermégen und ihrer Schnel-
ligkeit, reicht das aus, um die Her-
ausforderer auseinander zu neh-
men. lhre Spezial-Attacke sind das
Riickwartssalto und die seitliche
Rolle mit Hiiften-Angriff.

Ultra-Verzweif-
lungs-Technik

Wenn War seine Ultra-Verzweif-
lungs-Attacke anwendet, verwan-
delt er sich in einen groBen Ener-
gieball. Beriihrt War seinen Geg-
ner wahrend seiner Transforma-
tion, geht es dem armen Opfer
schlecht.

Ultra-Verzweif-
lungs-Technik

Aska erzeugt einen Tornado. Mit
ihr ist es etwas leichter, die Ver-

zweiflungs-Skala zu fiillen, weil sie

mit ihren Schldgen nicht so viel
Schaden anrichtet. Bei den ande-
ren fallen die Gegner meist um,
bevor die Anzeigeleiste voll ist,

Verzweiflungs-
Techniken

War hat nur zwei Verzweiflungs-
Techniken. Der Drehende Auf-
wdrtshaken ist ein Kinnhaken,
bei dem War sich dreht, um
Schwung zu holen und dann
zuschlagt. Bei der Springenden
Kopfpresse landet er mit seinem
vollen Gewicht auf dem Gegner.

Verzweiflungs-
Techniken

Sie hat zwei Verzweiflungs-Tech-
niken. Bei der Kunai-Drehung
vertraut sie auf ihre Kunai-Klinge
und wirbelt sie mit hoher
Geschwindigkeit. Beim Schmet-
terlingstanz springt sie aus einer
geduckten Position und stoBt die
Kunai-Klingen in die Luft.




Verzweiflungs-
Techniken

Bei der Elektronischen Ramme
schockt er seinen Gegner. Der
Piston Kick bereitet Kopfschmer-
zen: Er springt mit beiden FiiBen
auf den Kopf des Gegners. Der
Chromfunken ist eine gefahrliche
Schockwelle.

Chrome Dome

Bei Chrome Dome handelt es sich um einen
Roboter. Er kann seine Arme und Beine aus-
fahren, was ihm eine groBere Reichweite
verschafft. Er ist aber langsam.

Ultra-Verzweif-
lungs-Technik

Bei Robotern lauft alles etwas
anders. Wenn Chrome Dome seine
griine Leiste gefiillt hat, l6st er
einen Selbstzerstorungsmechanis-
mus aus und sprengt sich in die
Luft. Natiirlich nimmt er alles mit,
was gerade in der Hohe ist.

Spezial-Angriffe
Manche kénnen mit dem Glauben
Berge bewegen. Chrome schafft das
mit seinen Handen. Mit seinen
auBergewdhnlichen Fahigkeiten
kann man seine Gegner anfangs gut
iiberraschen. Er ist aber so langsam,
daB er schnell berechenbar wird. Er
beherrscht den weiten Riickenwurf
und den Chrom-Aufwartshaken.

Verzweiflungs-
Techniken

Wingnuts Spezial-Attacken zeich-
nen sich dadurch aus, daB sie
einfach durchfiihrbar sind. Beim
Schweben trifft den Gegner eine
lange Faust, bei der Fall-Attacke
stiirzt sich Wingnut herab und
bei der Mondkréte wirft er einen
Energie-Ball.

Wingnut ist ein gefliigeltes Wesen. Er
bewegt sich flink, kann aber Schlage
schlecht verdauen. Ihm geht schnell die
Luft aus. Dafiir kann er fliegen.

Ultra-Verzweif-
lungs-Technik

Die Ultraschall-Attacke startet
Wingnut, wie alle Spezial-Attacken
aus der Luft. Er sendet Energiewel-

len aus, die den Gegner zer-
stiickeln.

Spezial-Angriffe
Seine besondere Stérke ist, aus
einer erhdhten Kampfposition her-
aus angreifen zu kénnen. Alle Ver-
zweiflungs-Techniken startet er des-
halb aus der Luft und muB sich nur
vor sprungstarken Gegnern in Acht
nehmen. Seine Spezial-Angriffe sind
das Schweben, der Blutsauger und
der Sternschnuppen-K.O.

Verzweiflungs-
Techniken

Armaggon hat zwei Verzweif-
lungs-Techniken. Die Zyklonen-
welle ist eine leicht veranderte
Feuerball-Attacke. Der Haihaken
ist wohl sein gefahrlichstes Ma-
nover, vor allem, wenn er dop-
pelt trifft. Er eignet sich gut als
Konter gegen Sprungangriffe.

Der Haifisch auf zwei Beinen tragt seinen
Namen zu Recht. Er ist wohl nicht nur der
haBlichste, sondern auch der gefahrlichste
Kampfer des Spiels.

Ultra-Verzweif-
lungs-Technik

Diese Super-Spezial-Attacke hat
einen sehr sinnvollen Bezug zu
dem Charakter, der sie anwendet:
Die Flutwelle. Wenn Armaggon
seine Verzweiflungs-Attacke star-
tet, schwappt eine Riesenwelle
tber den Bildschirm.

Spezial-Angriffe

Die Spezial-Attacken, die groBten-
teils sein volles Korpergewicht aus-
nutzen, sind seine niitzlichsten Waf-
fen. Durch sie wird es schwierig, ihn
ungekontert anzugreifen. Seine her-
vorragende Deckung ist auch nicht
zu verachten. Er beherrscht den BiB,
den Riickenwurf und die Schwim-
mende KopfnuB.




WENN NICHTS MEHR GEH

Wer auf den héheren Schwierigkeitsstufen spielt, wird irgendwann auf
Gegner treffen, deren Verteidigung so perfekt ist, da man jede Hoff-
nung aufgibt, sie jemals zu besiegen. Hier helfen nur
Schlagkombinationen
weiter. Sinn-
volle Kombina-
tionen beste-
hen aus einer

Sprung-

Attacke, ein

paar leichten e
Kicks und . Wéhrenddessen die Tasten-
einem Spezial-  Erster Treffer durch die  Dann ein paar leichte kombination fiir den Roto
mandver. Sprung-Attacke. Punchs. Cutter driicken.

DER WEG ZUM SIEG

Um im Ein-Spieler-Modus die wirklichen Endgegner zu erreichen, muB
man auf einem hohen Schwierigkeitsgrad spielen. Sobald die Stan-
dard-Endgegner besiegt sind, wird man mit unbesiegbar scheinenden
Super-Fightern konfrontiert. Jetzt wird der Einsatz von Schlagkombi-
nationen, Verzweiflungs-Attacken und einer perfekten Deckungsarbeit
lebensnotwendig. Die Voraussetzung fiir den Sieg ist ein fehlerfreies
Benutzen aller vorhandenen Spezial-Attacken. In der unten abgebilde-
ten Tabelle findet Ihr sie alle auf einen Blick.

Leonardo

Schlagbohrer Vo €+x(y)
Funkelnde Klinge 4 w =2 +x(y)
_Roto-Klingen > 4 n+x(y)

Drehender Aufwartshaken € (halten), = + x (y)
Springende Kopfpresse 1 +a(b)

Raphael
Bohr-Hammer € (halten), = + a (b)

Jamboree €cvdNa+x(y
Bohr-Attacke « (halten), > + x (y)

Kunai-Drehung V¢ €+alb)
Schmetterlingstanz > 4 Ny +x(y)

Donatello Chrome Dome

Knast-Stof x (y) wiederholt driicken
Breakdance-Angriff 4 ¢ &« +a(h)
Monsterklaue YN > +x(y)

Elektrische Ramme 4 1 +y &b gleichzeitig
Chromfunken Yy =2 +xl(y)

Michaelangelo

Rasender Donner 4 (halten), * + x (y) Schweben
Dynamit-Bomber & (halten), = + x (y) Mondkrote
Drachenatem €l ya+x(y

Cyber Shredder

€ (=) +y&hbinder Luft
¥ N 2+ x(y) in der Luft

Armaggon
Aura Crush

Aura Crusher
Aura Barriere

€ (halten), = + x (y) Zyklonenwelle
« (halten), = + a (b) Haihaken
y + b gleichzeitig

€ (halten), = + x (y)
4 (halten), 1 + a (b)

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: bereits erhéltlich
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: —

Genre: Kampfsport

Der Sound ist gut ge-
lungen. Er unterstiitzt
motivierend den
Spielablauf.

Die Grafik ist ruckelfrei
und sieht gut aus. Die
Bewegungsabliufe
sind sauber, aber teil-
weise nicht sehr detai-
liert. Trotzdem Spit-
zengrafik!

Um die richtigen End-
gegner zu besiegen, ist
viel Zeitaufwand und
Training nétig. Ob es
die bereits erschiene-
nen Spiele dieses Gen-
res verdrangen kann,
miiBt thr fiir Euch
selbst entscheiden.

Die Endgegner sind auf
hohen Schwierigkeits-
graden nur durch stan-
diges Wiederholen
einer Attacken-Kombi-
nation und den Ultra-
Verzweiflungs-Techni-
ken zu besiegen.

Die Ahnlichkeiten zum
SF Il sind uniiberseh-
bar. Doch gerade da-
durch reihen sich die
~Tournament Fighters”
mit ihren Turtle-typi-
schen Animationen
und Spezialtechniken
in die oberste Riege
der StraBenkampf-
Spiele ein. go




Zu zweit kann man nur gegenein-
ander spielen. Doch mit einem
Freund macht die Teilnahme an
den zahlreichen Wettbewerben
doppelt SpaB. Die Akteure auf
dem Spielfeld sind winzig klein ge-
halten und wahnsinnig fix. Doppel-,
KurzpaB-Spiel und angeschnittene
Torschiisse sind angesagt.

sensiole

™
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Renegade und Sony haben das erfolgreiche
Computerspiel ,Sensible Soccer” umgesetzt und
ein Modul mit massenhaft Einstellungs-und
Aktionsmoglichkeiten geschaffen.

1. C-Klasse oder Nationalteam

Zur Auswahl stehen in der starksten Klasse 40 Nationalmannschaften. Es
folgen 64 Erstliga-Clubs und in der dritten (und schwéchsten) Kategorie
64 Teams mit meist lustigen Fantasienamen. In jeder Klasse kénnt lhr an
Freundschaftsspielen, Pokal- und Ligawetthewerben teilnehmen. Zusatz-
lich finden noch zwei typische Meisterschaften wie WM, UEFA-Pokal oder
eine Trostrunde statt.

2. Auf zur Spielersitzung ccccceee

Im Optionsmenii konnt Ihr die GERHANY
Spiellange, -starke, das Saison- g1
Wetter, die Musik und deutsche
Screen-Texte einstellen. Vor jedem
Spiel wird die Formation fest-
gelegt, die Aufstellung gedndert
oder die Platz-Verhaltnisse ge-
wahlt. Zudem kann eine Devise :
des Trainers ausgegeben werden: cibeaafin Lt el b
~Angreifen” ode% ,?Wie der Teufel WERES TR R SR

SPIELEN GEGN. ZEIGEN RUCKG
mauern” lautet dann das Motto. . ' :

System: Supe
Preis: ca. 130
Hersteller: Reneg.
Vertrieb: Sony
Termin: Febru.
Spieler: 1-2
Kapazitat: 4
Features: Batter
Speicher, deutsche

4. FuBball, wie er leibt und lebt «ccccccececcecees  Co0El

Tore, Pfostenschiisse und geféhr-
liche Spielsituationen werden von
tosendem Jubel oder aufbrausen-
dem Raunen der Zuschauer be-
gleitet. Mit der Replay-Funktion
konnt Ihr Euch unendlich oft jede
beliebige Spielszene anschauen.
Bei Fouls greift der Schiri mit gel-
ben und roten Karten ein.

Seid Euer eigener Trainer!

Sollte der Spielstand oder -ver-
lauf eine Auswechslung oder
Taktikanderung verlangen, so ist
das bei Unterbrechungen durch
FreistoB oder Einwurf moglich.
Fiinf Ersatzleute warten darauf,
von Euch auf das Spielfeld ge-
schickt zu werden. Dem Trainer
stehen neben sechs Formationen
noch die Defensiv- oder Angriffs-
Taktik zur Verfiigung. Aktiviert
wird die Auswechselbank mit der
L- oder R-Taste.

Der Trainer hat das Wort: ,Angriff  Ahnlichkeiten mit bekannten
ist die beste Verteidigung.”

© 1992, 1993 Sensible Software. Licensed by Nintendo under exclusvie license to Sony Imagesoft, Inc.

Taktikanderung

.,Sensibfe Soce
hért zu den |
FuBballspiel

Auswechselbank

Spielern sind rein zuféllig.

From Renegade Software.
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’ Irgendwie verhallen die Aufrufe zu Ausgewogenheit im Nirwana ... Wie-  Neues Heft, neues Gliick, neue Top 5! Schnappt Euch eine Postkarte,
der sind die meisten Titel Eurer Lesercharts von Nintendo ... Doch wenig- - schreibt Eure Hits (keine Importe!) auf, pappt ein Mérkchen auf die Karte,
stens haben es diesmal noch ein paar Lizenznehmer geschafft, Euer Herz ~ vergeBt Euren Absender nicht, und ab geht die Post. Die Adresse miiBtet
zu erobern. Und siehe, es findet sich auch ein gewisser Gallier auf Platz5  Ihr zwar schon auswendig kennen, aber: Nintendo Fun Vision, Stichwort
... Wieder haben wir alle Importe und ,Friihstarter” aussortiert. Und fiir ~ Lesercharts, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.
die neue Top 5 steht ein ,,Morgenlénder" in den Startlochern, oder? PS : Unter den Einsendungen verlosen wir zehn Abos. Das ist doch so heiB wie ein Hamburger, oder?

VERKAUFSCHARTS

Aladdin

Street Fighter Il Turbo

Starwing

Super Mario All Stars

SUPER NINTENDO

Tiny Toon Adventures 2
Trouble in Wackyland

Super Mario Bros. 3

NES

Zelda Il 2 Tiny Toon Adventures

Tiny Toon Adventures 2

) 3 Super Mario Bros. 3
Trouble in Wackyland = '

Tiny Toon Adventures
Babs' Big Break

Super Mario Land 2
6 Golden Coins

2  Super Mario Land 2
6 Golden Coins

2 Zeldalv

3 Mystic Quest Kirbys Dreamland

4  Tiny Toon Adventures

/ 4  Jurassic Park
Babs' Big Break i

5 Asterix Zelda IV
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Gibt's das?*

Ja, das gibt's: Auch im Februar haben wir viele Preise zusammen-  leichtern. SchlieBlich gibt es nicht alle Tage so viele Preise. Also,
getragen, um Euch das Ausfillen der Top Ten Questions zu er-  pappt eine Briefmarke auf die Karte und hetzt den Brieftrager los!

6 X T-SHIRTS

N
Z’Z.\S.\\f

5 X GAME BOY

3 X .BATTLE OF OLYM-

IHI“IH'WNII lt\l

-i«” k(#

PUS" FUR GAME BOY

.,POPULOUS" FUR SNES

EinsendeschluB ist der 13.3.1994. Die Gewinner verdffentlichen wir in der Ausgabe Nr. 4 vom 13. April 1994.
Wir bedanken uns bei folgenden Firmen fir ihre Mithilfe: Hudson Soft, Imagineer, Kemco, Laguna, Mitsui, Nintendo of Europe, Sony Electronic Publishing und Takara.
Sie haben uns netterweise mit Preisen versorgt.
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einstmals friedfertiges Land. In dunklen Hohlen regiert jetzt der

Shadow King. Seine Schergen, die Meanies, haben den Auftrag,
alles Schone zu zerstoren. In einer anderen Welt: Young Merlin ver-
liert das Bewufitsein, als er ein Maddchen vor dem Ertrinken retten
will. Merlin erwacht in dem Land,
das von den Meanies unterdriickt
wird. Mit magischen Waffen, vie-
len scheinbar nutzlosen Dingen
und dem Mut eines Helden geht er
dem Shadow King an den Kragen.
Der Weg zu ihm ist weit und voller
Gefahren, doch die Herrin des
Sees steht Young Merlin bei.

E s sind gefahrliche Zeiten ... Eine wilde Horde iiberrannte ein

Quellen der Hilfe

Es gibt im Spiel Quellen und Brunnen, die man immer wieder besuchen
muB. Sie sind von der Herrin des Sees gesegnet und konnen Euch helfen.

Die Tauschquelle

Wenn lhr Edelsteine in die Quelle an der Briicke werft, so entstehen im
Glanz des Regenbogens Gegenstande. Zuerst erhaltet Ihr die Sterne,
mit denen lhr Euch der Gegner erwehren konnt.

Die Wasser des Lebens

Wenn Ihr Quellen
oder Brunnen findet,
an denen ein Schild
mit einer Flasche
steht, solltet Ihr Eure
leere Flasche fiillen. T
An den ersten beiden Quellen und dem Springbrunnen im Labyrinth
bekommmt lhr Lebenswasser, das Energie zuriickbringt. Am Chime-
Baum gibt es Wasser, das fiir einige Zeit unverwundbar macht.

Die Westwood Studios
sind eine verhaltnis-
maBig junge Firma, die

sich auf dem PC-Sektor
mit Adventures eta-
bliert hat. lhren Ein-
stieg in die Super Nin-
tendo-Welt feiert sie
mit ,,Young Merlin".
Das dabei entstandene
Adventure kommt
ohne Sprache aus.

L] 3 1 L
Die Utensilien
Wahrend des Spielverlaufs findet
Ihr drei verschiedene Arten von
Gegenstanden. Ihr wahlt die
Utensilien am besten auf dem
Gegenstands-Bildschirm (Select-
Taste). Mit der Y- oder X-Taste
definiert lhr auf diesem Bild die
gewiinschten Utensilien und
setzt sie wahrend des Spiels ein.

1. Die Waffen

Mit den Waffen konnt lhr die
Gegner verletzen. Im Laufe des
Spiels bekommt lhr einen Blitz,
den normalen und den Silbernen
Stern. Auf diese Waffen kannt thr
unbegrenzt zuriickgreifen. Die
Schneeflocke und das Streichholz
miissen sich nach dem Einsatz
wieder aufladen.

L] e

Die Gegenstande
helfen Euch, das
Abenteuer zu been-
den. Mit der Luftbla-
se konnt lhr langer
unter Wasser bleiben,
der Betdubungsstaub
schlafert gefahrliche  Dient dem Tranport ~ Damit macht lhr das
Gegner ein. von Fliissigkeiten. Skateboard komplett.

Auch scheinbar nutz-
lose Gegenstande
haben durchaus ihren
Sinn. Mit dem Luft-
ballon schwebt
Merlin in bisher uner-
reichbare Hohen. Das
Aquarium ist ein guter Ort, um die seltenen Hohlenheringe zu trans-
portieren, die an der Luft ihr Leben aushauchen wiirden.

© 1993 Westwood Studios, Inc. All rights reserved. Published by Virgin Games, Inc.



Stage 1: Die ersten Erfahrungen mit den Meanies
System: Super |

TS pas Donnerschwein ... e

Hersteller: Westivc

; : . i : Studios/Virgin
Ihr tauscht den ersten Stein neben der Quelle gegen .. regiert mit scharfer Kralle die Oinmakers und v:nﬁeb r,?o,,am,

die Sterne ein. Mit dieser Waffe besiegt Ihr den ist der erste Endgegner. Wenn |hr das Wutzchen Termin: Mérz/Apr
Baum und findet den Schlafpulver-Stein. An der besiegt habt, bekommt Ihr ein PaBwort. lhr miiBt Spieler: 1

Quelle tauscht Ihr ihn ein und macht aus den ekligen das Schwein
Snarl Shoots Eisblumen. Jetzt ist die Passage frei. mit Schlafpul-
ver betauben
und mit den
Sternen be-
schieBen. Nach
jedem SchuB
die Betdubung
erneuern!

Genre: Advén re

Stage 2: So befreit lhr die elfenhafte Chime

Die Chime wurde von den Meanies entfiihrt. Um sie Tauscht den Stein, den lhr am Baum bekommen habt,

zu retten, miiBt lhr an dem Baum vorbei. Fiillt am gegen den Luftballon. Holt Euch auf der rechten FluB-
See der Chime Eure Flasche mit Wasser, Mit dem seite die Lampe und geht in die Mine. Die Dunkel-
Wasser konnt Ihr den Baum besiegen. Jedoch sind Zwerge sind nur gelahmt verwundbar. BeschieBt sie
die Meanies dann ein Problem ... mit den Sternen. Lauft vom Eingang aus nach oben.

Wenn lhr an der
zerstorten Leiter
seid, schwebt lhr
mit dem Ballon
nach oben. lhr
findet den Edel-
stein fiir die Sei-
fenblasen, mit
Trinkt das Wasser, und lhr werdet unverwundbar. denen lhr die
Jetzt kénnt Ihr Euch dem Baum nihern und angreifen.  Meanies besiegt.

Spielspaf.

Und dann geht es erst richtig los! Nicht jed

aktion des
Bis hierher war es einfach. Doch jetzt kommen wirklich groBe Level. Den Schliissel fiir das Aquarium glbt es
im Labyrinth, mit den Sprungfedern geht es iiber die Klippen, und der Schraubenschliissel ist fiir das Rad ..

Skateboard-Fahrt - Die Oberspinne

~Young Merlm
viel SpaB und.
Einladung

anderen PC-A
Die erste Skateboard-Fahrt: ¢ ¢ Wenn Ihr den Spiegel nutzt, ver- Ob Ihr mit dem Streichholz der re-Experten, endli

P2ddIletedararnt, wirrt der Doppelgénger Gegner. Spinne einheizen kénnt? auch fiir das S
Nintendo zu p
mieren. Das P

Verstandnis auch ohne Worte

Das einzige Wort im Spiel ist Selbstgespriiche Erkldrungen
~Meanwhile”. Das bedeutet Sy e :

«wahrenddessen”. Jede Unter- X
haltung lauft mit einfachen Gra- e
fiksequenzen ab, die verdeut- ‘
lichen, was lhr oder Euer Ge-
sprachspartner zur Losung eines
Problems benotigt.




b @ ©

in Wissenschaftler hat es
E sich zur Lebensaufgabe ge-

macht, eine Zeitmaschine
zu bauen, um die stérksten Hel-
den aller Zeiten gegeneinander
antreten zu lassen. Nach langen
Jahren harter Arbeit ist das Werk
vollendet. Acht Auserwihlte ver-
schiedener Rassen kdmpfen ge-
geneinander um den Titel des
World Hero. Wenn Ihr alle Geg-
ner besiegt habt, erwartet Euch
der letzte Kampf gegen einen
Aufierirdischen.

Brocken (peutschiand)

Kein Mensch, sondern eine Kampf-
maschine. Er hat eine groBe Reich-
weite.

L A . ‘i i

Brockens Spezialattacken sind am einfachsten auszu-
fiihren und sehen sehr eindrucksvoll aus.

Hanzo @apan)

Anfiihrer eines japanischen Ninja-
Teams. Er ist ein guter und starker
Kéampfer.

World Heroes ist ein in japani-
schen Spielhallen bekanntes und
beliebtes Street Fighter-dhnliches
Beat’em’Up. Die besten Kampfer
der Welt treffen hier aufeinan-
der. Auf dem Automaten war es
ein Hit. Jetzt startet Sunsoft mit
einer Umsetzung fiir das Super
Nintendo.

Janne (Frankreich)

Die einzige Frau im Spiel. Sie
beherrscht viele Schldge und kann
2. B. Feuervogel schleudern.

Janne bewegt sich trotz ihrer Riistung sehr elegant.
Sie macht einer gewissen Chun Li Konkurrenz.

Fuuma @apan)

Hanzos Rivale. Er hat dieselben
Techniken und Spezialattacken
wie Hanzo.

e e e T

Euer letzter Gegner nimmt die Ge-  Hanzo hat sich ein hohes Ziel gesetzt: Der beste und
stalt der anderen Mitkdmpfer an. starkste Kampfer der Welt zu werden.

Don Quichote: Er fliegt mit Windmiihlen-Armen und
greift den Gegner an.

© SNK & ADK 1992. Reprogrammed
© Sunsoft 1993. Licensed by Nintendo.



MIC wenigen Knopfen viel erreichen!

Wem die bisherigen Fingerverknotungs-Spiele 4 la
Street Fighter zu schwierig waren, der braucht jetzt
nicht mehr auf einen StraBenkampf zu verzichten. Im

S0 99 00 ]

1-Knopf-Modus sind nur noch die Standard-Knépfe Y,
B und A belegt. Ein kurzer Knopfdruck bewirkt einen
schwachen, ein langer Druck einen starken Schlag.

Auf Leben und Tod: I]er Ileatn Match Mune

World Heroes bietet noch eine
weitere Maglichkeit zum Spielen:
den Death Match Mode. Entschei-
det Ihr Euch dafiir, dann wundert
Euch nicht iiber ein neues Kampf-
areal. Jetzt ist zum Beispiel ein
elektrischer Zaun an den Seiten
oder der Boden ist vermint. Es gibt
insgesamt sechs Stages, die in die-
sem Modus fiir Spannung sorgen.

Rasputin (Rusiand)

Ein Zauberer, der magische Krafte
zum Kampfen einsetzt. Er definiert
«groBe Hande und FiiBe" neu.

Dragon (china)

Ein chinesischer Kung Fu-Meister.
o Er sieht aus wie Bruce Lee und
kémpft den gleichen Stil.

~dN

s
-

=

35,7 it

3

Rasputin ist schon ein mysteridser Typ. Er kimpft im
Bademantel - und das im kalten RuBland ...

J. Carn (Mongolei)

Er ist langsam und stark, hat aller-
dings gute Spezialattacken.

Dragon wollte eigentlich Filmstar werden. Doch dann
fand er Gefallen am Kampfen.

Muscle Power (usa)

Ein Ringer. Er ist langsam, aber
stark. Seine ,Muskel-Explosion” ist
besonders gefahrlich.

Er war der Fiihrer eines mongolischen Reiches. Er hat
die Welt erobert und sucht neue Herausforderungen.

Ein riesiger Haufen von Muskeln, gegen den fast
Jjeder Gegner schwach aussieht.




[FNuson ]
L PowTs_stoase |

Der neunte Platz reicht nicht fiir die Qualifikation. Ab dem sechsten Rang
gibt es weder Punkte noch Geld. Bei einem Sieg gibt es $ 10.000.

Im Zwei-Spieler-Modus wird der
Bildschirm in zwei Halften gesplit-
tet. Dabei stehen jedem Spieler
samtliche Funktionen zur Verfii-
gung. Diese Option erméglicht
Euch ein individuelles Rennen
gegen einen Freund.

Zunachst konnt lhr bestimmen, ob der Wagen mit Automatik- oder Schalt-
getriebe ausgestattet sein soll. Am Anfang ist natiirlich das Automatik-
Getriebe einfacher zu handhaben. Zusétzlich kann man zwischen fiinf ver-
schiedenen Joypad-Belegungen wahlen.

_I(_ontrqlle'n_

e
GEAR ACCEL

it s v 8

Anfénger sollten sich nicht mit dem
Schaltgetriebe herumschlagen.

Es stehen 5 verschiedene Belegun-
gen fiir das Joypad zur Verfiigung.

Die Philosophie des
Spiels ,Top Gear 2“
von Kemco ist
schnell erklart: Gebo-
ten wird eine Mixtur
aus einem Formel 1-
Spiel und dem guten
alten ,,Off Road". Bis
zu zwei Spieler kon-
nen bei der Suche
von neuen Nitros
richtig Gas geben.
Wer wird es schaf-
fen, auf den ersten
P Rang vorzufahren?

Pal!worl;

PRSSLINRN
TUPEN NI LY TMIn |

T9y29 ZLIURR

MOrew  sscee

Mit dem Geld kénnt Ihr Euren Wagen ausstatten und fiir neue Herausfor-
derungen préparieren. Ab dem vierten Rennen erhaltet Ihr PaBworter.

Zu Beginn eines Rennens werden
Euch die jeweils wichtigen Infor-
mationen iiber die Rennstrecke
und der Umgebung angezeigt.
Diese Infos sind die Basis fiir Eure
Einkaufe im Autoshop. Achtet be-
sonders auf das Wetter.

Lenath 12KkmM

Lars 5

Um méglichst immer vorne mitfahren zu konnen, solltet Ihr Euren Wagen
tunen. Denn nur durch gezieltes Modifizieren des Autos und geiibtes Fah-
ren konnt lhr Eure Gegner iiberrunden. Gebt Euer Geld zuerst fiir neue
Reifen aus!

HOoMnew &0

Bei Regen braucht Ihr die guten
Reifen von <oops>.

Diese Turbo-Beschleuniger muf
man einfach haben!

© 1993 Kemco.
© 1993 Gremlin Graphics, Ltd.



Mit dem Renn:irk_u-_s um die Wel_t .

System: Super Nmtend
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Kemco
Vertrieb: Mitsui -
Termin: bereits erschien
Spieler: 1-2 Spieler

Kapazitit: 8 Megabit
Features: Pafwort
Genre: Autorennen

_. DEUtSChlE{“d , Panqrt: BJVC FPTIBG- QQV6 .1 BH+B +[#RR,: 8 Blitztip 1
= Geschenke

Manchmal werdet Ihr auBer
Euren Konkurrenten auch noch
ein paar Symbole auf der Stras-
se finden. Die bringen Euch
niitzliche Extras:

N = neue Nitros

S = kurzzeitige Turbo-Speeds

$ = 1.000 Mause mehr auf dem
Sparkonto.

Der Sound kann si
wirklich horen las
Er unterstiitzt se
die visuellen E
und wirkt eigentl
nie storend.

Blitztip 2
Richtig in die Kurve

Sie ist sehr abwech
lungsreich und
Macht es wie Michael Schuma- Details.
cher: Vor der Kurve bremsen e : K2 I :
und in der Kurve Gas (Nitros) - wenig Pl 1, verschwir i
geben. Denn nur durch die Kur- = '
venbeschleunigung kénnt lhr

Fudschi in einem sehr Iangen dun- Nicht fragen - spte

Euch von der Konkurrenz abset- klen Tunnel.
zen. Fahrt die Kurve von auBen
an und zieht anschlieBend nach
innen, um dann mit einen Nitro
alle Mitbewerber abzuhéngen.

Genf

In Genf ist hohe Reaktionsge-
schwindigkeit gefragt, denn es
gibt keine Kurvenschilder. Kurven
sind nur durch die StraBenbegren-
zung oder Baume zu erkennen.

Enthalt alles, was
Mensch zum Spie
braucht: Steiger
von ,,ganz einfac
~verdammt schwer

Kanada PaBwort: GID5, 7%L#, 6]¢M, [+DBB, #76MM Blitztip 3

Teilt das Nitro ein! Ein toller Fahr- unc
Niagara Die Turbo Nitros helfen Eurem RennsirPu!a_tqr fii
Der Niagara Fall-Kurs in Kanada ist Wagen auf die Spriinge. Ein zu zwei Spieler. |
nicht sehr schwierig — wenn man kraftiger Gechwindigkeitsschub wurden guter S

die richtigen Reifen hat, denn es
regnet in Stromen ...

ermdglicht es Euch, Eure Geg-
ner stehen zu lassen. Aber Vor-
sicht: Seid nicht zu verschwen-
derisch mit den Nitros, denn es
stehen Euch pro Rennen nur
sechs Einheiten zur Verfiigung
— das ist knapp bemessen.

SpielspaB verb.uﬁ _

PaBwort: JP5M, PJPC, CWD¢, C[ J4Y, D%+YY

Las Vegas

Diese Wiisten-Rennstrecke ist ge-
wohnungsbediirftig, denn es wird
in der Nacht gefahren. Natiirlich
fehlen die bunten Leuchtreklamen
des Las Vegas Boulevard nicht.




as Imperium schlagt zuriick. Der Stiitzpunkt der Rebellen auf dem Eisplanet Hoth wird
von den Schergen des Imperators und des Dunklen Lords iiberfallen und ausgeldscht.
Unseren Helden gelingt gerade noch rechtzeitig die Flucht. Doch auf dem Weg zur

Wolkenstadt Bespin sind zahllose, gefihrliche Abenteuer zu bestehen.

lie Junger der Mﬂl_lht

Die Helden dieses Spiels sind:
Luke Skywalker, Bauernjunge des
Wiistenplaneten Tatooine, geseg-
net mit den Kraften der Macht.
Han Solo, ehrbarer Schmuggler
und All-Pirat, immer darauf aus,
dem Imperium Arger zu machen.
Chewbacca (auch Chewy), ein
Wookie und begnadeter Techniker.

Sein médchtiges Laserschwert erin-
nert an das legendare Excalibur.

_Han solo

L A

Detonatoren sind seine Spezialitat,
doch er muB sie erst finden.

Chewbacca unverwundbar.

Die Hrafte der Macht

' Verlangsamt Bewe-

gungen und Schiisse
der Gegner.

Damit Idhmt Luke die
Gehirne der Angreifer
kurzzeitig.

Luke wirft das Schwert
und kontrolliert seine
Bewegungen.

Diese Fahigkeit er-
méglicht es Luke zu
schweben.

Moge die Nacht mit
Euch sein! Denn
ndchtelang werden
Freaks dasitzen und
mit dem zweiten Teil
der Star Wars-Saga in
die Weit von Luke
Skywalker eindrin-
gen. LucasArts hat
wieder einmal ein
Meisterwerk fiir alle
geschaffen, die
Action mogen. JVC
bringt jetzt PAL-Jedi-
Ritter ins All.

Bewegungsmoglichkeiten

+Ein Jedi nutzt das Wissen zur Ver-
teidigung — niemals zum Angriff."
Chewy, Luke und Han, die lhr im
Laufe des Spiels steuert, haben
verschiedene Fahigkeiten. Wenn
Ihr nur mit der Brachialmethode
die Level schaffen wollt, so werdet
Ihr nicht {iber die ersten Episoden
hinauskommen.

Ohne diesen Sprung seid Ihr den
Méchten der Luft ausgeliefert.

AL S U e S % A
Manche Stellen sind nur durch
Schlittern zu erreichen.

Es gibt finf Kraftstufen fiir den
Blaster.

,Helft mir, Obi Wan Kenobi” ... Leider ist der alte Jedi-Ritter im zweiten Teil nicht mehr
direkt in der Lage, Euch zu unterstiitzen. Jedoch haben die Programmierer zum Ausgleich
fiir ausreichende Extras gesorgt.

Alle Helden werden
unsichtbar und
unverwundbar.

Die Schiisse der Geg-
ner werden von Luke
absorbiert.

Lukes Gegner erstar- Luke fiillt seine
ren fiir kurze Zeit zu : } Energieleiste wie-
Eis. der auf.

TM, © Super Empire Strikes Back game 1993 LucasArts Entertainment Company. Star Wars is a registered trademark of
LucasFilm Ltd. The Empire Strikes Back is a trademark of LucasFilm Ltd. All rights reserved. Used under authorisation.



Luke hat wahrend eines Erkun-
dungsausflugs Ortungssatelliten
entdeckt und versucht jetzt, wie-
der in die Rebellenbasis zu gelan-
gen, um seine Gefahrten zu alar-
mieren. Das Imperium kann jeden
Augenblick angreifen, und die Sta-
tion muB evakuiert werden. Doch
der Weg zuriick zur Basis ist voller
Gefahren.

Stage 3

Neue Gegner erwarten Euch in den Eishohlen. Ziemlich unangenehm sind Begegnungen mit den
gemeinen Wampas. Wenn Ihr Euch von dem kalten Atem dieser Kreaturen erwischen laBt, konntet
Ihr auch gleich ohne Schutzanzug einen kleinen Weltraumspaziergang machen.

. Nellmt E"‘l‘

Bl
i

Hier gibt es einige versteckte
Extras zu ergattern.

Stage 1 und 2

Luke versucht als erstes, sein Taun-
taun (ein Reittier) zu erreichen.
Auf dem Riicken des Tieres hat
Luke keine Treffer mehr zu fiirch-
ten. Das Tier hat mehr Lebensener-
gie als er. Luke wird aber oft ab-
steigen miissen, und ein Sturz
bricht dem Tauntaun den Hals.

Im zweiten Tunnel gibt es ein
Herz zur Starkung.

Das Abenteuer auf dem Riicken
des Zweibeiners kann beginnen.

Manche E:sbrucken sturzen ein,
wenn der Tauntaun sie iiberquert.

Der Eisherr von Hoth

Dieser iiberdimensionale Wampa verfiigt iiber

die Fahigkeit, Euch fiir einige Zeit einzufrie-

ein b

ren. Dann setzt er abwechselnd seine linke

und

rechte

Klaue
ein, um
Euch das
Lebens-
licht
auszu-
blasen.

Stage 4 und 5

Habt lhr das Hohlenabenteuer
iiberstanden, geht es auf der Ober-
flache der Eiswelt weiter.

Wenn Ihr die Bélle zerkleinern
konnt, warten Herzen auf Euch.

Das Laserschwert ist die beste
Waffe und der Doppelsprung die
erfolgreichste Fortbewegungsart.

Stage 6 und 7

Viele Plattformen fiihren Euch
immer weiter in die Nahe des
ndchsten Zwischengegners. |hr
miiBt hier gut aufpassen und hiip-
fen, hiipfen, hiipfen ...

Diese besonders groBe und
agressive Sonde macht Luke
das Leben schwer. Zumal er nur
zwei Eisschollen zur Verfiigung
hat, und jeder Tritt ins Wasser
zu einem Zeitverlust fithrt.

Stage 8

Endlich habt Ihr die Rebellenbasis
erreicht. Leider miBt lhr feststel-
len, daB der Feind bereits in den
Stiitzpunkt eingedrungen ist. Mit
dem Snowspeeder bahnt lhr Euch
einen Weg durch die Sturmtruppen.

Stage 9

Jetzt wird es dreidimensional ...
Mit Eurem Flieger rast lhr tber die
Eiswiiste und versucht, Kampflau-
fer zum Kippen zu bringen. Dann
gilt es ein paar Sturmtruppen zu
beseitigen, und zuletzt kampft lhr
im Inneren eines Liufers.




Szenenwechsel: Nun miiBt lhr Han
Solo aus der Rebellen-Basis zum
Rasenden Falken begleiten. lhr
rennt durch die Station und wer-
det zuerst hauptsachlich mit
Sturmtruppen konfrontiert. Euer
Ziel ist es, immer die nichste
Transportbriicke zu erreichen und
iiber die néchsten Stationsab-
schnitte endlich zur ,Schrottmiih-

Stage 1

Der erste Abschnitt diirfte fiir Han
Solo kein allzu groBes Problem
darstellen. Er muB nur auf die
lastigen Balken aufpassen. Die
Sturmtruppen sind ebenfalls ein-
fach zu besiegen. In den Kisten
sind jede Menge Herzen, Bomben ==
und Power Ups zu finden, die Han L

fiir den Kampf mit dem Endgegner

le”, dem Falken, zu gelangen. St
bendtigt.

—"

Am besten ebenfalls mit Granaten hne Power Up-Waffe habt lhr
bewerfen - aus sicherer Distanz. keine Chance gegen die Monster.

Manche Briicken schweben hori-
zontal, andere vertikal.

bedeutet Combat Attack Trans-
port (Angriffs-Kampftransporter).
Auch hier habt Ihr kaum eine
Chance, wenn lhr - durch einen
Lebensverlust — Eure Power Ups
verloren habt. Das Sprite ist so
groB, daB Ihr fast immer getrof-
fen werdet. Also miiBt lhr so
schnell wie maglich die schwin-
genden Arme beseitigen und
Euch dann dem Korper widmen.

[lﬂg[]l]ﬂnooooooooooooooooooooo_ooooooooooo

Wieder ein Szenenwechsel. Nachdem Luke die Flucht von Hoth gelungen
ist, fliegt er nach Dagobah, um den groBen Jedi-Meister Yoda zu finden.
Er mochte von ihm den Umgang mit der Macht erlernen. Doch den griinen
Gnom zu finden ist nicht einfach. Da Luke noch kein Jedi ist, kann er die
Macht noch nicht vollkommen einsetzen.

Stage 1

Leider ist bei der Landung einiges
schiefgelaufen. Euer Begleiter, der
gute alte Roboter R2-D2, ist ver-
schwunden. Eure erste Aufgabe
ist, ihn zu finden. Bei den Gegnern,
die Euch aus der Distanz attackie-
ren, solltet Ihr die Jedi-Ehre ver-
gessen und von der SchuBwaffe
Gebrauch machen.

wartet R2-D2.

Stage 2

Nachdem die R2-Einheit in Sicher-
heit ist, kann die Suche nach dem
~groBen Krieger”, dem Jedi-Mei-
ster Yoda, richtig beginnen. Uble
Kreaturen behindern Euch auch in
diesem (grafisch schonsten) Level.

«Ein groBer Krieger? GroB3 machen

Kriege niemanden.”

Am Ende ersten Regenwald-Stage

Stage 3

+Wenn du Ruhe bewahrst, und
Frieden ..." Habt lhr gut zugehort,
meditiert und trainiert? Dann wird
diese kleine Priifung kein Problem
fiir Euch sein. Je besser Ihr seid,
desto mehr Fahigkeiten besitzt lhr-
nach dieser Runde, um gegen Ha-
bogad, das Sumpfmonster zu
bestehen.

Pfliickt Euch die Fihigkeiten wie
Kirschen vom Baum.

Das Monster aus den Siimpfen

Das Monster lebt in einer Art Symbiose mit kleinen Tieren, den Centi-
peden. Diese schickt es aus, um Luke mit ihrem Atem zu vergiften.
Luke sollte so oft wie mdglich seine Heilkrafte einsetzen. Luke: ,Ich
habe keine Angst.” Yoda: ,0h doch, du wirst Angst haben.”
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Stage 2

In der Rebellenbasis wimmelt es
nur so von imperialen Sturmtrup-
pen. Han Solo |48t sich aber nicht
aufhalten, wenn es darum geht,
Leia Organa zu retten.

Stage 3

Nachdem Han mit der Prinzessin
endlich die Flucht von Hoth gelun-
gen ist, erwartet ihn wieder ein
3-D-Level. Der Falke ist in einen
Asteroidengiirtel geraten. Pfeile
helfen bei der Orientierung, damit

: man nicht gar zu sinnlos in der
| Gegend herumfliegt. Nachdem Han
: eine bestimmte Anzahl von Tie-

1 Fightern eliminiert hat und den
i Meteroiten ausweichen konnte, ist
i er fiirs erste in Sicherheit.

Nolhenstad, Bespin « -« - -

Das Epos naht dem Finale ... Und
besonders das Schicksal eines Hel-
den ist sehr kalt. Es geht hier um
mehr als nur den Kampf zwischen
Gut und Bése. Ein echter Vater-
Sohn-Konflikt bahnt sich an.

Stage 1

Gastfreundschaft schreibt man in
der Wolkenstadt klein. Volle Kon-
zentration ist angesagt. Erhascht so
viele Power Ups wie moglich.

Kampf mit dem
Dunkien Lord

«Es gibt kein Entkommen ..."
Ihr solltet den Herrn Papa nicht
unterschatzen. Er ist ein erfahre-

ner Jedi, wahrend Ihr noch in der
Ausbildung seid. Ihr solltet auf :
die Umgebung achten, da Ge- e
‘genstande wie aus dem Nichts
auf Euch zukommen.

Stage 2

Chewy ist auf der Flucht. Han ist
eingefroren. Am Ende sollte es ihm
gelingen, mit zwei blauen Augen
davon zu kommen.

«Sie wollten doch dabei sein, wenn
ich mich irre. Jetzt kénnte es soweit
sein.” (Han zu Leia)

~Gemeinsam kénnen wir als Vater und Sohn die Galaxis beherrschen.”
0b Luke auch im Spiel die Hand verliert, liegt an Euch.

* Und wenn gar nichts mehr geht, wird Fun Vision Euch in der nachsten Ausgabe mit ein paar weiteren Tricks und

Codes unter die Jedi-Arme greifen. Bis dahin: ,M&ge die Macht mit Euch sein.”

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: LucasArts//\V/C
Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: PalBwort
Genre: Action

Sound und Effekte aus
dem Film — mehr muf3
man wohl nicht sagen.

Hintergriinde, Anima-
tionen und Perspekti-
ven - alles ist mit Liebe
zum Detail gezeichnet
und programmiert.

Allein die GroBe des
Spiels garantiert lange
Spielzeiten. Die vielen
Perspektivenwechsel
lassen keine Einténig-
keit aufkommen.

Selbst im Easy-Mode
mit vielen PaBwortern
ist das Spiel fir Gele-
genheits-Jedi sehr
kniffelig, da man beim
Lebensverlust wieder
am Anfang der Level
beginnen muB.

Schon der erste Teil
der Saga war ein har-
ter Brocken. Der zweij-
te Teil (bertrifft das
noch um eine Kleinig-
keit. Doch das macht
nichts. Handling, Ak-
tionen, Szenarien und
natiirlich die tolle Gra-
fik und der Sound sind
so Uberragend, daB3
man unbedingt weiter-
kommen mochte. *
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dran, Eure noch lebenden “ 3
Nachbarn ins Jenseits zu befér- < o~ Um den vielen Monstern etwas entgegensetzen zu kénnen, glb? es netter-
dein. Nur The -allein konnt sie 8 ' i weise auch viele Waffen. Jedes Monster hat seine Schwéche. Die kénnt lhr

; 2 schnell herausfinden. Mit Feuerléschern und Eisbomben geht lhr zum Bei-
rf.:tten. Ent:.slchert Eure Wasser- i spiel den schleimigen Blobs an das Proto-Plasma. Unkrautvertilgungs-
plsctlole:;, tk(?'m[l))ﬁdunll'ltEue; L‘:be“ § mittel ist fiir die Topfpflanzen mit den Zahnen gut.
und rettet die bedrohten Seelen. :

Jedes Monster hat seine eigene Art, Euch anzugreifen. Die einen Un-
geheuer sind schneller und schwéacher. Andere sind dafiir starker und
langsamer. Vlad Belmont, Draculas unfahiger Verwandter, wird Euch
heimsuchen. Zombies, Mumien und Werwdlfe — Kreaturen der Nacht,
von LucasArts und Konami aufs Nintendo gebracht! Ein besonderer
Leckerbissen ist Gillman von der blauen Lagune.

Diese Standardwaffe ist in den Die einzige Waffe, die man werfen
ersten Leveln gut zu gebrauchen. kann.

Die wohl starkste Waffe im Spiel! Der Feuerwirbel wirkt gegen fast
Achtet auf den Riickschlag. alles, was um ihn herumspukt.

1 L
OTT R - A e

Macht fiir einige Zeit unverwund-
bar - aber auch handlungsunféhig.  stark und bringt ein neues Image.

Zombies TM & 1993 LucasArts Entertainment Company. LucasArts is a Trademark of
LucasArts Entertainment Company. Konami @ is a registered Trademark of Konami Co., Ltd.
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Hier sind zehn Leute versteckt, die Ihr finden miiBt. Hunde, Grill-Freunde,
Poolschwimmer, Babys und andere nette Leute beschiitzt Ihr vor den Mon-
stern. Um Nachbarn besser sehen zu kénnen, driickt Ihr L oder R. Damit
schaltet Ihr den Radar ein. Sammelt die Schliissel ein, um in die Hiuser zu
kommen. Dort sind weitere Nachbarn und viele Extras versteckt.

Trampolin

T b

Abkiirzungen

Dadurch kiirzt Ihr entweder ab oder
findet Extras und Geheimriume.

Manchmal kann man einfach
durch Hecken hindurchgehen.

Blubb, blubb ...

S B
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Seid nicht wasserscheu und rettet die Wasserratte. Taucht unter dem
Mann, doch paBt auf Gillmann das Fischmonster auf.

Benutzt das Trampolin, um iiber
die Mauern zu fliegen oder Tram-
polin-Médchen zu schnappen.

Wie in jeder ordentlichen Pyrami-
de ist auch hier ein groBes Laby-
rinth mit (unglaublich flinken)
Mumien und Zombies zu finden. In
den Vasen sind manchmal Extras
versteckt und die Geheimgange
warten nur darauf, von Euch ent-
deckt zu werden. Doch laBt Euch
nicht verwirren. Hier sind nicht
allzu viele Nachbarn zu retten.

Geheime Génge!

Sucht ein Artefakt. Dann braucht Ihr keine Angst zu haben. Haltet Ihn
direkt vor die Mumie. Nach zwei bis drei Feuerwirbeln verschwinden sie.

Hinter den Sandhaufen sind Ge-
heimgénge versteckt, die Euch
lange Wege ersparen. Ihr kénnt so
auch einigen Mumien entgehen.
Die Bazooka macht den Weg frei.

Der Spezialtip fir alle, die keine Lupe brauchen, um diese Zeilen zu lesen: XWJR. Damit lernt Ihr die Rdumlichkeiten
bei LucasArts und die Programmierer kennen. Und sonst: PFCJ, LZG, BRPK und VLHX. Oh, bitte. Gerne geschehen.

System: Super
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Lucas
Vertrieb: Ko
Termin: berejts er/
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Mega
Features: PaBwoi
Genre: Action-#
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Ob ,auffillig viele
positive Kommen-
tare” oder ,abgrund-
tiefe Ungerechtig-
keit” ... Ob Wunsch
~nach freier Mitar-
beit” oder , hdrteren
Noten” ... Es ist
schdn, daB lhr Euch
an der Gestaltung
von Fun Vision so
stark beteiligt.
Macht weiter so -
denn nur dann kann
Fun Vision (noch)
besser werden.

Freie Mitarbeiter
Ich heiBe Antje Gerlach (17 Jahre)
und bin Abiturientin in Berlin.
Meine Hobbys sind neben Tisch-
tennisspielen und Musikhdren
natiirlich Videospiele. Ich habe seit
2 Jahren einen Game Boy und mit
meiner Schwester ein Super Nin-
tendo mit vielen Spielen ... Als ich
Euer Redaktionsfoto sah, traf mich
der Blitz. Da waren doch tatséch-
lich einige Kids mit drauf! Diirfen
sie richtig mitarbeiten? Wenn ja,
als was? Als Spieletester viel-
leicht? Denkt jetzt bloB nicht, daB
es mir nicht paBt. Nein, im Gegen-
teil, ich finde es super. Der gréBte
Teil Eures Leserkreises besteht ja
aus Kids, da kann es nur von Vor-
teil sein, wenn auch junge Leute
das Magazin gestalten. Die altere
Generation hat ja doch meist einen
anderen Geschmack. Nun aber zum
Wesentlichen: Ich wiirde auch sehr
gern bei Euch mitarbeiten. Als frei-
er Mitarbeiter oder so. Wenn lhr
noch ein Platzchen fiir mich hattet,
wire das echt Wahnsinn!

Antje Gerlach, Berlin

Die Jungs auf dem Foto kennt lhr
als tob, al und jw. Ein Blick ins Im-
pressum klart dann wohl alle wei-
teren Fragen. Uns freut Deine An-
frage, da wir immer auf der Suche
nach neuen Testern (ab 16 Jahren
aufwadrts) sind, die mit einem
guten Schreibstil ihre Erfahrungen
anderen zugéanglich machen. Und
da ale derzeit die einzige Frau im
Team ist, laden wir gerade Madels
ein, sich mal zu bewerben. Der
groBe Knackpunkt: Ihr miBt im
GroBraum Frankfurt wohnen ...

Klare Kritik

escscccessssssssseses esessssse

Eure Kritik muB klarer werden.
Entweder in Prozenten oder Schul-
noten. Schaut zur Konkurrenz. lhr
seid dem Nintendo Club-Magazin
noch zu ahnlich. VergeBt das
Mutterhaus”, wenn sie Euch las-
sen. Seid kritisch!

Robert Miiller (38 Jahre), Urbar

Warum wollt Ihr unbedingt Schul-
noten oder Prozent haben? Ob

ein Modul 78 oder 85 Prozent be-
kommt, was macht das fiir einen
Unterschied? Es bleibt ein recht
gutes Spiel. Wichtig ist der persén-
liche Geschmack. Wir haben in
unseren Redaktionsbesprechun-
gen sehr unterschiedliche Meinun-
gen iiber die Spiele erlebt. Wem
sollen wir glauben? Dem Chef-
redakteur? BloB nicht, der hat
(spieleméBig) keine Ahnung ...

Im Gegensatz zum Club Magazin
verdffentlichen wir eine Spielekri-
tik. Wir sind sogar so kritisch, daB8
wir die erste Mahnung vom Spiele-
hersteller <hoppla> hinter uns
haben.

sssecsssssse esesceasoscsssscsnos

... Fun
Vision!
Zwei Ver-
besserungs-
vorschlage:
Wie ware
as mit
einem coo-
- len Poster
und einem Fun Vision-
Sammelordner, den man sich bei
Euch bestellen kann?
Alexander Hoffmann,
Sachsenheim 2

Poster hatten wir schon in der
zweiten Ausgabe. An einem Sam-
melordner arbeiten wir bereits.
Vorher miissen jedoch noch ein
paar Hefte erscheinen. Wir neh-
men auch weiterhin gerne Anre-
gungen und Vorschlage entgegen.

Nachbestellung

©sesessesenccssssccee sescsscse

... darum mochte ich fragen, ob
ich noch die Zeitschrift mit Ryu
vorne drauf bekommen kann.
Wenn ja, dann wie, und wieviel
kostet sie?

Makan Ulunam, Sprendlingen

Es ist maglich, beim Verlag die

Nr. 1 (gegen Vorkasse; Eurocheque
oder Briefmarken) nachzubestel-
len. Der SpaB kostet leider 8,80 DM

(5,80 DM fiir das Heft und 3 DM
Porto). Jaja, die Bundespost ist uns
teuer ...

Elefanten? Ottifanten!

esscsesae “ecses000808000000000800

1hr habt doch sicher Verbindung

zu Nintendo. Dann konnt lhr doch

fragen, ob es ,The Ottifants” auf

dem Game Boy geben wird. Und

ob es ,Bartman” und ,Bart Vs. The

World" auf dem Game Boy gibt.
Leo Glomann, Schwaig

Die ,Ottifants” sind eine Kreation
von Otto Waalkes ... Leider, leider
hat er nur Augen fiir einen gewis-
sen blauen Igel. Die beiden Simp-
sons-Titel bekommst Du nur noch
mit viel Gliick. Die Spiele sind bei
Acclaim ausverkauft und wurden
in der letzten Zeit von wenigen
Héndlern fiir ca. 30 DM verkauft.

Englischkurs
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Es ware toll, wenn lhr mir mal auf
Deutsch verraten wiirdet, was das
alles in Eurem Heft wie INside ...
bedeutet. Das ist das einzige, was
mich an Eurem Heft stort. Ich kann
namlich nur Deutsch, mich hat
noch keiner aufgeklart, was diese
Wérter alle zu bedeuten haben.
Florian Neumann, Gelting

Also dann mal los:

INside = bei uns: ,Aus der Spiele-
Branche”

Sound + Movie = Musik + Film
Tiptime = bei uns: , Tip-Zeit”
Tell-a-Tip = bei uns: ,Ich habe
einen Tip fiir Euch”

Ask-a-Tip = bei uns: ,,Ich mdchte
einen Tip von Euch”

Game special = ausfiihrlicher Be-
richt zu einem Spiel mit vielen Tips
und Maps

Review = Test eines Spiels, das zu
kaufen ist.

Preview = Test eines oder Vor-
schau auf ein Spiel, das in kurzer
Zeit zu kaufen sein wird.

Der Tester
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Ihr werdet mich sicher noch von
der ersten Fun Vision kennen. Ich
bin derjenige, der zu ,Mortal Kom-
bat” die falschen PaBwarter aus
der <oops> abgeschrieben hat.
Damit wollte ich Euch nur testen
und bin zu dem EntschluB gekom-
men, lhr seid nicht zu liberbieten.
(Ubrigens, danke fiir die richtigen
PaBworter.)

Andreas Eiter, Miinchen

Sosososo, lieber Andreas ... Schon,
daB Du Deine Tat bereust. Natiir-
lich priifen wir lange, lange
Néchte die eingesandten Tips. In
jeder Redaktion grassiert der
Schreibfehlerteufel aufgrund der
miiden Redakteurs-Augen. Aber es
ist wirklich nicht sehr nett, uns be-
reits erschienene und noch dazu
falsche Tips zu schicken.. SchlieB-
lich helft Ihr Euren Mitlesern damit
nicht.

Hammerhart!

0000880000008 0000080000000000

Ich bin ein 58jahriger Opa und
habe meinem Enkel ein Super Nin-
tendo gekauft. Er hat auch mittler-
weile acht Spiele von 100 bis 150
DM, aber der Frust hat uns beide
schon eingeholt. Die Freude am
Spiel klingt ab, wenn man kein
Spiel zu Ende spielen kann, weil
sie durch die Bank ab dem ersten
Drittel zu schwierig werden. Und
wenn man dann das Spiel nicht
speichern kann, ist es eine Kata-
strophe, und man verspiirt keine
Lust mehr, sich noch mehr Spiele
zu kaufen ... Auch wiirde ich vor-
schlagen, Eure Fachausdriicke zu
entriimpeln und fiir deutsche Fun-
Kaufer verstandlich zu machen. In
einem Konkurrenz-Magazin habe
ich gesehen, die fangen schon
wenigstens auf einer Seite an,
diese Fachausdriicke verstandlich
zu machen. Alles auf dem Vorspann

der Module kommt auf Englisch.
Forts. auf 5.58

Japanisch fir Anfdnger — 2
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Damit lhr diesmal wirklich etwas mit unserem Japanisch-Kurs
anfangen kénnt (unser Bildungsauftrag und so ...), bekommt
Ihr heute den Satz ,Ich liebe Fun Vision". Gesprochen wird das

. Watashi wa Fun Vision ga dai suki desu.” Fur ,Fun Vision”
kénnt lhr ,Anna”, ,Martha”, ,Robert” oder ,Kurt” (je nach Be-
darf) einsetzen. Wie Ihr wollt. Probiert’s doch mal. Es kommt an!




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 entfihrt und nun mufl
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 zuriick.

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 Softwarevertriebh GmbH
Daimlerstrafie 11 41564 Kaarst -

. Deutschland

- Tel: 02131/67544 + 67251
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Das ist meine erste Fun Vision. Aber auf den ersten Blick: super!!!

Thomas Materner, Bad Hersfeld

Und auf den zweiten, dritten und vierten Blick? Na?

Auf einer Top Ten Questions-Karte: ,berufstatig als Schiiler (Schwerst-

arbeit!)"

Markus Agerer, Landshut

Aus eigener, nicht allzulang zuriickliegender Erfahrung fiihlt die Re-
daktion mit Dir. Wenn Du Dich ausruhen willst, solltest Du bei Redak-

tionsschluB mal vorbeikommen.

Meine Schrift konnt Ihr bestimmt lesen (hoffentlich). Aber da Ihr Chine-

sisch konnt ...

Sinan Akbiyik, Risselsheim

Da hast Du was falsch verstanden. Wir haben Japaner in der Redaktion,
keine Chinesen. Das ist ein kleiner Unterschied.

Forts. von 5.56

Da konntet doch Ihr wenigstens
erkldren, um was es da geht. Stellt
Euch vor, wie arm die Englander
dran wéren, wenn bei denen alles
auf Deutsch erklart wiirde.
Manfred Ballerstaller, Simbach/Inn

Ohne ein Minimum an Englisch-
kenntnissen geht es leider nicht
(mehr). In der Redaktion von ,,Nin-
tendo SpaB Weitblick” freuen wir
uns aber immer, wenn ein Modul
in deutscher Sprache erscheint. Wir
bemiihen uns, soviel wie maglich
ins Deutsche zu libersetzen, aber
der englisch-amerikanische Alltag
holt uns immer wieder ein.

Die Lobeshymne
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Die letzte Ausgabe, die Ihr aus der
Taufe gehoben habt, war ja wohl
der Hammer. Acht Seiten SF Il
Turbo, ein Aladdin-Poster zum her-
ausnehmen, jede Menge Preisaus-
schreiben, Tips, Tricks und Kom-
plettldsungen bis zum Abwinken.
Oh, Spieler- und Leserherz, was
willst du mehr? Wenn lhr diesen
Stil beibehaltet, dann kann ich
ja getrost das néchste Mal die
<oops> beim Zeitschriftenhandler
im Regal stehen lassen.
Alexander Kotzur, Balve

Danke, solche Briefe prasentieren
wir dem Chefredakteur besonders
gerne beim Friihstiick.

Der <oops>-Garten
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Kleine Frage nebenbei: Warum
schreibt lhr bei der Veroffentli-
chung mancher Leserbriefe, in
denen die Namen von Konkurrenz-
Zeitschriften auftauchen, nicht den
richtigen Namen, sondern nur ein
<oops>? Diirft lhr das nicht, oder
wollt Ihr das nicht?

Zur Rubrik ,INside”: Mir kommt
diese Rubrik wie gerufen, weil ich
ein unheimlicher Fan von Mario
und Nintendo bin und alles zu die-
sem Thema sammle, was mir in die
Finger kommt. So bin ich bereits
u. a. auch im Besitz der Wandlam-
pe, die Ihr in NFV 2 vorgestellt
habt. Ich finde das ganz gut von
Euch, solche Dinge vorzustellen,
aber konntet Ihr nicht eine klitze-
kleine Quellenangabe abdrucken,
wo es denn so etwas zu kaufen
gibt?

Benjamin Gasser, Neu-Ulm

1. Wir haben nichts gegen die Kol-
legen von <oops1>, <0ops2> Usw.
Wenn wir wollten, wiirden wir die
Namen ausschreiben. Doch die
anderen x-en die Namen ja auch
aus, oder?

2. Fiir diese Ausgabe kam die An-
regung leider ein wenig zu spat.
Wir werden nachstes Mal konkre-
tere Quellenangaben machen.

Factor 5 oder Hudson?
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In Ausgabe Nr. 2 schreibt Ihr, daB
.Super Turrican” von Hudson Soft
hergestellt wurde, und daB es eine
Speicherkapazitat von sechs Mega-
bit hatte. So ein Blédsinn! Es wur-
de von Factor 5 programmiert und
hat nur vier Megabit! Und noch
etwas. Jetzt noch Previews von
»Rock'n'Roll Racing” und , Super
Empire” zu bringen, finde ich doch
etwas veraltet.

King of Zocker, Walkenried

1. Okay, mit den sechs Megabit
hast Du recht. Es sind bei ,,.Super
Turrican” vier Megabit. Ein
Schreibfehler, sorry. Doch wir
haben gar nichts gegen Factor 5.
Im Gegenteil. Die Sache sieht so
aus. Die Firma Softgold hat die
Rechte an ,, Turrican”. Und sie

sagte zu den Jungs von Factor 5:
Programmiert uns eine Super Nin-
tendo-Version.” Dann stellte Soft-
gold aber fest: ,Hey, wir haben
gar keine Nintendo-Lizenz."” Also
suchten sie jemanden, der das
Spiel fiir sie herstellt. Das waren
Seika in Amerika und (taterata!)
Hudson in Europa. Entwickler ist
Factor 5, der Hersteller aber Hud-
son Soft, und der Vertrieb letzt-
endlich Laguna. Alles klar?

2. Veraltet? ,Rock’n’Roll Racing”
soll im April offiziell (da liegt der
Hase begraben!) und ,,Empire" im
Maérz auf den Markt kommen.
Noch aktueller kénnen wir kaum
sein, oder?

Meerschweindompteur
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... Konntet
lhr mal ein
Review
oder einen
Game

Guide fiir
.Gauntlet
11” oder
+Sword and
Serpents”
bringen? Vielleicht kénnt Ihr mein
Foto in Euer Heft bringen? Das
wire toll. Ich bin die Braunhaari-
ge, das andere ist Didi, mein Meer-
schweinchen.

Anne Ganter, S6llhuben

Eigentlich hatte schon in diesem
Heft ein ,,NES-Classic”-Special
erscheinen sollen. Da zu Weih-
nachten viele neue Spiele auf den
Markt gekommen sind (und in Las
Vegas die Messe war), haben wir
uns dazu entschlossen, lieber der
aktuellen Berichterstattung den
Vorrang zu geben. Das Special
folgt in einer der néchsten Aus-
gaben. Wir wiirden uns freuen,
wenn Ihr Vorschldge machen wiir-
det, zu welchen Spielen lhr gerne
Tips und Tricks lesen machtet.

Unter ,Ferner liefen”
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Eure Infos sind wirklich fast alle
ausfiihrlich und echt gut (Yeah!).
Daher kann ich das mit Eurem
(Nicht-)Bewertungstick noch ak-
zeptieren. Aber wie ware es, wenn
wenigstens die , Ten Flops” na-
mentlich aufgelistet waren?

Daniel Belz, Ingolstadt

Auch wir hatten schon die Idee -
Schadenfreude ist schlieBlich die
beste Freude. Leider stoBt die
Umsetzung auf harte wirtschaftli-
che Argumente. Wir wollen unsere

allerliebsten Inserenten und die
Spielehersteller nicht iiber MaBen
&rgern. Denn ohne Moos (der An-
zeigen) ist auch bei Fun Vision nix
los. Da hiillen wir uns lieber in das
Deckmintelchen des Schweigens.
Zum zweiten sind wir umwelt-
freundlich (Doch doch!).Warum
eine Seite des Magazins fiir Spiele
vergeuden, die nichts wert sind?
Wenn ein Spiel bei der <oops>
unter 50% oder eine 5 oder 6
bekommt, wurde es bei uns intern
nach 10 Minuten abgelehnt. Drit-
tens wollen wir unsere lieben Mit-
arbeiter nicht vergreulen. Wer
spielt schon gerne ein katastro-
phales Modul zu Ende. Dennoch
halten wir uns den Vorschlag fiir
eine Sondernummer warm: ,Nin-
tendo Flops Nightmare”,

Konkrete Termine
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Zum Leserbrief von Ewald Fichte in
NFV Nr. 2:

Wieso meint lhr, daB die Hersteller
der Spiele immer korrekte Termine
nennen? ... Beispiel ,Super Mario
All Stars”: Der Nintendo-Konsu-
mentenservice nannte mir als Ter-
min Ende Juli/Anfang August. Bis
Ende September habe ich mir die
Hacken abgerannt. Fragt doch mal
die Handler, was von Nintendos
Zuverlassigkeit gehalten wird, und
schiebt nicht unbedingt die
falschen Informationen anderen
Zeitschriften in die Schuhe.
Jeanette Egemann, Kiel

Liebe Jeanette,

auch wir sind unfreiwillig ins Fett-
népfchen getreten. ,Soul Blazer”
und ,,Shadowrun” wurden uns
von bosen Buben bei Vertrieb und
Hersteller zum gleichen Zeitpunkt
avisiert und haben sich verscho-
ben. Erst nach Redaktionsschlu3
haben sie dann mit den neuen
Daten herausgertickt. Solche Feh-
ler lassen sich leider kaum ver-
meiden.

64 Bit-Konsole

seesesosssssessssscsnee ssssses

1. Seid ein biBchen aktueller: In
einem ,Focus”-Interview sprach
Nintendo-Geschaftsfithrer Shigeru
Ota von ,einem Gerat mit 64 Bit-
Technologie in der zweiten Jahres-
halfte von 1995." Hattet lhr darii-
ber nicht in der Rubrik , INside”
berichten konnen?
2. Wann erscheinen ,WWF - King
of the Ring” und ,Star Trek —
TNG” fiir das Super Nintendo?
Ewald Fichte, Affaltrach
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1. Wir gehen auf die 64-Bit-Pléne
in unserem CES-Bericht ein.

2. ,King of the Ring” ist bisher
noch nicht geplant. Greif in diesem
Fall zu ,,Royal Rumble*, Das ist
ebenfalls von Acclaim und sehr
gut. ,TNG” fiir das Super Nintendo
wurde auf der Consumer Electro-
nics Show in Las Vegas vorgestellt.

Begeisterter Leser

------ D N R R

Hallo, <oops>!
Ich bin ein begeisterter Leser von
<oops>, jetzt schon (iber fiinf
Monate ... Trotzdem dem ganzen
<oops>-Team frohliche Weihnach-
ten und einen guten Rutsch ins
neue Jahr wiinscht
P. K. aus L.
(Name der Redaktion bekannt)

Kollegial wie wir sind, haben wir
Deinen Brief an die <oops>-Redak-
tion weitergeleitet. Wir wéren Dir
dankbar, wenn Du unseren Aufruf
zum Porto-Sparen demnéchst nicht
mehr in der Hinsicht miBverstehen
wiirdest, uns die Leserbriefe fiir
alle deutschen Spieleredaktionen
zu schicken. Okay?

Er hilt sein Wort

$0 8800000000800 0 008800000000

Wie kam es, daB die zweite Ausga-
be am 8. Dezember herauskommen
sollte, ich sie aber erst am 22. De-
zember bekam, obwohl ich bei je-
dem Zeitschriftenhéndler nach Fun
Vision gefragt hatte, und diese
sogar mit ihren Zulieferern telefo-
niert haben, die gesagt haben, daB
die zweite Ausgabe nicht erschie-
nen ware ... Und thr wiBt ja: lhr
hort wieder von mir.

Manuel Bernard, Merchweiler

1. Wir haben diese Beschwerde an
unseren Vertrieb weitergeleitet. Er
gelobt Besserung.

2. Wie schon in Heft Nr. 2: Wir
freuen uns darauf.

Ein Gliickspilz
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... Und: Ich
habe schon
viele Preisaus-
schreiben mit-
gemacht und
noch nie etwas
gewonnen. Bei
Euch habe ich
gleich 3 mal!!!
Julia Seidler, Norderstedt

Liebe Julia,

wer an vielen Preisausschreiben
teilnimmt, kann auch viel gewin-
nen. Alle Gewinne werden gerecht
ausgelost, und Gliickspilze sind
halt 6fter dabei ...

(An alle anderen Leser: Julia ist
weder verwandt, befreundet noch
verschwégert mit einem der
Redaktionsmitglieder. Sie hat auch
keine Bestechungsgelder iiberwie-
sen - sie hatte einfach nur Gliick.)

Lauter gute (?) Vor-
schlage

©0 0000000000000 000000RRERROROS

Auf der Suche nach der ultimativen
Videogames-Zeitschrift bin ich
zwar noch nicht fiindig geworden,
aber Eure NFV zeigt doch schon
gute Ansdtze. Damit sie noch bes-
ser wird, habe ich diesen Brief
geschrieben. Denn auffallig war an
Eurer Leserbriefecke, daB durch-
weg positive Kommentare verof-
fentlicht wurden. Bei einer guten
Zeitschrift ist das natiirlich auch
nicht weiter verwunderlich. Da
bereits das Natige von anderer
Seite gesagt wurde, spare ich mir
die Loblieder ...

1. Ihr briistet Euch mit Euren gran-
diosen Screenshots. Okay, hat ja
keiner was gegen (ganz im Gegen-
teil), aber daB das Verhaltnis
Text/Bild etwa mit dem eines Micky
Maus-Heftchens zu vergleichen ist,
das stort doch ... Da der groBte
Teil Eurer Leserlnnen noch nicht

extrem fortgeschrittenen Alters
sein diirfte, ware es vielleicht
einen Versuch mit kleinerer Schrift
wert. So kriegt Ihr viele Bilder und
viel Text ins Mag.
2. Euer Chefredakteur prahlt sinn-
gemaB: Schlechte Module kommen
uns nicht ins Mag. Toll! Soll ich
jedesmal drauf hoffen, daB ein
Modul, das nicht in der NFV gete-
stet wurde, schlecht ist? Da wire
ein kurzer Test, der das Game in
tausend Stiicke reiBt, doch besser,
oder?
3. Warum zerhackt Ihr die Leser-
briefe immer so, daB nur noch der
Kern iibrigbleibt? ...
4. Warum vermanscht lhr
Sound/Movie/Video und INside
nicht zu einer neuen, im Gesamt-
umfang natiirlich vergréBerten
INside, die sich mit allen Peripher-
Themen zum Videospiel-Bereich
und Nintendo sowie mit CDs und
Filmen befaBt? Wenn lhr sowieso
schon Biicher und Comix in der
INside vorstellt, dann wiirden die
drei Einzelrubriken da auch gut
hineinpassen. So hattet lhr auBer-
dem die Mdglichkeit, Themen in
diese neue Lifestyle-Rubrik auf-
zunehmen, die sich bis jetzt nur
schwer einsortieren lassen ...,
und der Platz kénnte dynamisch
angepaBt werden, da man sich
nicht mehr im starren Zweij-Seiten-
Zwang fiir Sound/Movie/Video
befinden wiirde.

Christian Zerbst, Braunschweig

1. Etwa 50 groB? oder keiner? wir denken,cie Grae der Buch-
staben ist 50 in Ordnung. Oder woilt ibr Fun Vision mit der Lupe lesen?
2. Was meinen die anderen Leser?
3. Tun wir das? SpaB beiseite: Wir
haben leider nur wenig Platz fiir
Leserbriefe. Da kann wirklich nicht
Jjeder Satz rein, gelle?

4. Aus manchen kritischen Leser-
briefen zieht die Redaktion mehr
Ideen als aus 100 Lobeshymnen.
An diesem Brief haben wir kraftig
gesaugt. Die Ergebnisse findest Du
ab Ausgabe Nr. 4.

Frapt Herrn
Hubotal

00000000 OOIOOROIROD®

Manuel Zobel aus Greven-
broich hat folgende Frage:
~Haftet lhr dafiir, wenn man
bei Eurem Japanisch fiir An-
fanger seine Zunge ver-
schluckt?”

Wi, BEELERT
ZRLI

Das ist doch deutlich, oder?*

Der Briefkasten
knurrt vor Hunger -
An die Leser:

Liegt es an Weihnachten? Seid Ihr
schreibfaul geworden? Kénnt Ihr
nicht mehr fotografieren? Wir
bekamen zwei Kilo weniger Post
als bei der Erstausgabe. Unser
Brieftrdger langweilt sich! Also:
Bringt alle Anregungen, Kritiken,
Lobeshymnen etc. auf Papier, klebt
ein Mérkchen auf das Kuvert und
schickt den fertigen Brief an:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Und hier noch einmal - zur Erinne-
rung - die Rufnummern der wich-
tigsten deutschen Hotlines:

Konami-Hotline: 0221/612352
(Werktags von 17 - 20 Uhr)
Laguna-Hotline: 06107/62067
(Werktags von 15 - 18 Uhr)
Nintendo-Hotline: 06026/9409 40
(Werktags von 13— 19 Uhr)

Bis zur nachsten Leserbriefecke!
Euer Fun Vision-Team.

Die Gliicksfee hat zugeschlagen:

Und dann haben wir noch ein paar
Gewinner aus der Ausgabe Nr. 2!

SYLVESTER-SOUND LIEF (NA, HOF-
FENTLICH DOCH!) BEI:

Stefan Wellein, Regensburg (1);
Marc Kayser, Wittekamp, Hanno-
ver (2); Nathan Thomas, CH - Basel
(3); Andreas Tomitzek, Unter-
schleiBheim (4); Christa Kolodziej,
Berlin (5); Manuel Schu, Frankfurt
(6); Burak Tavlan, CH - Ziirich (7);
Oliver Hermann, Hamm (3)

DEN JURASSIC BEAT PER MINUTE
(121 BPM!) HABEN GETROFFEN:
Anja Thelemann, Berlin; Hannes
Doll, Putzbrunn; Ludwig
Lambrecht, Miinchen; Roland Port,
Franfurt; Silv Kénig, Mannheim

UND HIER DIE PREHISTORIC
SPECIAL SPIELE-GEWINNER:
Freizeitkreis , Frohliche Freizeit”,
Bremen; Andrea Lochschmidft,
Wald-Michelbach; Andrea Schind-
ler, Frankfurt; Arne Glinka, Todt-

nau; Barbara Leidinger, Hamburg;
Bastian Schilbener, Heusenstamm;
Berthold Heidbiichel, Klein-Winter-
heim; Christine Muss, Essen; Daniel
Bissegger, CH - Rehetobel; Eva
Weber, Melle; llona Liittich, Herne;
Kevin Tunstall, Miinchen; Marcel
Richter, Recklinghausen; Marco
Marino, Miinchen; Monika Fricke,
Bartolfelde; Monja Schindewolf,
Berkatal; Mike Reiter, Hagenbach;
Olaf Mdller, Bielefeld; Oskar Viano,
CH - Ziirich; Petra Gotz, Berlin;

* 4Nein. Fragt Euren Arzt oder Apotheker.” Gesprochen wird das: ,iie. isha ka yakkyoku tazunenasai.”

Saidi Mwarzola, Zeven; Sergio
Bocanegra, Hagenbach; Tim Wede-
meyer, Thedinghausen

Der Skarabéus, so sagt uns der
Duden, heiBt in deutschen Landen
Pillendreher oder Mistkafer. Die
Gewinner stellen wir im nachsten

Heft vor.
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erzweifeltes Stohnen aus dem Wrestling-Ring, Torrufe aus dem

Stadion, coole Freudenschreie vom Strand, wildes Angriffsge-

briill aus den Tiefen der Galaxis - Eine neue Tiptime ist fertig.
Folgt uns in die Welt der Nintendo-Geheimnisse. Bringt Eure Helden
schneller zum Sieg. Attacke!

In den Ruinen von Level 1-2

Wir haben noch etwas Futter fiir alle verzweifelten Roboter-Freunde,
denen im letzten Heft beim , Super Turrican”-Test zu wenig Informationen
rilberkamen. Der Standardtip: Grast Eure Umgebung mit dem Energie-
strahl iiberall ab. Die versteckten
Blaocke ermoglichen Euch, bisher
unerreichbare Geheimgéange zu
finden. Ein paar Beispiele fiir sol-
che Abkiirzungen und Schatzkam-
mern haben wir jetzt fiir Euch

zusammengetragen.

Im Level 1-3 sind zwei wichtige Eine Abkiirzung: Springt beim ersten Bild in die geheime Hohle und lauft
Geheimnisse zu finden. Power Ups  immer nach links. Ihr trefft auf jede Menge Extras, aber nicht auf Gegner.
gibt es bei der oberen Plattform- Ihr kommt dann im linken Bild an. Es gibt unten dann einen zweiten Gang.

gruppe. Beim unteren Bild springt
Ihr iiber den FluB. Macht die Ener- 4
giebldcke sichtbar und springt zu Die Welt des Grauens: Level 4-3
den Edelsteinen. Nun hiipft lhr in
den FluB. Driickt das Steuerkreuz
immer nach links, sonst fallt lhr
am Hohleneingang vorbei. Akti-
viert die Panzerball-Option und
rollt nach links bis zum Ende der
Sackgasse. Wenn Ihr wieder am
Héhleneingang seid, springt lhr
nach rechts zum Ausgang.

Der Turrican im oberen Bild zeigt
die Stelle, an der lhr beginnt. Lauft
nach unten und rechts wieder in
der nichsten Hahle nach oben. Am
Pfeil ist der Eingang zu einem Ge-
heimgang mit zwei Ausgéngen!
Das untere Bild zeigt einen kurzen
Gang mit wenigen Extras.

Das nachste Level, bitte

Am ersten Pfeil geht es rein zum ersten Geheimraum. Wenn Ihr ihn nach

rechts verlaBt, scheint Ihr am Ende zu sein und fallt nach unten. Mit dem Solltet Ihr Euch an einem Level festgebissen haben, hilft Euch sicher die-
Energiestrahl konnt Ihr sehen, wo es nach rechts weitergeht. Im zweiten ser Tip: Start, &, €, ¥, =, Aund Start. Damit kommt Ihr sofort zum
Geheimraum wartet ein Extra-Turrican! néchsten Level, ohne Euch mit den Gegnern herumschlagen zu miissen.
In der eisigen Kilte von Level 31 Turrican, der Unbesiegbare

Im Schneesturm trefft lhr wollige
Mammuts, Schneebélle und (gleich
am Levelanfang) einige Geheim-
plattformen. Lauft nach rechts,
springt iiber den Abgrund (Ach-
tung: Schneebdlle!) und setzt den
Energiestrahl ein. Springt von
Plattform zu Plattform nach links.

Dieser Trick funktioniert auch in
der Pausenfunktion. Driickt Start,
L LLRRRLLL, Start. Zur
Belohnung gibt's unendliche Ener-
gie, Waffen und Zeit. Doch hiitet
Euch vor dem Fall in ein Loch. Da
gibt es kein Entkommen.

..............0..........0......O...'........'Q.........O......'................
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Keine Angst vor Bomben

Fiir alle, die keine Lust haben, zerbombt zu werden: Sobald das neue Level
beginnt, flackert der Bomberman immer kurz auf. Jetzt miit Ihr Euch
selbst hochbomben und gleichzeitig die Taste A immer wieder driicken.
Solange lhr auf A rumhdmmert, seid lhr unzerstérbar.

b
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Geheimer Superschiag

Wahrend das Titelbild langsam verschwindet, driickt Ihr gleichzeitig die
Tasten B und Y. Jetzt solltet lhr einen ,Uff"-Laut eines Wrestlers horen.

. Der Superschlag ist aktiviert.

Mr. Perfect gegen Mr. Perfect!

Ahnlich wie bei Street Fighter Il gibt es auch fiir Royal Rumble einen Tip,
wie man gegen den gleichen Gegner antreten kann oder sogar zwei glei-
che Wrestler ein Tag-Team bilden kénnen.

Der Trick funktioniert folgendermaBen: Im ,Wrestler Auswahl”-Bildschirm
driickt lhr einmal die L-Taste. Sobald das WWF-Logo sich nicht mehr
bewegt, driickt Ihr gleichzeitig die L- und R-Taste. Haltet die beiden
Tasten weiterhin gedriickt und betatigt nun den Select-Knopf. Jetzt kénnt
Ihr im Auswahl-Bildschirm den selben Wrestler noch einmal wahlen.

TONIGHTS MATCH!

Ganz cool zum nachsten Level

Wahrend das Virgin-Logo zu sehen
ist, haltet lhr L und R gleichzeitig
gedriickt. Jetzt nur noch 30 () mal
auf die Select-Taste und lhr konnt
die Level anwidhlen. Nebenbei:
WuBtet Ihr schon, daB man das
Logo mit den Joypad-Tasten drehen,
zoomen, verknautschen und sonst
was damit machen kann?

Ab zum nachsten Level

Mit dieser Tastenfolge konnt Ihr zu jeder Zeit zum néchsten Level sprin-
gen. Zuerst die Pause mit Start aufrufen. Dann nacheinander die Tasten L,
X, A, Y, Y, B und R driicken. Ihr kommt dann automatisch weiter.

Ein ganz besonderer Leckerbissen fiir Jagderfahrene: Wenn Euch die fiinf
Jerrys zu wenig erscheinen, gibt’'s hier einen Tip, der Euch gleich 99 Jerrys
beschert. Driickt Start, L, Y, B, B, A, X, Y, Y, Bund R.

King Arthur’s World ist ein Spiel, fiir das man Kombinationstalent und
Ausdauer mitbringen sollte. Wenn Ihr nach etlichen erfolglosen Versuchen
Eurer Geduld nun beraubt seid, gibt's ein paar PaBwérter zur Motivierung.

Dieses PaBwort bringt Euch in die
erste Hohle der Goblin Underworld.

Real World 1: Die erste richtige
Aufgabe nach den Trainingsleveln.

Das Finale. In der Cloud Overworld
8 wartet der Demon Overlord.

Mit dfeser. Kombination gelangt
Ihr in die Cloud World 1.




ifrige Tipper und Asker haben uns geschrieben. Vielleicht haben

sie alle auf Super Bomberménner gehofft. Wir miissen Euch jedoch

enttiuschen. Diesmal haben wir fiinf NIMM MICH! T-Shirts und 15
Maxx-Pins verlost. Na, wenn das kein Grund ist, wieder zu schreiben.
Wir freuen uns schon auf den nédchsten Postberg.

Mario Heuss (9) aus Berlin (Bild) schickte uns (neben
Sebastian Schweiger aus Kelkheim, Peter Kirch aus
Aachen und vielen anderen) die Levelcodes von
Aladdin. Level 6 solltet Ihr aber selbst herausfinden.
Level 1: Dschinni, Abu, Aladdin, Sultan

Level 2: Dschafar, Abu, Jasmin, Dschinni

Level 3: Dschinni, Dschafar, Aladdin, Abu

Level 4: Abu, Aladdin, Dschinni, Jasmin

Level 5: Jasmin, Dschafar, Sultan, Jasmin

Bonus: Dschafar, Jasmin, Aladdin, Dschafar

Von Fabian Schemeit (13) aus der Hauptstadt Berlin
kommen die Levelcodes von Another World. Fabian
hat uns noch mehr Tips eingesandt. Leider kdnnen
wir aus Platzmangel pro Einsendung nur einen Tip
verdffentlichen. Doch laBt Euch nicht abschrecken
und , tellt" uns weiterhin Eure tollen Tips.

1: LDKD 8: KLFB
2: HTDC 9: BFLX
3: CLLD 10: BRTD
4: LBKG 11: TFBB
5: XDDIJ 12: TXHF
6: FXLC 13: CKIL
7: KRFK 14: LFCK

Unsere Gliicksfee hat folgende Tipper und Teller gezogen:

Fiinf NIMM MICH! T-Shirts: Fabian Schemeit, Berlin; Hans-Gernold Kut-
schis, Schlierbach; Jenny Hefner, Riidesheim; Matthias Leda, Donaueschin-
gen; Sven Weisel, Hockenheim

15 Maxx-Pins: Christoph Oldendorf, Bad Sooden-Allendorf; Daniel Diehl,
Hachenburg; Daniel Wiedemann, Oettingen; Dennis Zwecker, L. Hochstet-
ten; Dirk Burghardt, FuBgénheim; Huy Huynh, Miinchen; Jens Graf, Miin-
chen; Marius Pfliiger, Albstadt; Larissa Pietsch, Nidda; Sandro Stefansky,
Bornewitz; Sebastian Loos, Hermsdorf; Stefanie Miiller, Coswig; Sven
Vogt, Nettetal; Thorsten Stange, Koln; Tom Wroblewski, Dreisen.

Von Nani Hiibscher (20) aus Dreieich kommt der Tip, der Euch nicht nur
einiges an Fingerarbeit abverlangt, sondern auch noch zur freien Level-
auswahl verhilft. Wenn der Charakter-Auswahlschirm erscheint, X und Y
gedriickt halten und nun A, A, A, A, B, B, B, B, A, B, A, B, A, B, A, B und
Start (Puhh!) driicken und Ihr kénnt jedes beliebige Level anwahlen.

Ulrich Neumann aus Frankfurt-Ber-
kersheim hat mit seinem ,Unbesieg-
baren Mech” eine Hilfeleistung fiir
alle verzweifelten Mech-Piloten pa-
rat. Geht mit Start in den Pause-Mo-
dus. Dann driickt die Tastenkombina-
tionA L L, YALLYALLY.
Jetzt erscheint das Wort , Invincible”
(,unbesiegbar”) auf dem Bildschirm.

Helft uns! Schickt uns Eure Briefe. Mit Euren Tips und Fragen. Wir werden
Euch schon helfen, hehe. Die Redaktionsadresse ist:

Nintendo Fun Vision, Tip Time,

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main

Wir wollen; ;

@ Tips die Ihr iiberpriift habt. Falsch abgeschriebene Tricks niitzen uns und
den anderen Lesern nix. Und denkt daran: PAL-Versionen (bei NES und
Super Nintendo)! Gebt das System an, auf dem der Tip funktioniert.

® VergeBt nicht Euren Namen, Adresse, Geburtsdatum und - lhr habt
doch sicher eines — Euer Foto.
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Urspriinglich wollten wir die Gewinner in die Wiiste schicken. Doch dann haben wir eine viel bessere Moglichkeit ent-
deckt: Den Schwarzwald! Dort finden namlich Computer- camps statt. Seid lhr zwischen 10-18 Jahre alt? Wollt lhr
einen richtig tollen Urlaub verbringen? Und auBerdem noch das Programmieren von Computern lernen? Dann seid Ihr

hier richtig. 20 Stunden in der Woche kénnt lhr am Rechner verbringen und am eigenen Leib erfahren, wie schwierig es ist,
am Computer zu programmieren. Und dann gibt es noch ein prima Rahmenprogramm! Um einen solchen Urlaub zu gewinnen,
mBt Ihr einfach nur unsere drei Fragen beantworten ...

e )
Computer World

Wer uns bis zum 31. Marz 1994 die Antworten
schickt, nimmt an der Verlosung teil. Der
Rechtsweg und dhnlich unschéne Dinge sind
natiirlich ausgeschlossen. Viel Gliick!

Ach librigens: Weiteres Informationsmaterial
konnt lhr bei der Computer World GmbH,
LexerstraBe 6,
79110 Freiburg
oder telefonisch
unter (07 61)

8928 69 anfordern.

1 = Preis

Ein zweiwdchiger Computer-
kurs nach Wahl im Schwarz-
wald. Besuch im Europa-Park,
ein Panorama-Rundflug und
vieles mehr! Sport, Spiel und

Zu den bekanntesten Filmen unserer Zeit gehort zweifelsohne die STAR WARS-Saga. SpaB: Eben Computerferien!
Wenn lhr noch nicht alle Dialoge auswendig konnt, findet lhr die Losungen unserer

drei Fragen im Heft. Also ran: 1. Wie heiBt das Tier, auf dem Luke Skywalker in 2 - -1 o = Preis
Bild A reitet? 2. Wie lautet die englische Bezeichnung des Raumschiffs auf Bild B? LUnd noch eun weitera Rersant
3. Wie heiBt der Planet, auf dem Luke sich in Bild C befindet? Alle Profi-Jedi kénnen Je eine Woche Computerferien

diese Fragen beantworten, ohne die Macht (oder NFV) zu bemiihen. Oder? farstch!

bie Adresse fiir den Wettbewerb ist: Nintendo Fun Vision, Stichwort Jackpot, Postfach 18 24, 63238 Neu-lsenburg. Mitarbeiter von Fun Vision und der Computer
World GmbH sind von der Teilnahme ausgeschlossen. Die Reisen sind von den 10-18jahrigen Gewinnern zwischen dem 9. Juli und 20: August 1994 anzutreten.
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Alexander Koch aus Hohenstein stellte uns die genauso ein-
fache wie schwierige Frage:

»Gibt es irgendeinen Trick, mit dem man
mehr Geld bekommen kann?”

Leider gibt's keinen Schummelmodus. Wir konnen Euch nur raten, schlau
zu investieren. Denn mit guten Spielern gewinnt man mehr Spiele und
mehr Geld! Bei den Spielereinkaufen gilt es, nicht so knauserig zu sein
und nicht zu frech zu pokern. Oder kennen Leser einen Trick? Dann wiir-
den wir uns freuen, wenn er bald in unserem Briefkasten lage.

195 Preise sind heif3!

Wir hatten es Euch fa versprochen: Die 101 edlen Preise aus der Verlosung der ersten NFV. Doch zuver
haben wir da noch 94 Preise unter die Leute zu bringen. Holt Euch eine Lupe und findet Euren

Namen:Was lhr wollt aus NFV No. 2; 94 Preise fiir die gliicklichen Gewinner!

Al i Bnh I

, Biickelburg; Al Fischer, Forchheim; Alexander Keller, JeBnitz; Alexander
KieBling, Bésleben; André Niithse, Neuenkirchen; Andreas Behringer, Amberg; Andreas Ertl, A - Wien;
Axel Reichwein, Gundelfingen; Benjamin Kréft, Vechelde Liidingen; Bernd Hauke, Abensberg; Bjérn
Kappler, Ludwigshafen; Caroline Gruber, Cham; Christian Gradl, Neufahrn; Christian Fleck, Rennerts-
hofen; Christian Hillus, Diisseldorf; Daniel Berger, Rosenheim; Daniel Stock-Jager, Selm; Daniel Todzi,
Liinen; Daniel Wiedemann, Oettingen; Dettlef Adorf, Kevelaer; Dirk Inselmann, Biidlingen; Dominic Sus-
seth, Berlin; Dominik Kranhold, Rotenburg; Dominik Rester, Altenkessel; Eike Beulen, Herzebrock; Enrico
Hille, Eisdorf; Fabian Rasch, Schwabach; Frank Kdder, Obersontheim; Frank Pieper, Laatzen; Heinz
Brandt, Rostock; Henning Schréer, Kreuztal; Hux Dinh, Berlin; Jan Kéhler, Untersiemau/Haarth; Jan Tho-
malla, SchuBlitz; Jessica Strohe, Lehrte; Jérg Franke, Hamburg; Karla Spiluttini, Schwarzach; Karsten
Rose, Braunschweig; Katharina Wegner, Alsfeld; Klaus Freitag, Dortmund; Klaus Weckbach, Tribsees; Leo
Blum-Kroppach, Berlin; Mandy Damerau, Annaberg-Buchholz; Manuel Drumm, Lohnweiler; Manuel
Meyer, CH - Reigoldwil; Marc Bireng, Langen; Marc Engstle, Buchloe; Marc Kérner, Berlin; Marcel Dinter,
Dresden; Marcel Pinelli, CH - Bellinzona; Marco Méhrlein, Marpingen; Markus Priske, Berlin; Martin Dom-
axis Rudolf Freud in, Vilshofen; Matthias
Fischer, Hiinstetten; Matthias Liitge, Hildesheim; Michael Hotz, Kronach; Michael Knorr, Braunschweig;
Michael Krause, Dortmund; Michael Labusch, Wiesbaden; Michael Rossel, Illesheim; Michaela Belger,
Blankenburg; Nice Dietz, Sangerhausen; Nico Schneider, Léhnberg; Olaf Dressler, Rostock; Olaf Roman-
czyk, Coschen; Patrick Juhassek, Hofheim; Patrick Ladendof, Dudweiler; Philip Diie, Hess.-Oldendorf; Raf-
ael Szcjbel, Mainz; René Siepmann, Essen; Robert Bauch, Niederlungwitz; Rolf Sievers, Emmerthal;
Roman Piichl, A - Neunkirchen; Sebastian Aicher, Miihldorf: Sebastian Bayer, Hirschau; Sebastian Hoff-
mann, Berlin; Sebastian Lux, Erkelenz; Stefan Eifler, Riidesheim; Stefan Krause, Stuttgart; Stefan Richter,
Rostock; Stefan Schindewolf, Trankershausen; Stefan Willig, Fahrdorf; Sven Kamphenkel, Bérmsen; Sven
RoBkamp, Oldenburg; Thomas Freeze, Oldenburg; Thomas Haas, Haan; Thomas Maisel, Kulmbach; Tho-
mas Wallner, Klagenfurt; Tobias Gauler, Heidelberg; Tobias Liebchen, Berlin; Torl Enderle, Gliicksburg
(Wenn das kein Ort fiir Gewinner ist!); Udo PreuB, Ratingen

tera, Leipzig; Martin Schneider, Kaiserlautern; M.

'gep

~ Adventure Island

Markus Ritz aus Eiterfeld fragt ...

... nach einer Hilfe im 4. Level von
Adventure Island:

Mit einer radikalen Methode helfen wir ihm. Mit der folgenden Tasten-
kombination konnt lhr die Level direkt anwahlen, ohne sie durchspielen
zu miissen. Wahrend des Titelbildes driickt Ihr einfach auf dem Joypad
M, ML, 2, € 2, €« AB AundB.

2 1991 HUDSON SOFT

LICENSED BY NINTENDO

101 Gewinner aus Heft No, 1 freuen sich Gber ihre Preise:

Alexander Hahne, Eisen-Mittenstadt; André Brenner, Bezebach; Andreas Collet, Lunden; Andreas Luge,
Heilbronn; Andreas Zeiler, Aidlingen; Anton Liebhart, Baiernrain; Armin Schlotter, Fiirth; Arndt Schiller,
Empfingen; Benjamin Trapp, Milders; Bernd Kilian, Waldtann; Bernhard Arndit, Diisseldorf; Bjérn Boos,
Leverkusen; Christian Riedl, Neu-Esting; Christian Schmidt, Stuttgart; Christopher Petz, Berlin; Clemens
Kerner, Bruck; Daniel Kliiglich, Leipzig; Daniel Ritzka, Kirchberg-Jaast; Dario Vogler, Niederhasli; Dario
Vocino, Stuttgart; Debashish Aditya, Ditzingen; Dennis Klebe, Maintal; Dirk Schéfer, Horhausen WW;
Dominik Papke, Hann. Miinden; Dominik Ricken, Berg. Gladbach; Falk Schneider, Neuss; Francesco Santdi,
CH - Rafz; Frank Wolter, Bremerhaven; Fredy Buchbauer, Traunreut; Heiko Diisterhus, Oerlinghausen;
Horst Hame (55 Jahrel), Wuppertal; Jan Baumeister, Remseck; Jens Brandt, BRV-Spreckens; Jens Schmidt-
ke, Bahrdorf; Jens Stroe, Worms; Jens Wiegand, Lampertheim; Jirgen Fischer, Burgthann; Jiirgen Wei,
Stuttgart; Lars Link, Helmstadt-Bargen; Lukas Findl, A - Wien; Lutz Méllmann, Dinslaken; Manuel Herber,
Schwollen; Marc Kayser, Hannover; Marc Marass, Griesheim; Marco Stancato, Schifferstadt; Marion
Gibbs, Bad Salzschlirf: Markus Agerer, Landshut; Markus Bank, Wesseling; Markus Beiter, Schongau;
Markus Hudy, Wermelskirchen; Markus Kuhn, Walddorfhaslach; Markus Riemer, Kottweil; Martin Bertoh
Windisch, Schwalbach; Mareike Bode, Ronnenberg; Matthias Porath, Haan; Michael Joven, Wolfsberg;
Michael Ruatenberg, Bergnenstadt; Michael Restin, Stuttgart; Michael Schwabach, S6mmerda; Michael
Spar, Augsburg; Michael Stania, Bremen; Ogur Gézilala, Neufahrun; Oliver MaaB, Diez/Lahn; Orhan Ibisi,
Altdorf; Pascal Schindler, Bissendorf; Pascal Willemsen, Diisseldorf; Patrick Bauer, Rheinstetten; Patrick
Idorf; Patrick Rafflenbeul, Berlin; Patrick Scheiblich, Suhl; Philipp Alzmann, Marienhei-
de; Porodulis Kiriakos, Wieshaden; Rafael Brunner, CH - Zollikon; Robert Miiller, Urbar; Ronny Pieper,
Schwerin; Riidiger Schneider, Wiilrath; Rudolf Marko, Weimar; Sandra Oltrogal, Bad Zwischenahn;
Sascha Siverling, Kiel; Sascha Veit, Merklingen; Sebastian Fischer, Kiel; Sebastian Pichel, Andernach;

Seb. Smarsly, Schweinfurt; Stefan Lenhard, Lorsch; Stephan Subrbier, Buxtehude; Sven Jung, Wies-
baden; Thomas Dulz, Teschendorf; Thomas Grohs, Offingen; Thomas Groth, Bernau; Thomas Gruber,
Burgthann; Thomas Grunert, Berlin; Thomas Materner, Bad Hersfeld; Thomas Miiller, Weltersdorf; Thor-
sten Schank, Gau-Algesheim; Thomas Siel Lage/Lippe; Thomas Tkocz, Koblenz; Timo Schmidlt,
Griesheim; Tobias Brunner, Kénigsbrunn; Tranislaw Cavar, Ingoldstadt; Urs Nolte, Wolfhagen; Walter

Habermann, Dii

Hochreiter, A - Dorfgastein; Walter Singer, Dingelfing; Dr. Wolfgang Planinz, A - Stainz; William Gam-
bos, Berlin
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‘Street Fight

FIGHTER Il uRgl.
fro.80omMm

Nintendo programghiert wurde. Kommt 2t - in die abenteuerliche Welt

der (fast) unbesiggﬁg/rm STREET FIGHTERT -

A b Anfang‘;'ﬂlijr’_:/l\/m Kiosk. Fir 9,80 DM.
N :
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Klein und putzig, aber oho! So pra-
sentiert sich Oceans neuer Jump'n’-
Run-Held ,,Mr. Nutz”, der durch fiinf
Level unglaublicher Welten rennt
und springt, um die Erde vor einem
eisigen Rache-Schicksal eines
herrschsiichtigen Yetis zu bewahren.

Um an die Wurfgeschosse zu kom-
men, muB Mr. Nutz manchmal seine
Feinde als Trampolin nutzen.

Als guter Springer,
kann Mr. Nutz seine
Feinde durch Drauf-
hiipfen bezwingen und
gleichzeitig hoher
springen.

Miinzen zu sammeln
bringt Mr. Nutz viele

Niisse werfen Punkte.

Mr. Nutz hat als Eichhornchen viel

Seinen Schwanz weil}

Erfahrung im Umgang mit Eicheln. Mr. Nutz klug einzuset-

Er setzt diese als Wurfwaffen ein, zen. Gebiickt wird er

um den entfernten und plotzlich geschwungen und Sollte Mr. Nutz mal angeschlagen
angreifenden Gegnern den Garaus bringt die Feinde aus sein, hilft ihm die (meist versteckte)
zu machen. dem Gleichgewicht. Extra-Energie weiter.

Ein Traumwald fiir Eichhdrnchen: Doch er birgt auch Gefahren. Laufende schafft er diese (kurze) Runde spielend und sammelt Eicheln und Miinzen
Apfel, grimmige Raupen, stachelige lgel und fliegende Bienen kdnnen fiir einen weitaus schwereren Weg. Ein Tip: Eine Abzweigung verbirgt sich
Mr. Nutz geféhrlich werden. Doch mit seinen angeborenen Instinkten hinter einem morschen Baumstamm am Ende der Level.

1. Miinzen sammelin 2. Vielfachspriinge 3. Fliegende Bienen

Einige Miinzen kann
Mr. Nutz nicht allein
erreichen. Doch die
zahen Raupen, die
drei Spriinge von
Mr. Nutz aushalten,
helfen dabei.

Dem Direktangriff
der Bienen wider-
steht Mr. Nutz am
besten mit seiner
Wurfkraft. Ohne
Eicheln muB er sich
auf seine Spriinge
verlassen.

Mehrere Gegner auf
einmal besiegen?
Fiir Mr. Nutz ist das
kein Problem. Ein-
fach von Gegner zu
Gegner springen.
Nur Vorsicht: Ge-
nauigkeit muB sein.

Eicheln Eicheln Miinzen IIEE.II!




Armer Mr. Nutz! Fleischfressende Pflanzen warten mit Riesenappetit auf
Eichhornbraten, um ihn zu verspeisen. Die stacheligen Igel (mit den hiib-
schen Unterhosen!) sehen gar nicht ein, ihm den Weg freizumachen. Und

die Apfel stéren noch immer. Doch es gibt auch viele Eicheln, Miinzen und
Extra-Energie zu sammeln. Belohnung fiir den anstrengenden Weg ist die
Bonus-Runde, die nur mit viel Mut zu erreichen ist.

Eicheln Eicheln
1. Eichhorn-
fressende
Pflanzen

Ein gezielter Sprung auf
die gierigen Gewachse ver-
hilft zu groBer Flughohe

und laBt sie verschwinden.

2. Rauhe Schale -
weicher Kern!

Was tragen Igel unter ihrem Sta-
chelkleid? Ein Wurf mit einer NuB
oder ein Schwanzschlag verrat es.
Ist der Panzer weg, sind die Igel
Mr. Nutz ausgeliefert.

3. In die Hohe mit den Pflanzen

Zum DurchbeiBen, der Weg zur lohnenden Bonus-Runde. Springt
von der jeweils unteren fleischfressenden Pflanze auf die
néchsthohere. Von der obersten mit Druck auf die Sprungtaste
hoch auf die erste Ebene. Nur Mut, wenn es nicht gleich klappt!
Wenn lhr das Bild kurz verlaBt und wieder zuriickkehrt, sind die
bdsen Gewdchse wieder da.

Zwei Schwanzschldge, dann flie-
gen Panzer und Igel weit.

Exakter Sprung vom unteren
auf den oberen Fleischfresser.

Nun mit Schwung steil hoch
auf die erste Ebene.

® 00000000 O0®OG®O®O®OG®EOG®EOSOOEODPOLOS”O®PPOS PSP
Extra-Energie

' Eicheln ‘
E! Eicheln

Extra-Energie

Miinzen
s

Bonus-Runde?

Das soll eine Bonus-Runde sein? Weit
und breit nichts Gutes zu sehen! Auch
hier wird Mr. Nutz der Weg schwer
gemacht: Die Igel warten nur darauf,
ihn mit ihren Stacheln zum Stoppen zu
zwingen.
Nur nicht
aufgeben,
Mr. Nutz!
Schaut in
versteck-
te Ecken
unter
dem
Feind

und schlagt Euch durch, denn nach
getaner Arbeit ...

... 1aBt die Belohnung nicht auf sich
warten.




Eine unheimliche Mischung aus Gruselstimmung und Romantik begegnet Auge auf Elfen, eklige Spinnen, ballwerfende kleine Kafer und springende
Mr. Nutz in dieser dunklen, schwierigen und sehr langen Runde. Die Ge- Gegner werfen. Komplizierte und uniibersichtbarere Wege erfordern
stalten der Nacht kommen nun aus ihren Verstecken. So muB Mr. Nutzein  groBe Vorsicht.

‘m] Eicheln

Extra-Energie

Eicheln

1. Springende Gegner
Wenn rohe Kréfte walten, =
gewinnt der Kliigere: Hier
muB Mr. Nutz auswei-
chen, um den richtigen
Moment zum Sprung auf
den Feind zu nutzen. Zur
Eicheln Not hilft eine Eichel.

2. Kiein mit Riesenkraften

Da gerdt sogar Mr. Nutz ins Staunen!
Winzige, drollig aussehende Kafer be-
werfen ihn mit Béllen, groB wie Fels-
brocken. Da sucht er besser sein Heil in
der Flucht: So flink wie madglich sprin-
gen, denn gegen die Balle helfen weder
seine Eicheln noch sein Schwanzschlag.

Extra-Energie

Eicheln Miinzen

Miinzen

EEE_E v Extra-Energie Miinzen




Miinzen v Eicheln E Miinzen

4. Warten lohnt 5. Anlauf und Sprung

Ein gefahrlicher Aufsteig: Mr. Nutz ~ Das letzte Stiick hat es in sich. Wie kommt Nr. Nutz iiber diesen groBen,
gegen etliche ballewerfende klei- bedrohlichen Abgrund hinweg, ohne von den Nageln weit unten schwer
ne Kéfer. Doch kein Problem: Ein- verletzt zu werden? Da hilft nur Anlauf und ein weiter Sprung hiniiber auf
fach in der untersten Ecke ver- die rettende andere Seite. Standiges Driicken auf den gewahlten Sprint-
steckt warten, bis alle Bélle geflo- knopf laBt Mr. Nutz noch schneller sprinten, bis er dann punktgenau am
gen sind. Abgrund abspringt.

- RUNDE 4 RUNDE 5 - BOSS

Die nachtliche Mr. Spider laBt

Tour fiihrt Mr. bitten! Es geht
Nutz nun steile, ums nackte
enge Abhénge Uberleben. Nur
hinunter. Der Mut: Jeder
Angriff seiner Sprungangriff
Feinde erfolgt 13Bt Spiders

. S nun oft unvor- Energie erzit-
et : % hergesehen. Die tern. Doch
richtige Taktik am richtigen Platz 3Bt ihn dieses wag- wahrenddessen flink Deckung suchen und Vorsicht vor

halsige Abenteuer bestehen. Spiders kleinen Gehilfen aus den Spinnennetzen.

DIESE NUSS IST NOCH ZU KNACKEN!

Und nun zeigt Mr. Nutz, was er
gelernt hat. Im Abenteuer-Park
muB er sein ganzes Eichhorn-
chen-Konnen beweisen: Schwin-
delfreiheit auf Seilbahnen und
beim Klettern auf die hochsten
Baume. Da halten sich allerlei
Vogel, Kafer und Schmetterlinge
auf. Sucht Euch einen Weg und
seid auf alles gefaBt — auch auf
lebende Vogelscheuchen,

MTSM\;»SW yrergiivia g
Knusper, knusper, knauschen -
Das ist kein Knusperhéuschen!

Auf der Seilbahn kénnt Ihr viele
Miinzen abstauben.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Laguna
Termin: bereits erschienen:
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: & Megabit
Features: Continue
Genre: Jump’n‘Run

Mal trdumerisch klin-
gend, mal bedrohlich
zermiirbend, ist die
Musik atmosphérisch
gut abgestimmt und
hat viel Witz.

Besonders die Grafik
der Tiere ist ausdruck
voll. Gemeinerweise
sehen sie durchweg si
unschuldig und drollig
aus, daB es fast schwi
féllt, sie zu besiegen.

Manchmal verliert man
die Geduld, wenn ma
mit Continue wieder
bei Runde 1 anfangen
muB. Aber es gibt

immer Neues zu sehen.

Einige Rétsel wollen
mit viel Geduld gelést
werden. Dafir wird es
zwischendrin wieder
einfacher. Die Endgeg
ner erfordern Kénnen!
Die Optionen lassen
die Anzahl der Leben
und die Startenergie
wéhlen.

Jump’n’Run-Liebhaber,
die auch gerne mal ihr.
Hirn einschalten, soll-
ten zuschlagen und
dieses gewitzte Eich-
hérnchen nach Hause
holen. NuBknackergut!
ale



uck Dodgers wird gebraucht. ToyS' r'D Od g ers

Marvin der Marsianer hat 24 ) ok 2L,
kosmische Botschafter ge- Was er fiir seine Mission bepotlgt.
kidnappt und versucht nun, die Er- t?::mog:léc‘;%ueg:kmat:::l L"n_
de in die Luft zu jagen. Sechs Pla- fangs hat man nur $ 1.500, doch
neten mufl der »heldenhafte Ster- \yann man diverse Gegner besiegt,
nenkdmpfer” befreien, um den pinterlassen diese Geld und Waf-
intergalaktischen Frieden zu erhal-  fen. Wer unnétige Gegensténde

ten. ,,Porky, beam mich runter®. kauft, hat es spater schwerer.

Duck Dodgers in Action ¢ ¢ ¢ ¢ Das Waffenarsenal e e e 0o 0 0 o

Mit einer Antenne auf dem Kopf und geféhrlichen Waffen ist Dodgers
kaum zu bremsen. Neben alltdglichen Springen und Fliegen (mit dem Jet-
pack) kann er auch noch gegnerische Schiiie blocken und seine gefiirch-
tete ,irre Attacke” starten. Damit ist er fiir kurze Zeit unverwundbar.

TM and © 1993 Warner Bros. All Rights Reserved.
© 1993 Sunsoft of America.




Der Kampf aufdenWelten e e e 000000 0 @

Sechs verschiedene Planeten erwarten Euch und Duck
Dodgers. Die Level sind ziemlich groB. Am Ende jedes

Der erste Planet heiBt Magma —
und es geht hier wirklich heiB her.
Gegner und tropfende Lava-Felsen
machen es nicht leicht, den richti-
gen Weg zu finden. Doch wenn
man auf den Start-Knopf driickt,
erscheint eine Karte des Levels.
Leider ist sie viel zu klein, um ge-
nau zu erkennen, wo man gerade
ist und was sie eigentlich zeigt.
Zum Gliick gibt es Pfeile, die den
Weg weisen. AuBerdem kann man
an dem zuletzt beriihrten Pfeil
nach dem Ableben wieder starten.

Der zweite Level spielt auf dem
Wasserplaneten und ist in drei
Stages unterteilt: iiber Wasser,
unter Wasser und in der unterirdi-
schen Basis. Man sollte die Jet-
Tanks fiillen, bevor man beginnt.
Eigentlich miite Duck Dodgers
sich jetzt wohlfithlen, denn er ist

Levels steht Ihr Marvin gegeniiber. Er will Euch mit
modernen Maschinen zur Peking-Ente machen.

e

in seinem Element. Doch Vorsicht
ist geboten, wenn die Weltall-Ente
schwimmen geht. Denn ihre
Spriinge sind schwer zu kontrollie-
ren. Auch der Riickschlag der
Waffe macht es nicht einfacher,
auf dem Fleck zu bleiben, obwaohl
man eine Ente ist.

Nur mit Edelsteinen kann man das Spiel...

... fortsetzen. Fiinf von diesen gel-
ben Steinen ermdglichen es Duck

Dodgers, weiterzumachen. Man
kann sie entweder in den Stages

aufsammeln oder sie auch im Laden
vor jedem Level kaufen. In den Sta-

ges sind sie meist versteckt.




DER STEIN-
ZEIT-POGO

Jeder der fiinf Schauplatze ist in
Unterlevel eingeteilt. Man erhalt
am Anfang fiinf Leben. In jedem
Level sind Herzen versteckt, die
das Energieherz wieder auffiillen.

Gewohnungsbediirftig, aber wirk-
sam: Dem Bauchkick kann kein
Gegner widerstehen.

In der Luft oder im Wasser wird
die Bauchattacke zum effektiven
Tritt gegen Flugsaurier und Fische.

Das Schleudern schwerer Brocken
ist eine gute Fernattacke.

DER STEIN DES WEISEN

Herumliegende Steinbrocken lassen sich vielfaltig einsetzen: Als Wurfwaf-
fe, Schirm gegen Steinhagel oder Gegengewicht fiir die Dino-Wippe. Hau-
figste Verwendung fin-
den sie als Treppen-
stufe. Wale und Bron-
tosaurier sind librigens
freundliche Tiere: Sie
erlauben Chuck einen
urzeitlichen Ritt.

LEVEL 2 |

Der Weg fiihrt den Steinzeit-Helden
nun durch die Lava-Héhlen. Hinter
den Steinen lauern viele gefahrliche
Kreaturen, die Chuck unerwartet
anfallen. Mit den Felsbrocken miiBt
Ihr jetzt gut umgehen konnen. Zum
SchluB erwartet Euch ein Kampf mit
einem niedlichen Sabelzahnkatzchen.
Doch nicht einmal dieser knuddelige
Endgegner vermag Euren wuchtigen Bauchschubsern zu widerstehen.

LEVEL 3 UND 4

Fett schwimmt bekanntlich oben.
Doch viele Herzen sind in den ge-
fahrlichen Tiefen dieses Unter-
wasser-Levels verborgen. Bessere
Schwimmer kannen sich mit lhrer
Hilfe fiir das Endmonster riisten.
Schwimmt dem Oberdino direkt
vor den Bauch und tretet dann
immer wieder zu. Selbst wenn er
keine Reaktion zeigt - es wirkt!
Und wenn lhr ihn dann besiegt
habt, wird es wirklich eiskalt: Die
Steinzeit geht ihrem Ende zu und
frierende Dinos laufen durch die
Gegend. Achtet auf die Schneebal-
le und die Wollmiitzen-Daktylen.

©1992 Core Design Limited.

Mit ,,Chuck Rock"
von Sony Imagesoft
ist ein Dino-Spekta-
kel ganz anderer

Art fiir das Super
Nintendo erschienen.
Der Neandertaler
raumt mit seiner
riesigen Wampe ur-
komische prahistori-
sche Gestalten aus
dem Weg, um seine
geliebte Gattin
Ophelia aus den
Klauen des Entfiih-
rers Gary Critter zu
befreien.

System: Super Nii
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Core
Vertrieb: Sony E
Publishing
Termin: bereits erschi
Spieler: 1 Spieler

Kapazitat: 8 Megai
Features: —
Genre: Jump'n'Bau

Grafische Paﬁ.'g

Design zum gréB
Teil wieder wett.
wdére mehr mogl
gewesen. Eine s
rige Steuerung,
unfaire Gegner
fehlende Con

lassen das Ab

fir Ungelibte zui
tur werden. Nui
geschrittene Spi
werden ,,Chuck Ri
seinen ganzen C



Auf der Jagd nach den veriorenen Zutaten

Eine harte Jagd: Erst muB Pierre sein Fangnetz holen. Dann pirscht er sich an die Feinde. Ein Schwung mit A oder
R, und sie sind im Netz. Bringt die Zutaten nun schnell in den Kafig und lauft zum Ausgang. Das Menii ist komplett.

An die Waffe

Viele versteckte Waffen erleichtern
Pierre die Jagd in den geféhrlichen
Labyrinthen. Sucht die Waffen und
setzt sie ein, sonst kannt lhr die
Zutaten nie in den Kochtopf werfen.

Zeitlimit
Ein Chefkoch muB nicht nur gut

sein, sondern auch flink. Das
Zeitlimit ist oben rechts im Bild.

| I T
Hopp, hopp! pagy:

Pierre muB schnell zum Aus-
gang. Die Zeit wird knapp.

SAR. (L

Im Kéfig entweicht Pierre
nichts mehr!

© 1993 Mindscape.

Einsperren! §
AT LT

Ein gezielter Wurf mit der Mini-
Bombe lihmt die Speisen.

Die Feuerflasche hilft ihm, die Zu-
taten gar zu brutzeln.

Einmal um die ganze Welt

Schweiz

Das erste Level fiihrt Pierre in die
Schweiz. Auf den hohen Berg-
gipfeln liegt Schnee. Pierre muB
aufpassen, daB er nicht ausrutscht.
Vorsicht vor dem gemeinen Dieb,
der immer wieder auftaucht und
Pierres Essen stehlen will. Und
hiitet Euch vor Listerias Appetit,

Griechenland

Das geheimnisvolle Griechenland
erwartet Pierre. Kompliziertere
Wege und versteckte Winkel in-
mitten uralter Saulengebéude er-
schweren ihm die Zutatensuche.
Fiese Salmonellen warten. Und
achtet darauf, welche Warp-Zone
mit dem Kafig verbunden ist.

Die Spikes verhindern eine Rutsch-
partie auf dem Glatteis.

Hier sind die Wege schwieriger
und komplexer.

w Einen gu-
/ ten Appetit

wiinscht Pierre,
der Chefkoch in Mind-
scapes neuem Puzzle-
Action-Spiel. Auf dem
Super Nintendo geht
er ,,Out to Lunch”. Ein
Koch hat es schwer:
Der arme Pierre muf3
die fllichtigen Zutaten
einfangen, bevor er
in 48 Leveln und sechs
Landern den Koch-
l6ffel schwingen darf.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Mindscape
Vertrieb: Mindscape
Termin: bereits erhéiltlich
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: — ;
Genre: Action-Puzzle

Das Gute zuerst:
und Grafik sind sehr
passend. Beides is
auf die verschiede)
Lander abgestimm
Aber: Es hapert an

idee ist leider nich
ernsthaft genug vol
endet worden. Fiir e
Action-Puzzle fe,
einfach die Motivati
Da es weder Contil
noch PaBwérter gib
wird die Geduld auf
eine harte Probe ge-
stellt. Ein biBchen v
salzen, lieber Pierre.




Ich wil

... anderes als das sagenum-
wobene Nintendo Fun Vision
T-Shirt. Meinetwegen nehm’ ich
halt das ultimative Nintendo-
Spielemagazin-Abo dazu. Na
gut, dann auch die superguten
Infos. Und haufenweise News
rund um die ganze Nintendo-
Welt. Dazu noch INside-Tips,
sound, movie und video. Nin-
tendo Fun Vision. Sechs Hefte, m
druckfrisch. Direkt in meinen \

Briefkasten. Alles zusammen “‘ A ‘
im Nintendo Videogamefreak- v c $
Pack fur glatte vierzig Mark.

Okay. Hauptsache ich bekomme
das T-Shirt; Hauptsache es steht
vorne NIMM MICH! drauf und
hinten das original Nintendo
Fun Vision-Logo. Aber darauf
-bestehe ich!!! .

Coupon oder Postkarte ein-
senden an: Nintendo Fun Vision
Leserservice, Tokuma Shoten
Publishing GmbH, Postfach

18 24, 63238 Neu-Isenburg

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen wider-
rufen kann. Es genligt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage
an: Nintendo Fun Vision-Leserservice, Tokuma Shoten Publishing GmbH,
Postfach 18 24, 63238 Neu-lsenburg, Zur Wahrung der Frist gentigt die
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Das NIMM MICH! T-Shirt kann ich
in jedem Fall behalten.




nix

m ich will das einzig echte, ultimative
Nintendo Fun Vision Spielemagazin
regelméBig! Ich abonniere Nintendo Fun Vision
ab Ausgabe Nr. 4 (erscheint am 13.04. 1994) fiir
mindestens 1 Jahr zum Inlandspreis von

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

Vorname/Name

StraBe[Hausnr

Alter

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift
des Erziehungsberechtigten)

Nur echt mit
diesem Zeichen

Art + Work, Frankfurt

Nintendo Fun Vision-Abocoupon

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

D Zahlung fur 1 Jahr/6 Ausgaben
(Inland DM 40,—, Ausland DM 52,—
inkl. MwsSt.)

Gegen Rechnung. Bitte keine Vorauszahlung leisten.
Rechnung abwarten.

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

[:' GréBe L
D GroBe XL

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung inner-
halb von 10 Tagen widerrufen kann. Es genligt 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 gentigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Die Kenntnisnahme die-
ses Hinweises bestatige ich durch meine zweite
Unterschrift:

Datum,'unterschnﬁ



auf die Beherrschung des Fahrzeugs ankommt, sondern auch

auf den Umgang mit der Ausriistung. Denn bei voller Fahrt
einen Gegner wegpusten, Bodenfallen auslegen oder den Turbo ein-
schalten — das muf erst einmal gelernt werden. Und im Hintergrund
lauft ,, Born to be wild" ... Nach jeder Plazierung gibt es Geld, und Ihr
konnt Euer Fahrzeug weiter aufriisten. Wenn Ihr fit genug seid, steigt
Ihr in der Liga auf. Natiirlich gibt es auch einen Zwei-Spieler-Modus.

R ock’n'Roll Racing ist ein hartes Rennspiel, bei dem es nicht nur

Mit Fairplay gibt es keine Trophde e e e 0o 0 0 @

Wenn lhr darauf hofft, in der schwierigsten Spielstufe Eure eigenen Waffen setzt Ihr ein, wenn lhr a) an letz-

von Euren Gegnern verschont zu werden, werdet |hr ter Stelle liegt und nach vorne wollt, b) in Filhrung seid
kaum etwas gewinnen. Prapariert den Wagen so gut, und Euren Riicken freihalten wollt oder c) im Mittelfeld
daB Ihr wenigstens ein paar SchiiBe abfangen kdnnt. rangiert und ein paar Platze gutmachen wollt — immer!

Der Ziwel-

Spieler-Modus

Im Zwei-Spieler-Modus kann ent-
weder ohne Wertung oder im Liga-
Modus gespielt werden. lhr tretet
gegen zwei Computergegner an.
Der Bildschirm wird bei solchen
Rennen gesplittet; sonst gelten
dieselben Bedingungen wie im
Single-Modus. lhr konnt also auch
PaBwdrter bekommen. Manchmal
ist der Ausschnitt zwar etwas zu
klein, aber man behalt im groBen
und ganzen noch locker die Uber-
sicht. Und zu zweit macht es ein-
fach mehr SpaB, iber die Pisten

@ 1993 Interplay, © 1993 Silicon & Synapse




Wahit Euren
Fahrer

Jeder Charakter hat zwei beson-
dere Eigenschaften, die in be-
stimmten Situationen Vorteile

System: Super Nin
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Interpl:
Vertrieb: Laguna
Termin: April 3
Spieler: 2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabi

Features: PaBwort
Genre: Rennspiel

bringen. Hier sind die Herrschaf-
ten, die beschlossen haben,
Meister zu werden:

Soundeffékte
ausgabe

schon im Auc
Bereich zu eir

Tuning ist alles
Bevor lhr ein Rennen beginnt, miiBt
Ihr Eurer Fahrzeug aufriisten. Es
stehen Motoren, AuBenverklei-
dung, Reifen, Munition, Hydraulik
und Fallen zur Verfiigung. Mit
jedem Sieg kommt Geld in die Kas-
se, und lhr konnt aus Eurem Vehikel
einen High-Speed-Panzer machen.

Massig viele Strec
und fiese Gegne
dazu der Zwei-.
Modus und gu
Musik. Langzei
ist garantiert.

Planeten, Favoriten, Rennstrecken v v v v v v »

Drakonis

Drakonier haben nichts gegen
Menschen — zumindest nicht zum
Friihstiick. Die Rennstrecke ist gut
zu bewdltigen, doch sollte man auf
gelegentliche Olflecken aufpassen,
da man sonst gewaltig ins Schleu-
dern kommen kann.

Rookie, Veter

NHO

Der Eisplanet: Die Umgebung mag
ja kalt sein - die Action ist aber
brandheiB! Hier braucht lhr unbe-
dingt die beste Bereifung, falls Ihr
ein Auto mit Reifen besitzt. Anson-
sten ist ein Luftkissenfahrzeug die
beste Empfehlung.

Ein unkomplizie
Spiel, das zur

Gebt (Treib-)Stoff: Der Zweikampfmodus

Auch in diesem Modus konnt lhr
den Schwierigkeitsgrad und die
Anzahl der Spieler einstellen. Je-
doch habt Ihr von Anfang an das
bestausgestattete Auto (braucht
also keine Extras aufzusammeln)
und kénnt alle Planeten frei an-
wahlen. Fahrt bis zum PlattfuB!




ie gemiitlich Stadt St.
DErpelsburg ist in grofer

Gefahr. Irgendetwas braut
sich bei den Gangstern von
FO.WL., der ,Fiesen Organisati-
on fiir weltweite Lumpereien®,
zusammen. Herr Gander Hooter
vom geheimsten Geheimdienst
aller Zeiten, S.H.U.S.H. (keiner

Die Stadt St. Erpelsburg « o o

weifd, was das bedeutet), ist sehr
besorgt. An sechs verschiedenen
Orten herrscht totales Chaos.
Verschiedene  Ganoven  von
FO.W.L., wie zum Beispiel Wolf-
duck oder der Liquidator, haben
diese Bezirke unter ihrer Kon-
trolle. Wer aufer Darkwing kann
dieses Problem noch losen? Ihr!

Ihr diese geschafft habt, kommen
die nichsten drei. Dann geht's zum
Hauptquatier von F.0.W.L. Aber lhr
glaubt doch hoffentlich nicht an
einen Spaziergang?

Wie Ihr auf der Karte links sehen
kénnt, gibt es in der Stadt sechs
Punkte, an denen die Gewalt eska-
lierte. Zwischen den ersten drei
Leveln diirft Ihr wéhlen. Erst wenn

B3 Das Warenhaus
[ Derwald
74 F.0.W.L Hauptquartier

51 Die neue Briicke
71 Das Stadtzentrum
-1 Die Kanalisation
% Der Turm

©@The Walt Disney Company
Produced by CAPCOM CO., LTD. 1992
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Schweres Gas, Blitzgas, Pfeilgas, Erste Hilfe Einer geht noch

das Cape, verschiedene Erste- ; 3 : ; : : :
Hitfe-Kasten und hatiirlich die Waf Es gibt zwei Arten von Erste Hilfe- Sieht Darkwing seinen Doppelgén-
fen zu den oben genannten Gas- Sets. Beide sind mit einem Herz ger als Puppe, sollte er auf jeden
typen kann Darkwing einsetzen, versehen. Das kleine Set fiillt Euer Fall versuchen, ihn zu besuchen. Es
Doch zuerst hat er nur sein Cape He.rzometer um eine Viertel-Ein- kann nicht schaden, ein Leben

und eine einfache Gaspistole. heit und das groBe bis zum Rand mehr zu haben.

voll auf, Da freut sich doch jedes
Darkwingherz, bevor es blutleer ist
und Ihr von vorne anfangen miiBt.

AuBerdem gibt es Extra-Leben und
einige versteckte Bonus-Level.

Gasmunition Pfeilgas

Die kleine Gaskartusche fiillt Eure Nicht nur als Waffe, sondern auch
Pistole um eine und die grofe um als Steigstufen verwendbar. Dazu

zehn Einheiten. Habt Ihr keine Gas-  miiBt Ihr es an die Wand schieBen.  Alle Superhelden haben ein Cape ...
filllung mehr, miiBt lhr wieder auf Supermiain uid Batman haben el )
den StandardschuB umschalten, Cape. Spiderman hat keines? Un-

dek ik Gl mie s et wichtige Ausnahme! Darkwing hat
jedenfalls ein Cape, das ihn gegen
: M entweder schneller ziehen oder
ausweichen.

UiEﬂEUEH[ﬂCHEoooooooooooooooooooooooo

Doch groBere Geschiitze kann es
leider nicht aufhalten. Da miiBt Ihr

Die Briicke von St. Erpelsburg ist (1] I-Iangman £31 Mehr Arbeit = Bonus

"°hCh ".'d':; ganz fertig, da ist sie Eigentlich ist es recht einfach, sich  Kommt Ihr an eine Stelle mit einem Los (umrandet von vielen Sternchen),
5 O':ﬂm.b enlﬂandeE i O von einem Haken zum anderen zu so geht es ab in die Bonus-Runde. Hier solltet Ihr so viele Utensilien wie
Was blei :’,a so Dar wmgha;pcéeres hangeln. Doch Vorsicht: Abund zu ~ maglich einsammeln. Die miissen zuerst sichtbar gemacht werden, indem
iibrig, als die Augen zu schlieBen, 0 0an Fych Fledermause zu, man zum Beispiel die Kiste im Bild beschieBt.

und sich von Haken zu Haken zu
schwingen. Und wenn unser Held
es so schon wie Tarzan macht, so
wird er auch kein Leben verlieren,
oder? Der erste Level ist (wie alle
anderen eigentlich auch) sehr ab-
wechslungsreich und bietet einen
Vorgeschmack auf die anderen
vertrackten Szenarien.

E1 Rollen und Quietschen

Von einer Rolle auf die andere zu springen ist im Grunde nicht so schwer.
Denkste: Am Anfang kann es passieren, daB man zu hektisch ist und zu
friih springt. Also Leute, beweist Nervenstérke, sonst ist es aus und Dark-
wing muB} Federn lassen.
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Eure Gegner kommen diesmal aus - |} Krgtenpanzer sind der Helden ...

der Erde und von oben. Und auf

4 i i i ... Angst. Die fiese Schildkrdte be- ety — _ e ]
Bdewied s balmcisn Whe | e nnnerier vide: (D AAaaaG
das Zentrum der Stadt vollkom- sie Darkwing das Leben schwer
men in der Hand der Ganoven. Und  Macht. Der Trick: Wirft das Tierchen g‘l
irgendein Ferkel hat seine Bana- seinen Panzer, so miiBt Ihr springen, :
nenschalen herumliegen lassen. schieBen, springen. Ein paarmal

dieselbe Prozedur, und die Krote
macht keinen Arger mehr.

EJ Extra Darkwing

SchieBt einen Pfeil an die Wand und hangelt Euch hoch zu den Puppen.
Zwei Extra-Leben sind Euch dann sicher. Im allgemeinen solltet lhr mit
Euren Extrawaffen behutsam umgehen, da Ihr sie an bestimmten Stellen
dringend braucht.

FRRZ A7

In der Kanalisation stinkt es nicht
nur nach Faulnis, sondern auch
nach Arger. Es ist das schwerste
der drei ersten Level, da lhr nun
teilweise auch noch mit der Dun-
kelheit zu kimpfen habt. Wenn lhr
nicht aufpaBt, kann es schnell pas-
sieren, daB lhr am Ende seid. Zum
Gliick gibt es Schalter, die schnell
Licht ins Dunkle bringen.

El Hammerschldger

Wollt Ihr einige Schatze extra fin-
den, so plaziert einen Pfeil wie im
Bild rechts und beseitigt den Ge-
sellen, der von oben den Hammer
schwingt. Aber auch hier Vorsicht,
da sogar die Triimmer der Mauer
Trefferschaden verursachen.

F3 Ein Lichtiein brennt ...

Meist bewegt Ihr
Euch in der Dunkel-
heit. Aber solange
man sich an einen
Schalter héngt wird
es hell, und dann
kann man sich auf
die nachsten Aktio-
nen vorbereiten.

B [y




Basketballschuhe

Ahnlich wie bei der Schildkréte
muB Darkwing bei diesem mit Bas-
ketbéllen werfenden Gangster-
Fuchs agieren. Wenn der Fiesling
den Ball wirft, zuerst springen,
dann schieBen und wieder sprin-
gen. Seine Bélle kommen mit einer
enormen Geschwindigkeit.

ﬂﬂSNﬂ[EﬂhﬂUSoooooooooooooooo

Rauberhohle?

Die Wunderlampe

UE[WEIII]---........

Eine Venusdarkwingfalle?

Die Pflanze kdnnt Ihr nur erreichen,
wenn lhr zuvor eines der Pflanzen-
teile abschieBt, welches dann auf
Euch zukommt. Springt darauf und
das bose Unkraut ist spitestens
nach vier normalen Schiissen im
Pflanzenhimmel. (Oder im Tierhim-
mel, wer weil} das schon genau?)

Sobald Darkwing in die
Néhe der Lampe kommt,
erscheint der Geist mit
dem Namen Genie. Sofort
versuchen, die Lampe zu
pulverisieren und den
Geist loszuwerden.

(PR MR W B NS et |
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Robodogs

Bei diesen niedlichen Metallhun-
den hiflt nur eine Methode: in den
allerwertesten Hintern feuern.
Wenn lhr das ein paarmal gemacht
habt, konnt lhr Euch gleich den
néchsten Hintern suchen. Und
wenn der Hund auf Euch zukommt,
wechselt einfach das Stockwerk.

Tja, im Lagerhaus geht es
zu wie in 1001 Nacht. Um
den fliegenden Derwisch

zu besiegen, miiBt lhr ihn
unter DauerbeschuB hal-

ten, sonst schieBt er mit

magischen Ballen.

F.0.W.L.-Haupt-
quartier

Am Ende ist es dann soweit.
Wenn lhr alle Unterbosse von
F.0.W.L. besiegt und somit die
Stadt fast gerettet habt, gilt es
nur noch Steelbreak, den
Gockel, aus dem Weg zu rdu-
men. Und wo halt sich eine
solch hohe Eminenz meist auf?
Genau! Auf einem Schiff
(auBerhalb der 3-Meilen-Zone).
Viel SpaB beim Federrupfen.

System: NES
Preis: —
Hersteller: Capcom
Vertrieb: Nintendo of Euro
Termin: bereits erhéltlich
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: —
Features: Continue,
deutscher Screen-Text
Genre: Action

Angenehme Hinter-
grundmusik und gute
Sound-Effekte,

In Punkte Grafik hat
Capcom das NES o

Wer das Genr
wird solange
bis er den let:

Anfénger sollte
sten: Manche Spielsi
quenzen sind (il

ben schwer.

Grafisch und sound-
technisch ein tolles
Spiel. Die abwechs
lungsreichen Ideen
Spiel sind sehr lobens
wert. Jedoch kénnte
der Schwierigkeitsgra
bei einigen Spielern
abschreckend wirke|
Insgesamt jedoch ein
empfahlenswertes
Spiel. Wenn weiterhin
so gute Spiele geme
werden, ist das NE.
noch lange nicht am
Ende seines 8-Bit-
Daseins. i
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P LINK'S AW

; NFV Nr. 1 hatten wir

Euch die ersten beiden
Level des Spiels ,Link's

- Awakening” vorgestelit. Folgt

~ uns jetzt wieder nach Cocolint!

1) 7 Level 2: Die Reise geht weiter

Um Level 3 zu erreichen, gilt es wieder jede Menge Ratsel zu losen. lhr
habt Euch das Tritonshorn beim Djinn geholt und seid dem Rat der Eule
folgend in die Urunga-Steppe gegangen. Dort findet Ihr den ersten Tele-
porter und tretet spater in den geheimnisvollen Muschelbasar ein.

Lawel 4 Teleporter

Wundertunnel
‘Das Schliisselloch Kl Besucht Konig Richard
Konig Richard wurde vom - —
Thron gestoBen und muBte in |-
R seine Villa fliehen. Er hilft =
Level3  ESUNMSRSHAISE Euch erst, wenn Ihr ihm die |- | N
Teufels- RS _ fiinf goldenen Blatter bringt, =
villa - Muschelbasar die im SchloB versteckt sind. ﬁ

Doch so einfach kommt lhr in

das Gemduer nicht hinein.
Teleporter
EX Bananen fiir Kiki

Ihr steht vor einem uniiber-
windlichen Graben. Doch
vielleicht kann Euch der
Affe Kiki helfen. Wenn lhr
ihm Bananen bringt, ruft er
seine Freunde. Die Affen-
bande scheut keine Miihe,

Von A

Euch eine schone Briicke zu I i
bauen. Jetzt miBt lhr nur YW
noch den Geheimgang in Nehmt den Stock auf der Briicke
Level 3 das SchloB finden. mit, Tarin braucht ihn spiter.
Schliissel-
loch =
_ L So wird getauscht
: Das Fischmaul
Richards Holt Euch die Yoshi-Puppe beim Kranspiel. Bringt sie der Mutter mit
- Villa den vier Kindern. Dafiir bekommt lhr ein Schleifchen. Tauscht es
beim Hund an der Hundehiitte neben Madame Miou Mious Haus ge-
W i - gen dessen Futter. Damit geht lhr zum Strand und besucht das Kro-
Dass:{a"‘,'lsd sStqtue ;ier kodil. Gebt ihm das Futter im Tausch fiir Bananen. Nun kannt Ihr
AEINANG, elafgited Kiki dieses Obst geben und im SchloBhof die Blattersuche beginnen.

© 1993 Nintendo Co., Ltd.
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E1 Die fiinf goldenen Blitter

Blatt Nr. 1: Besiegt zuerst den Kerl, der aus den fiinf Lochern im Boden
schaut und Bomben wirft. Blatt Nr. 2: Werft einen Stein nach dem Raben
und schlagt ihn dann. Das dritte Blatt findet lhr im SchloB. Sprengt die
Wandtéfelungen. Blatt Nr. 4: Besiegt sémtliche Gegner im SchloB. Blatt

cameeov game guide

£ Der Weg zum Schieimschliissel

Wenn Ihr alle fiinf Blatter gefunden habt, solltet Ihr Euch schnell zu Kénig
Richard begeben. Er 6ffnet Euch den Weg in ein Labyrinth. lhr miiBt die
Biische zerschlagen, um den Weg zu finden (Aber nicht in die Lécher fal-
len). Am Ende des Labyrinths miiBt Ihr vor der Steineule mit der Schaufel
nach dem Schleimschliissel graben.

Nr. 5: Werft die Tiir mit dem Topf ein und besiegt den Ritter.

[ o

Der Rabe hat das zweite Blatt.
Werft den Stein und es ist Euer.

Ll B ()
Schlagt Euch durch die Bische. Hin-
ter dem Labyrinth ist der Schliissel.

Level 3: Die Teufelsvilla

El Fiittern erlaubt!

Diese Tiere kann man nur innerlich verletzen,
Stellt Euch vor eines der Viecher und legt eine
Bombe in sein weit gedéffnetes Maul. Das gibt
Bauchschmerzen. Vier Bomben sind nétig, um
eins der Monster in die Luft zu jagen. Wenn die
Bomben nicht gefressen werden, solltet lhr sie
wieder aufheben. Solange Link sie hlt, explo-
dieren sie nicht.

Das vierte Blatt ist gut versteckt.
Sprengt die Gegner aus der Wand.

Kl Sprengt die Wand!

In jedem Level kann man Bomben gebrauchen.
Sei es, um Wande zu sprengen oder einen Schal-
ter mit Verzogerung auszuldsen. Haltet den
Knopf gedriickt, mit
dem lhr das Schwert
benutzt und lauft
gegen die Wand.
Wenn es hohl klingt
—sprengen!

50 Rubine

Das Auge

Der Endgegner dieses Levels ist am Anfang ein
groBes Auge. Wenn Ihr es schlagt, teilt es sich lang-
sam. Ihr konnt es aber nur endgiiltig trennen, wenn
Ihr mit Hilfe der Pegasus-Stiefel ohne Pause gegen
das Doppel-Auge lauft. Die beiden kleinen Augen
sind dann einfach zu besiegen. Schlagt sie ein paar-
mal mit dem Schwert,

_Gegner
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Mit Marin im Level 3

Von Level 3

! Weckt das Walrof3

In der Durstwiiste befindet sich der nachste Schliissel. Allerdings wird die
Wiiste von einem riesigen WalroB versperrt. Ihr miiBt Marin suchen und
sie herbringen, damit Ihr es wecken kénnt. Wenn Ihr mit Marin beim Wal-
roB seid, miiBt Ihr sie iberreden, das Tier zu erschrecken. Wenn das Wal-
roB wach ist, macht es den Weg frei und das Abenteuer kann weiter gehen.

Auf dem Weg ins Zoodorf trefft Ihr Tarin. Gebt ihm den Stock und bringt
danach den Honig zum Béren. Ihr bekommt eine Ananas.

El Der Traumschrein

Im Traumschrein findet Ihr die Flote. Noch konnt lhr sie nicht spielen. Im
Laufe des Spiels lernt lhr drei Lieder. Das erste kann Euch Marin beibrin-
gen. Besiegt die Gegner im Schrein mit Hilfe der Pegasus-Stiefel.

Nur die Steine ent-
fernen und rein!

Pegasus-Stiefel an-
ziehen und durch!

Die Flote gehort jetzt
Euch.

El Wo ist Marin?

Bei Eurem ersten Besuch im Zoodorf erfahrt lhr, was es mit dem WalroB
auf sich hat. Es schlaft schon sehr lange am Eingang der Wiiste. Der
Barenkoch weiB, daB Marin es wecken kann, wenn sie die Ballade vom
Windfisch spielt. Leider ist Marin verschwunden. Wenn lhr Euch ein wenig
auf der Insel umhort, erfahrt Ihr, daB sie oft an den Strand geht, um auf
das Meer zu schauen. Sie hat dort einen Lieblingsort. Auf der Game Boy-
Karte findet Ihr ihn in der untersten Reihe, sechs Felder von links.

Marin sitzt am Strand und schaut auf das Meer hinaus. Geht zu ihr, und
Marin erzahit Euch von ihren Traumen.

84

Mit Marin zum Kranspiel

Marin ist Champion beim Kranspiel. Ladet sie doch mal auf eine Partie ein.
Wenn lhr nicht genug Rubine habt, konnt Ihr vor dem Laden noch schnell
etwas Gras mahen, Ein Spiel kostet ja nur zehn Rubine (und nicht die
ganze Welt).

Ladet Marin auf ein Spielchen ein.
Ihr werdet staunen!

L1 Eine Gesangsstunde

Ihr kénnt mit Marin den Teleporter benut-
zen, um schneller zum WalroB zu kommen.
Mit ihrem Gesang weckt Marin das WalroB.
Der Weg in die Wiiste ist frei. Spater lehrt
sie Euch gerne das Lied.

] Die Durstwiiste

In der Durstwiiste findet lhr bei den beiden Steinen eine Zaubermuschel.
Viel wichtiger ist natiirlich der Schliissel, wegen dem Ihr hier seid. Er wird
von Lanmola, einem riesigen Sandwum, bewacht, der in einer Treibsand-
grube im Norden
der Durstwiiste
wohnt. Uberall in
der Wiiste wach-
sen die gefahr-
lichen Kakteen
mit den Riesen-
stacheln.

Lanmola

Dieser Wurm vergrabt sich im Treibsand und taucht dann plétzlich auf,
ist nur fiir kurze Zeit zu sehen und vergrabt sich wieder. Ladet Euer
Schwert auf und stellt Euch neben den Sandhaufen, den der Wurm vor
dem Auftauchen aufwirft. So trefft lhr den Wurm automatisch, wenn
er auftaucht.

... am Kopf treffen. PaBt auf den
Treibsand auf!

Der Wurm kommt aus dem Sand.
Ihr kénnt thn nur ...




[3 Ein Herzteil

Wenn lhr den Wurm besiegt habt, laBt Euch in
das Loch in der Mitte fallen. Nehmt den Schliis-
sel mit und versucht, in die Nordwand ein Loch
zu sprengen. Jetzt kdnnt Ihr einen weiteren
Raum erreichen, in dem sich ein Herzteil befin-
det. Macht Euch nun auf den Weg zum Berg
Tamaranch.

Nehmt Euch den
Schliissel.

Qben wartet ein
Herzteil (sprengen!).

GAME BOY

Ed Der Berg Tamaranch

Offnet zunichst den Eingang von Level 4 (Karte:
drei Felder von oben, fiinf von rechts). Steigt
jetzt ganz hoch in die Berge. Ihr kénnt dort erst
einmal die Ananas gegen einen Hibiskus tau-
schen. Der Vater der Vierlinge, den Ihr trefft,

game guide

hat sich verirrt und lange nichts gegessen. Er
freut sich iiber die Ananas und gibt Euch zum
Dank die Blume. Geht dann zu den Wasserfallen
und springt an der richtigen Stelle (Bild ganz
rechts) nach unten. Jetzt seid lhr im Level 4.

Offnet mit dem Schliissel das
Tor zu Level 4!

Hibiskus.

vor dem Eingang.

Level 4: Der Wundertunnel

Ihr kdnnt diesen Miniboss nur am Riicken tref-
fen. Wenn er auf Euch zukommt, miiBt Ihr iiber
ihn springen und ihn dann mit dem Schwert
schlagen. Wie die meisten Minibosse ist auch er
recht einfach zu besiegen.

A Kleiner Schlissel
IZ3 GroBer Schiiissel
K4 Karte

"] KompaB
I3 steintafel

Schwimmflossen

50 Rubine

‘Eingang] |- §

E3 Schnell sein ist alles!

Diesen Griff miiBt Ihr nur so weit wie méglich
herausziehen. Je weiter er herausgezogen ist,
desto weiter ist die Tiir ge6ffnet. Wenn Ihr los-
laBt, geht die Tiir wieder langsam zu. lhr miiBt
so schnell wie moglich durch die Tiir. Es ist
davon abzuraten, die Pegasus-Schuhe zu ver-
wenden, da man mit ihnen nicht wendig genug
ist. Trotzdem sollte
man immer den
direkten Weg neh-
men, auch wenn
man dabei mit
einem Energiever-
lust rechnen muB.

El Glitzernder Boden

In zwei Rdumen dieses Levels gibt es Bodenplat-
ten, die Ihr in der richtigen Reihenfolge betreten
miiBt. Als erstes gilt es herausfinden, wo Ihr an-
fangen miiBt. Dann solltet Ihr immer auf die
blinkenden Platten laufen. Nach diesem Muster
betretet lhr dann im néchsten Raum die Platten.

Merkt Euch die Reihenfolge. Rechts 6ffnet sicl
ein Geheimgang.

Ein groBler Fisch

Dieser Fisch ist
ziemlich einfach
2u besiegen.
Versucht, ihn so
oft wie maglich
ganz schnell
hintereinander
zu treffen. lhr

« erhaltet nun die
Neptunharfe.
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Abenteuer mit einem Geist

El Manbos Hohle £l Ganz nebenbei ... ein Geist
Nachdem das Level 4 geschafft ist, solltet Ihr Eure Schwimmflossen gleich ~ Wenn Link den Wundertunnel ver-

mal anprobieren. Wenn man vom Ausgang des Levels nach rechts in die lassen hat, hangt sich bald ein lasti-

Hohle hinein schwimmt, konnt lhr beim Tauchen unter Wasser ein Herzteil ~ ger Geist an seine Fersen. Er er-

finden. Links ist Manbos Hohle. In
ihr lebt der Fisch Manbo mit seiner
Band (die Jungs haben einen irren
Sound drauf). Wenn |hr ganz lieb
fragt, bringen sie Euch bestimmt
ihren heiBesten Song bei. Mit die-
sem kann Link sich zu Geierwallys
Vorgarten-Teich teleportieren. Gut,
wenn lhr wenig Energie habt.

zahlt, daB er sein Haus an der Bucht
wiedersehen will. Er bittet Euch, ihn
dorthin zu fithren. Kaum dort an-
gekommen, solltet Ihr ihn zu seiner
letzten Ruhestatte bringen. Habt Ihr
auch das bewaltigt, teilt Euch der
Kerl mit, daB er Euch etwas schen-
ken will. Es sei in seinem Haus versteckt. Wenn lhr dann endlich wieder an
seinem Haus angekommen seid, findet lhr unter einem der Kriige eine
‘Zaubermuschel. Wenn Ihr mindestens 20 Muscheln gefunden habt, geht
lhr in den Muschelbasar. Dort bekommt Link ein neues Schwert.

gut gebrauchen. Sie glht Euch einen Artgelhake
rmiBt der Angler. Er iiberlaBt Euch ein Bikini-Oberte Y : B 4
; ngfrau tauscht. Die Schuppe kénnt |
3 ﬂfg?:;&i:ﬁ::gg;:: rEn:‘eEl::ggdﬁt sl::h Unt:'l f‘mlilzr ﬁir?il(? [upe Wahrend Link vom Geist begleitet wird, kann er die Level nicht betreten.
= Bringt ihn zuerst zurtick in den Himmel.

Level 5: Das Fischmaul

.Y Kleiner Schliissel
I3 GroBer Schitssel
: H_Karte
] KompaB
[ steintafel

50 Rubine

Enterhaken

£l Der Maskierte

Diese Gegner haben einen Panzer, an dem
Euer Schwert abprallt. thr kénnt sie nur von
hinten treffen. Bomben kann man auch
gegen diese Gegner einsetzen. Die beste
Maglichkeit, gegen diese Dinger anzukom-
men, ist, ihnen mit dem Enterhaken (den
findet thr in diesem Level) den Panzer zu
klauen. Ohne ihren Panzer sind sie wehrlos
und fast die einfachsten Gegner im Spiel.
Merke: Nicht alles ist so schlimm, wie es

aussieht. 200 Rubine

Spart Eure kostha- Verwendet den
ren Bomben. Rundumschlag.



So bekommt lhr ...
«. den Brief

‘_3_.‘%. @ Bringt den Hibiskus zur Ziege im

Zoodorf.

... tlen Besen (] = A
Bringt den Brief zu Dr. Wright. Er |

wird sich freuen.
qr Gebt den Besen der alten Frau. Sie

'@- istim Zoodorf.

... den Bikini

Gebt dem Fischer den Angelhaken.
Er gibt Euch den ersten Fang.

s .. die Schuppe
@ Gebt der Meerjungfrau ihr Bikini-
Oberteil zuriick.
... die Lupe
Setzt die Schuppe der Meerjung-
frau in die Statue ein.

EI Meister Stalfos

... stellt sich Euch in diesem Level sogar viermal.
Zuerst miiBt Ihr in den Raum gehen, in dem nur oben
links in der Ecke ein Stein ist. Danach in den Raum
mit zwei Steinen, in den nachsten mit den drei und
schlieBlich in den Raum mit vier Steinen. Jedesmal
verschwindet Stalfos. Aber beim vierten Mal be-
kommt lhr endlich den Enterhaken. Besiegt Stalfos,
indem lhr den Bosewicht erst mit dem Schwert
schlagt und dann eine Bombe benutzt, um ihn iiber-
haupt zu schaden.

... und benutze dann
eine Bombe,

Schlage erst mit dem
Schwert zu ...

came oy game guide

El Gomer

Gomer - oder besser die Gomers - sind riesige
Krabben, wie Ihr sie aus friiheren Abenteuern von
Link kennen solltet. Sie sind nur zu verletzen, wenn
der geiibte Schiitze einen Pfeil in ihr Auge schieBt.
Hatten sie doch bloB die Augen gedffnet. Benutzt die
Flte, spielt die Ballade vom Windfisch, und sie 6ff-
nen fiir kurze Zeit die Augen. Versucht sie dann mit
so vielen Pfeilen wie maglich zu treffen. Ist Euer
Kdcher leer, benutzt den Enterhaken.

Ein wenig Musik aus der Flote und sie éffnen die
Augen. SchieBt jetzt Eure Pfeile ab.

Boss: Muranoid

Diese Riesenschlange ist nur an dem Teil des Halses
zu verletzen, der unmittelbar hinter dem Kopf ist.
Benutzt den Enterhaken, um sie aus dem Loch zu
ziehen. Wenn sie ganz herauskommt, ist es eine
Attrappe, die explodiert. Wenn nicht, dann versucht
so viele Treffer wie maglich zu landen. Achtet auf
den Schwanz!

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: —

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: batteriegesttitzter
Speicher, deutscher Screen-
Text.

Genre: Adventure

Test in: Fun Vision 1/93

Fazit

Es handelt sich bei
~Legend of Zelda -
Link’s Awakening” um
die heiBeste Ware, die
es fiir den Game Boy
zu kaufen gibt. Die
Programmierer haben
alle Méglichkeiten ge-
nutzt, um einen Kan-
didaten fiir den Titel
~Spiel des Jahres” zu
kreieren.
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Stamm auf der Evoluti-
onsleiter nach oben zu
bringen. Lehrt den Hu-
mans den Umgang mit
Waffen und laft sie das
Rad entdecken! In der
ersten Stage findet Ihr
den Speer. In der zwei-
ten Stage konnt Ihr
dann damit {iben und
bekommt die Fackel. In
der dritten gilt es
schlieRlich, das Gotzen-
bild der Humans (Elvis
Presley!) zu retten.
Wenn Ihr dann noch
das Seil ergattert habt,
kann der eigentliche
Knobelspas beginnen.

Einige Gegenstande der Humans

Zu Beginn des Spiels kénnen Eure Humans nur laufen, klettern und Menschenleitern bilden (Bild ganz oben rechts).
Sobald Ihr Fackel, Seil, Speer und Steinrad entdeckt habt, miiBt lhr den Einsatz der Gegenstande schlau kombi-
nieren, um das Level zu meistern. Mit der B-Taste wahlt Ihr eine Aktion, mit der A-Taste fiihrt Ihr sie durch.

Das Seil dient dazu, um Abgriinde
herunterzukommen, die ein Human
beim Sprung sonst nicht iiberwin-
den kénnte.

Die Fackel kénnt Ihr anderen
Humans zuwerfen und mit ihr
Biische niederbrennen. AuBerdem
halt sie storende Dinos in Schach.

Den Speer konnt Ihr zum Stabweit-
sprung nutzen oder ihn werfen, um
Dinos zu erlegen.

© 1992 Atari Corp. © 1992 Gametek, Inc.
Produced by Imagitec Design, Inc.

Auf dem Computer haben ,The
Humans"” schon ihre steinzeitliche
Lorbeeren gewonnen. Logisch,

daB da eine Umsetzung auf den
Game Boy nicht lange auf sich war-
ten laBt. Folgen wir den kleinen
Knirpsen in die Steinzeit.

as Leben in der Steinzeit ist nicht sehr leicht.
Die Humans wissen nicht so recht, was sie auf
der Welt sollen, und Ihr seid auserwahlt, den

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Gametek
Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: -

Features: PaBwort
Genre: Strategie

Insgesamt ist es eine
gut gelungene Um-
setzung des (Compu-
ter-)Spiels: Die Pro-
grammierer haben so-
gar alle Stages neu ge-
staltet. Wenn viele Ge-
genstdnde und Hu-
mans auf einem Bild
sind, kann es leider zu
Uberlagerungen der
Grafik kommen. Mit
seinen drei Schwierig-
keitsstufen ist es trotz-
dem ein MuB fiir
Denksportler. al
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GEWARTET HABEN
GIBT ES TOP GEAR £

Das Nummer-1-Rennspiel der Welt mit doppelt so vielen
Pferdestarken wie Top Gear 1. Es gibt noch mehr Power-
ups auf dem Bildschirm: individuelle Ausstattung des
Wagens im 2-Spieler-Modus, noch mehr Sounds und An-
zeige des Wagenzustands. Mit Spielgewinn wird das
Leistungsvermigen des %
Rennwagens gesteigert. S”P f ﬁ NIN IENHH S
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KIRBYS GESCHICHTE

Nachdem sich unser Held durch Kirby's Dreamland (Game Boy) und
Kirby's Adventure (NES) gekampft hat, macht er sich jetzt zum dritten
Mal auf den Weg, um den groBen Oberschurken Kénig Nickerchen zu
besiegen. In ,Kirby's Pinball Land” versucht er sich als Flipperkugel.
Die alten Feinde aus den Vorganger-Spielen tauchen als Unter-,
Zwischen- und Endgegner in den drei Flipper-Welten wieder auf.

Kirby's Dreamiand

»Kirby's Pinball Land” ist ein Videospielflipper
allererster Giite. Es ist fast unglaublich, was die
Programmierer von HAL fiir Nintendo aus dem
kleinen Game Boy herausgeholt haben.

AUS EINS MACH DREI!

Um den Oberschurken mit der
Flipperkugel bearbeiten zu kon-
nen, miissen die Endgegner der
drei Flipper-Welten besiegt wer-
den. Ein hartes Stiick Arbeit. Zum
Gliick gibt es eine Speicheroption
und lhr kénnt zu jedem Spiel
zuriickkehren.

Stump Stumpf

Der Baum Stump Stumpf ist der ..
Endgegner des ersten Flippers. Er
schafft es immer wieder, Kirby in
die unteren Etagen zu verbannen,
indem er ihn mit Apfeln bewirft. Er
ist aber der schwichste Obermotz.

Kracko

Der dritte Endgegner ist ein Trans-
former. Er kann seine Tentakeln
aktivieren, die ihn vor Kirbys
Angriffen schiitzen. Spater schickt
er dann seine schwarzen Vogel
aus, um Euch zu storen.

Poppy-Briider

Der zweite Schurke, Poppy, kann
sich verdoppeln und schmeiBt
Bomben auf die Flipper. Wenn er
trifft, funktionieren sie einige
Sekunden lang nicht mehr und
Kirby fallt wieder nach unten.
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© 1993 HAL Laboratory, Inc.
® 1993 Nintendo.




GAME BOY

WIE MAN DEN BAUM FALLT

Dies ist der komplette erste Flipper, das Reich des Baums Stump Stumpf. Wenn Ihr die Pilze im obersten Teil ab-
raumt und dann den Stern trefft, der auf dem Querbalken erscheint, bringt der Stern Kirby in die Stump Stumpf-

Etage. Da kénnt Ihr den ersten Zwischengegner besiegen. Es gibt auf jeder Etage die Maglichkeit, eine Tomate zu

holen, die Kirby vor dem Absturz bewahrt.

El Da geht's hoch!

Hier erscheint der Stern, der Euch
zum ersten Endgegner bringt.
Wenn Ihr den Stern getroffen habt,
heiBt es ,Feuer frei” auf Stump
Stumpf.
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El Der Kirby-Freudentanz

Das Programm gratuliert jedem
Spieler, der 500.000 Punkte erreicht
hat, zu seinem Erfolg. Drei Kirbys
erscheinen und fiihren ein kleines
Freudentanzchen auf. Danach geht
das Spiel unverdndert weiter. Die-
ser Tanz wiederholt sich alle
500.000 Punkte und beschehrt Euch
neben dem Lob eine angenehme
Verschnaufpause fiir Eure Finger.

£ Letzte Rettung

Wenn Kirby durch die untersten
Flipper rutscht, ist er noch nicht
unbedingt verloren. Ganz unten
befindet sich namlich eine Kata-
pult-Plattform, mit der man ihn
zuriickschleudern kann. Je spater
man die A-Taste driickt, desto
héher fliegt er. Aber wehe dem,
der zu spat die Taste driickt!

Klimawechsel

El Ein ,Armloser
Bandit”

Wenn man es hier schafft, drei
Sterne zu bekommen, fliegt ein
Transportstern iiber die Etage, der
Kirby in ein Bonus-Level bringt.

Jedesmal, wenn man den kleinen Ball trifft, der im Halbkreis iiber dem
Gesicht pendelt, bekommt man einen Warpstar-Buchstaben. Ist das
Wort komplett, erscheint ein Transportstern, der Kirby in den Flipper-
auswahl-Modus zuriickbefordert. Jetzt kann man mit der bisher erziel-
ten Punktzahl in einer anderen Flipper-Welt weiterspielen. Falls ein
Endgegner bereits besiegt ist, hat man im Auswahlmodus die Chance,
Buchstaben fiir einen Extra-Ball zu sammeln. Spatestens beim Ober-

fiesling wird man ihn brauchen.

e
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Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: —

Hersteller: Hal/Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erhaltlich
Spieler: 7 Spieler

Kapazitat: —

Features: Batteriegestiitzter
Speicher

Genre: Flipper

Sound

Der Sound ist okay.
Wie meistens beim
Game Boy, aber auf die
Dauer etwas ldstig.

Grafik

Ein sauberes Scrolling:
Die Grafik ist gut zu
erkennen.

DauerspaB

Selbst wenn man den
Obermotz besiegt hat,
wird niemand die Jagd
auf die batteriege-

stitzten Highscores
beenden kénnen.

Hértegrad

Ein mittelschweres
Spiel fiir Jung und Alt.
Mit der wachsenden
Erfahrung wird wahr-
scheinlich jeder irgend-
wann den Oberfiesling
zu Gesicht bekommen.

Fazit

Fir Flipperfanatiker ist
dieses Modul ein ech-
tes Geschenk. Es ist
kaum vorstellbar, daB3
man auf Game Boy-
Basis mehr aus einem
Flipper herausholen
kann.

Ein echter Knaller!

go
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™

rei Spiele auf einem Modul — das klingt schon

ganz gut. Und jedes Spiel mit einem unterschied-

lichen Schwierigkeitsgrad — das klingt noch
besser. Alle drei Spiele orientieren sich sehr eng an
dem Vorbild der Spielhallen-Automaten. Es knattert und
rattert an allen Ecken, aufblitzende Lichter, Bonusschal-
ter und Extrabille. Flipper pur — ohne Schnickschnack.
Die Spielfelder setzen sich aus maximal zwei Screens
zusammen, gescrollt wird vertikal, und Uberblick ver-
schafft Euch die Programmierung aus der Vogelperspek-
tive. Gestartet wird die Jagd nach High Scores (wie
gewohnt) mit jeweils drei Béllen. Wenn’s mal hakt, hilft
die B-Taste. Aber mit Vorsicht, denn die Trdume kénnen
auch getilt werden.

ateel Wheel

Der mit Abstand schnellste ,Flipper-Traum®.
Die stahlerne Eisenbahn ist wirklich nur fiir
ausgeschlafene Spieler ohne Augenprobleme
zu empfehlen. Das Steel Wheel startet erbar-
mungslos mit einer Turbogeschwindigkeit,
die (zumindest am Anfang oder fiir ungetibte
Pinballer) zu Frustrationen fiihren kann. Aber
auch der Profi unter Euch wird bei seinen drei
Ballen pro Spiel gerne mal eine Pause einle-
gen. Eine echte Herausforderung.

BOF ADE
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© 21st Century Entertainment LTD 1993. Licensed to Gametek.




lgnition

Bei Ignition, dem mittelschweren
+Flipper-Traum®”, ziindet der Spiel-
funke am besten. Die Szenerie ori-
entiert sich eng an den Flipper-
Layouts der guten, alten Zeit (die
mit echten Klingeln und Gum-
mibéndern am Rebound). Takti-
sches Flippern ist angesagt bei der
Jagd auf Bonuspunkte und dem
Jackpot. Durch den Bonus Hold
kann man Punkte auf den néchsten
Ball iibertragen. Das hilft, wenn
sich die Kugel zu friih als ,lost in
outer space” verabschiedet.

Klingt diister. Ist es aber nicht. Der
Friedhof ist das leichteste Spiel in
der Dreierriege. Entspanntes Flip-
pern, wenig Highlights, einfaches
Punkte sammeln. Ein Spiel fiir
Pinball-Beginners oder fiir Leute
die Multimillionére auf der High
Score-Liste werden wollen. Todes-
angste muB hier keiner ausstehen.

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Gametek
Vertrieb: noch offen
Termin: Mérz/April
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: —
Features: Batterie
Genre: Flipper

Sound

Sofort ausschalten.
Grafik

Die Vogelperspektive
schafft Ubersicht. Das
ist auch das Positivste
an der Grafik. Bitte,

bitte, nur bei bester
Beleuchtung spielen.

DauerspaB3

Unterschiedlich je nach
Spiel. Ignition liegt in
der goldenen Mitte
zwischen Frust (Steel
Wheel) und Langewei-
le (Graveyard).

 Hartegrad

Bei drei verschiedenen
Spielstirken kann man
es sich je nach Stim-
mung aussuchen.

Fazit

Man vermif3t etwas die
von anderen Flipper-
Spielen gewohnten
Bonusrunden und freut
sich auf eine augen-
freundlichere Super
Nintendo-Version.
Insgesamt eher etwas
fir Zwischendurch.

Jut
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ir wollten an dieser

Stelle ein Interview

mit dem Helden brin-
gen. Doch Zool ist nicht sehr ge-
sprachig. Er bevorzugt Taten.
Zool sieht aus wie eine Kreu-
zung aus Ameise und Ninja, und
letzteres beweist er durch seine
Kampftechnik. Steine werfend,
plattet er alles UngenieBbare auf
dem Weg durch die vier horizon-
tal und vertikal scrollenden Level.

Action total - gnadenlose Gegner

Jedes Level ist iiberdurchschnitt-
lich lang und mit einem sehr knap-
pen Zeitlimit belegt. Wer die Gra-
fik bewundern will, wird es kaum
schaffen, den Endgegner zu erblik-
ken. Eile und Dauerfeuer tun Not.
Der ,,spin jump” erweist sich als
sehr nutzlich, denn dadurch wird
der Ninja aus der N-ten Dimension
kurzzeitig unverwundbar.

Der Held

Klein, aber oho! Zool ist ein Bewe-
gungskiinstler. Er kann schlittern,
springen, rotieren und sein Gleich-
gewicht am Rande einer Klippe hal-
ten. Bevor lhr die Level erkundet,
konnt lhr die schon animierten
Bewegungsabldufe bewundern.

5
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Wenn man im Sprung die Feuerta-
ste driickt, rotiert Zool und schieBt.

ERRERRER
§ bwe P

Settings B
Level---Horﬁal,iE
F3

-

Vor Spielbeginn kann man den
Schwierigkeitsgrad, den Sound
und die Continue-Zahl einstellen.
Wer sich fiir gut genug halt, kann
das Spiel ja mal im Hard-Modus
anfangen.

i
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Immer cool bleiben! Der Endgeg-
ner ist stark. Rotieren ist alles!
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Settings
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Wem Zool auch im schwersten
Modus zu leicht ist, sollte es mal
mit der Neueinstellung der Be-
dienungselemente versuchen

(z. B. mit der A-Taste nach links
laufen). Das ist schwer ...

© 1993 Gremlin Graphics.

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Gremlin
Vertrieb: Konami
Termin: bereits lieferbar
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: -

Genre: Jump'n‘Run

Fazit

Zool ist echt cool. Die
Grafik ist gut und ruk-
kelfrei. Die Musik geht
schon nach kurzer Zeit
auf die Nerven und ist
dann nur noch leise zu
ertragen. Besondere
Aufmerksamkeit gilt
den flieBenden Anima-
tionen Zools, die wirk-
lich ,,gelungen” sind.
Die pausenlose Action
ist auf dem Bildschirm
nicht zu unterschétzen.
Auch Profis werden ins
Schwitzen kommen.
Zool setzt besonders
technische Akzente,
und auch spielerisch
iiberzeugt das Spiel
problemlos.

do



(Fortsetzung von Seite 32)

Nintendo

Den grofiten und eindrucksvoll-
sten Messestand hatte Nintendo.
Er belegte mehr als die Halfte
einer der vier Hallen fiir Soft-
ware-Unterhaltung.

Das Messe-Motto ,,The best play
here* (,Die Besten spielen
hier*) wurde mit einer schwung-
vollen Tanz- und Videoshow pré-
sentiert. Auf riesigen Bildschir-

»The best play here!”

Super Metroid SNES

men konnte man die neuesten
Nintendo-Spiele testen. Der NES-
Klassiker Metroid wurde nun fiir
das Super Nintendo umgesetzt.
Das reinrassige Actionspiel wird
wohl Mitte 1994 als Super Me-
troid nach Deutschland kommen.
Weiterhin waren fiir das SNES
das siife Actionspiel Kirby's Tee
Shot, das Mode 7-Eishockeyspiel
Super Hockey (siehe S.103) und
das 3D-Spiel Stunt Race FX zu
bewundern, das mit dem neuen
FX2-Chip fast doppelt so schnell
ist wie seinerzeit Starwing. Nin-
tendo sorgt zudem mit seinen
Neu-Entwicklungen Mega Man VI
und Star Topics Il — Zoda’s
Revenge dafiir, daf auch die
NES-Konsole nicht zu kurz
kommt. Zu guter Letzt erwartet

uns 1994 auf dem Game Boy der

Klassiker iiberhaupt: Donkey

Kong 94. Das Plattformspiel hat

bis heute nichts von seinem

Charme und Spielwitz eingebiift

und konnte neben der Tetris-

Fortsetzung das Game Boy-Modul
ms/og

des Jahres werden.

Starwing

{

_S@I_I‘nelle_r, bunter, besser: FX2!

Alle Messeneuheiten auf einen Blick

Game Boy

Akira

Aladdin

Buster Bros.

Cool Spot

Donkey Kong '94
Global Gladiators
Itchy & Scratchy
Little Mermaid

Mega Man IV
Riddick Bowe Boxing
seaQuest DSV

Tarzan

Tazmania

Tetris Il

Total Carnage

The Jungle Book

The Lawnmower Man
Viking Child

WCW - The Main Event
Winter Olympic Games
World Cup USA ‘94

NES TR

Aladdin

Bonk's Adventure

Mega Man VI

Star Topics Il - Zoda's Rev.
The Beauty and the Beast
The Flintstones - Treasure
The Jungle Book

THQ
Virgin
Hudson Soft
Virgin
Nintendo
Virgin
Acclaim
Capcom
Capcom
Extreme
THQ
Gametek
Sunsoft
Nintendo
THQ
Virgin
Storm

US Gold

US Gold

Virgin
Hudson Soft
Capcom
Nintendo
Hudson
Taito
Virgin

Herbst 94

07/94
03/94.
04/94

61194
Sommer 94
9/94

01/94
02/94
07/94
02/94
02/94
02/94
Frihjahr 94
Sommer 94

Frihjahr 94
07194

Film
Film
JnR
JnR
Arc
JnR
JnR
Film
JnR
Spo

InR
JnR
Puz

Film
JnR
InR
Spo
Spo
Spo

Film

Actraiser Il Enix
Addams Family Values Ocean
Aero Fighters McQ'River
Aero The AcroBat 2 Sunsoft
Akira
Baby T-Rex Laser Beam
Bart's Nightmare Acclaim
Blackthorne Interplay
Battleblaze Am. Sammy
Battletech Activision
Beauty and the Beast Hudson Soft
Brainlord Enix
Brett Hull Hockey Accolade
Bubsy Il Accolade
Bugs Bunn) Sunsoft
Capcom'’s Soccer Shootout  Capcom
Champions World Class Soccer Acclaim
Chaos Engine Microprose
Charles Barkley Accolade
Clayfighters Interplay
Claymates Interplay
Cyber Slider Bullet-Proof
Daze Before Christmas Sunsoft
Demolition Man Virgin
Dig & Spike Volleyball Hudson
Dragon Virgin
Eek! The Cat Ocean
ESPN Baseball Tonight Sony
ESPN Sunday Night NFL Sony
Equinox Sony
ExoSquad Playmates
Eye of the Beholder Capcom

1 Rocll Seta
Fievel goes West Hudson Soft
FIFA International Soccer EA
Fireteam Rouge Accolade
Firestriker
Freeway Flyboys Seika
Gaia Enix
Great European Football Sunsoft
Home Improvement Absolute
Humans GameTek
Hurricanes US Gold
Impossible Mission 2025 Microprose
In The Hunt Irem
Inspector Gadget Hudson Soft
Itchy & Scratchy Acclaim
Jaguar XJ-220 Core Design
Jammit Virgin
John Madden 94 EA
Jugernauts Accolade
Justice League Sunsoft
King Arthur Enix
Kirby's Tee Shot Nintendo

Kung Fu - Legend Continues
Legend

Lester The Unlikely

Lion King

Hudson
Seika
DTMC
Virgin

Herbst 94

06/94
Herbst 94
Frahjahr 94

Sommer 94
10/94

4/94
11/94
01/94

05/4
07/94

06/94
Sommer 94
07/94
07/94
Sommer 94
04/94
04/94

03/94
10/94

04/94
11/94
04/94

04/94
Fruhiahr 94
03/9

07/%4
06/34

1995

Looney T. Basketball
Looney T. Coloring Book

Lufia & The Fortress of Doom

Magic Boy

Mario Andretti Racing
Mega Man Soccer
Mega Man X

Mighty Max
Mortal Kombat li
Musya

NBA Jam

NHLPA 94

Ninja Warriors
Obitus

Paladins Quest
Pelé

Pinball Dreams

Pink Goes Hollywood
Popeye

Porky Pig

Powerslide

Pro Spo Hockey
Redline: F1 Racer
Rise of the Robots
Rocko's Modern Life |
R-Type lll

seaQuest DSV
Sensible Soccer
Skyblazer

Slam Masters
Speedracer

Speedy Gonzales
Spectre

Spiderman

Spike McFan

Star Trek - D39: Beyond ...

Sunsoft
Sunsoft
Taito
Ve

EA
Capcom
Capcom
Ocean
Acclaim
Seta
Acclaim
EA

Taito
Bullet-Proof
Enix
Accolade
Gametek
TecMagic
Technos
Sunsoft
Elite
Jaleco
Absolute
Absolute
Viacom
Irem

THQ

Sony
Sony
Capcom
Accolade
Sunsoft
Gametek
Acclaim
Bullet-Proof
Playmates

Star Trek - Starfleet Academy Interplay
Star Trek - TNG: Future's Past Spectrum

Strike Eagle Microprose
Stunt Race FX Nintendo
Super Bomberman Hudson
Super Bowl Tecmo
Super Goal 2 Jaleco
Super Hockey Nintendo
Super Hockey Sunsoft
Superman Sunsoft
Super Metroid Nintendo
Super Nova Taito
Super Pinball Technos
Super Putty US Gold
Super Return Of The Jedi VC
Super Solitaire Extreme
Super Turrican 2 Hudson
Sylvester & Tweety Sunsoft
Tazmania 2 Sunsoft
The 7th Saga Enix

The Adrenalin(e) Factor Mirage
The Beauty and the Beast. Hudson
The Flintstones (Movie) Qcean
The Flintstones: Surprise ...  Taito

The Incredible Hulk US Gold
The Jetsons: Invasion ... Hudson
The Jungle Book Virgin
The Lawnmower Man Sterm
The Mask THQ

The Peace Keepers Jaleco
The Pirates of Darkwater Sunsoft
The Shadow Qcean
The Untouchables Ocean
Time Trax THQ

Tom & Jerry HiTech
Undercover Cops Irem
Virtual FuBball (WM) Virgin
Warrior of Rome Il Extreme
WCW - Super Brawl WrestlingFCl
Wicked 18 Bullet-Proof
Widzadry 5 Capcom
Wild Snake Bullet-Proof
Winter Olympic Games US Gold
World Cup Striker Elite
World Cup USA ‘94 US Gold
X-Kaliber 2097 Activision
Yoshi's Cookie Bullet-Proof
Young Merlin Virgin
Zero Kamikaze Squirrel Sunsoft

08/94
04/94

04194
03194

Herbst 94
10/94

03/94

[}

3/94

e s

06/94
11/94

Frihjahr 94
Sommer 94
03/94
Sommer 94
02/94
04/94

Frihjahr 94
04154

09/94
Herbst 84
06/94
01/94

Winter 94

01/94
04/94

1194

03/94
08/94

94/95
Sommer 94
Herbst 94
Frihjahr 94

07194
02/94
Frahjahr 95

Winter 94
10/94

0494
06/94

Arc
JFr]R
i
Spg
;.iim

o
Sgo
RPG
Puz
Spo
Spo
Spo

Act
Puz
Adv
InR™

Alle Daten beziehen sich auf Europa und sind ohne Gewdhr. Der deutsche

Erscheinungstermin kann variieren. ,-* bedeutet: nicht bekannt.

Die Abkirzungen bedeuten: Act = Action, Adv = Adventure (Abenteuer),
Arc = Arcade, Com = Comic, Fig = Kampfsport, Film = Filmlizenz, Flip =
Flipper, InR = Jump'n'Run, Puz = Puzzle, Rac = Autorennen, RPG = Rol-
lenspiel, Sim = Simulation, Spo = Sport, Str = Strategie
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PORTRAITS VON SOFTWARE-HERSTELLERN (I11): IMAGINEER

Easy £o play — hard Lo win!

Der nachste groBe Wurf von
Imagineer ist das Rollenspiel
»Ogre Battle”, ein 12 Mega-
bit-Modul mit 80 Figuren-
klassen und 200 zu ent-
deckenden Gegenstanden. Es
ist ein Schritt in Richtung in-
teraktives Spiel: Die Ge-
schichte verandert sich je
nach den Entscheidungen
des Spielers. Man kann das
Spiel also mehrmals l6sen. In
Japan ist ,Ogre Battlle”
bereits ein Superhit. Zur Zeit
wird dieser Titel ins Deutsche
Ubersetzt und soll voraus-
sichtlich zu Ostern erschei-
nen. Eine gigantische Arbeit.

Bald bringt Imagineer den
»Game Commander”, ein
Joypad fur das Super Ninten-
do, heraus. Er soll den Spie-
lern die Programmierung
von Bewegungskombinatio-
nen erméglichen (z. B. die
Special Moves von SF Il) und
insbesondere die Steuerung
eigener Spiele unterstitzen.
Das Mikroschalter-unter-
stiitzte Pad hat eine
Nintendo-Lizenz und ver-
langsamt schwere Spiele.

Was haben Héuser, Robo-
ter und Gotter mit FuB-
ballspielern gemeinsam?
Wenn man in Japan ist:
viel. Da gibt es namlich
die Tochtergesellschaft
eines Fertighausher-
stellers, die sich mit Titeln
wie Populous, Power-
monger und Player Mana-
ger (alle SNES) sowie der
Super Turrican-Version fiir
das NES auch in Deutsch-
land einen Namen ge-
macht hat: Imagineer.

"'w!f omen est omen: Die Phi-

losophie von Imagineer
ﬁ« & steckt schon im Namen.
Die Firma wurde 1986 als Toch-
tergesellschaft von Misawa
Home, dem groften japanischen
Unternehmen fiir Fertighau-
hiuser, gegriindet. (Einer der
bekanntesten Kunden ist {ibri-
gens Herr Yamauchi, der Prési-
dent des Nintendo-Stammhau-
ses.) Das Konzept des Software-
Neulings (die Verbindung von
Fantasie und Technik: ,Imagina-
tion" + ,Engineering” = Ima-
gineer) fand schnell den Weg in
die japanischen Heime.

Ein Softwarehaus
erobert die Welt

Der Startschuf ins Geschéft mit
NES-Videospielen fiel mit der
Verdffentlichung eines Simulati-
onsspiels fiir Aktiengeschifte in
Japan. 1989 wagte sich Ima-

gineer dann mit der Griindung
einer Niederlassung in Seattle
(in der Néhe von Nintendo of
America) auf internationales
Parkett. Ein Jahr spéter brachte
man mit Populous (fiir den PC in
Amerika und spater auch fiir das
Super Nintendo in Europa) den
ersten richtigen Verkaufshit
heraus.

Von nun an stellte Imagineer sein
Programm unter das Motto ,,Busi-
ness and Amusement” (die alten
Rémer hétten wohl ,Brot und
Spiele” gesagt). Mit Spielen wie
SimCity, Lemmings und Harpoen
katapultierte man sich in Japan
zum zweitgrofRten Hersteller von
PC-Games.

Aufierhalb Japans wurden die
Umsetzungen erfolgreicher PC-
Spiele auf Nintendo-Systemen
zum Markenzeichen der japani-
schen Firma. Nach Amerika folg-
te die ,alte Welt", auf der man
1991 Fuf} faite (im Rahmen
einer Kooperation mit ANCO fiir
die Lizenz von Kick Off). 1992
folgte die Griindung der Ima-

Imagineer ist eine junge Firma mit
jungen Leuten: Das sieht man am
Geschéftsfiihrer T. Kamikura.

gineer Deutschland GmbH mit
Sitz in Kaarst bei Diisseldorf. Im
September 1993 wurde Ima-
gineer UK ins Leben gerufen,
um das bliihende europdische
Geschift zu steuern. Masataka
Nemoto, ein fiir japanische Ver-
héltnisse mit 28 Jahren junger
Geschiftsfiihrer, hat ein Ziel:
Den Namen Imagineer auch als
nambhafte europdische Vertriebs-
firma bekannt zu machen und
Firmen zu unterstiitzen, die sich
selbst den , Letter of Credit"*
nicht leisten konnen. Als erster
Titel einer anderen Firma wurde
das Motorrad-Rennspiel GP 1 von
Atlus mit im Programm aufge-
nommern.

Die weltweite Zusammenarbeit
mit bekannten Spielentwicklern
ermdglicht es, rechtzeitig Trends
zu erkennen. Lizenzen aus Power
Houses wie Maxis, Bullfrog,
Factor 5 u. a. werden ver-
marktet. Die Schliissel fiir
die Zukunft heiflen fiir
Imagineer , Virtual Reality",
,3-D-Simulation” und
Jinteraktive Software”. Und
die Hardware wird natiirlich
nicht vernachléssigt. ,Ima-
gineer hat erst angefangen,
in Europa zu arbeiten®, so
der englische Sales Mana-
ger Phillip Dick. ,Unser Ziel
ist es, einer der grofRten
Entwickler zu werden.”
Wenn es weiterhin viele
gute Imagineer-Spiele gibt,
diirfte das wohl keine Schwie-
rigkeit sein.

* Ohne einen , Letter of Credit” (LC) zu eréffnen, kann kein Spielehersteller seine
Module von Nintendo produzieren lassen. Der LC ist eine Art Bankbiirgschaft.




L .oom -
Spielprinzip
Schachspieler, Taktiker und Rol-
lenspieler werden an diesem
Modul die helle Freude haben.
Das Spielfeld stellt eine Burg dar
und ahnelt einem Schachbrett.
Die Figuren haben Rollenspiel-
werte, Allgemein ist beim Riik-
ken der Figuren nicht nur Taktik
gefragt. lhr muBt auch auf Le-
bensenergie und Starke achten.

Eine Partie entspricht einem Tag
und erméglicht 30 Spielziige,

E Die Macht
der Magie

Hat Eure Figur nach dem Zug kei-
nen Gegner erreicht, kann sie ent-
weder einen Zauber aussprechen
oder den Atem des Drachen benut-
zen, Es gibt Zauber wie den Feuer-
ball oder den Blitz, die den eige-
nen Figuren keinen Schaden zufii-
gen, dem Gegner aber einiges an
Kopfzerbrechen bereiten. Die
Magie ist nur begrenzt nutzbar.

Ubrigens: Im 2-Spieler-Modus ste-
hen Euch (mit zwei Spielkassetten)
auch alle 25 Burgen zur Auswahl,

© 1993 Hudson Soft. © 1993 OPR.

Kl Auf zur Belagerung eceeeeee

Jede Figur verfiigt iiber einen eige- |58
nen Aktionsradius. Es gibt Figuren |
mit schachahnlichen Springer-
Eigenschaften, die iiber Gegner
und Wénde springen kdnnen. Ist
ein Gegner mit einem Zug erreich-
bar, kann er angegriffen werden.
Dazu miiBt Ihr die eigene Figur auf
das Feld steuern, auf dem der Geg-
ner steht. Ein Zweikampf beginnt.

E1 Habt lhr bessere Karten? ece e

Wahrend eines Kampfes siegt mei-
stens der Krieger mit dem héheren
Riistungsschutz. Es gibt die vom
Kartenspiel bekannten Bildkarten:
Der Joker besiegt den Gegner so-
fort. Bei der Dame oder dem Kénig
diirft Ihr eine neue Karte ziehen
und der Bube stiehlt dem Gegner
eine Karte.

B Im Zeichen des wX'coeoccee

Wenn Ihr ein Feld mit einem gegnerischen Stern betretet, wird dem Na-
men Eures Charakters ein ,x" angehéngt. Die Figur ist jetzt viel stérker.

System: Game Boy

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

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: —

Features: PaBwort
Genre: Strategie

Fiir dieses Spielgenre
gibt es auf dem Game
Boy derzeit nichts Ver-
gleichbares. Die Tak-
tiker unter Euch wer-
den trotz — oder gera-
de wegen - der neuen
Spielelemente begei-
stert sein. Auch Rollen-
spiel-Fans sind mit
~Castle Quest” gut be-
dient. Ein besonderes
Lob gebiihrt auch dem
2-Spieler-Modus.

tob




Regenschirm

Flugzeug

Boxhandschuh

Magischer Hut

Raketen-Auto

Panzer

Rettungshoot

Taucherbrille

Schildkrite

Felix-U-Boot

Power Ups, die das Leben erleichtern

Wenn lhr zehn Felixmiinzen eingesammelt habt, erhaltet Ihr ein neues Out-
fit und damit bessere Angriffsmoglichkeiten. In jeder Stage werden Euch
unterschiedliche Power Ups angeboten, die speziell auf die Umgebung
(zum Beispiel Pyramiden, Himmel, Meer) zugeschnitten sind.

Eure Angriffsméglichkeiten sind Boxhandschuh, ein magischer Hut, das Raketen-Auto und ein Panzer.

A s DBesteigtim

- 4 kiihlen Naf3
eine Schildkrote
und das Felix-
U-Boot.

Verteidigt Euch mit dem Regen-
schirm, Ballon und Flugzeug.

Hier sind Eure Power Ups: ein Boot
und ein Delphin.

© 1993 Felix the Cat Preductions, Inc,
© 1993 Hudson Soft Co., Ltd.



Endgegner
Der erste Endboss versucht, Euch mit Steinen aus dem Spiel zu werfen.
Stellt Euch am besten kurz vor ihn und schlagt zu. Dabei miiBt lhr auf-
passen, daB er Euren Comic-Kater nicht platt walzt. Wenn der Endgeg-
ner einen Stein geworfen hat, :

springt Felix iiber ihn und wie-

derholt den Vorgang. Mit dem

Boxhandschuh braucht Ihr acht,
mit dem Panzer vier Treffer, um
ihm den Garaus zu machen.

Jedes Level besteht aus zwei Stages. Ihr miiBt so viele Felix-
Kopfe sammeln wie moglich. Gegner macht Ihr zuerst mit dem
Handschuh, dann mit den Sonderwaffen platt. /.Y Achtet an
dieser Stelle auf den abrutschenden Boden! Unten wartet mei-
stens ein Gegner, der Euch Euer Extra (oder das Leben) kostet.

Wenn Ihr im Ballon seid, ist es schwer, die
Gegner zu treffen. Eure Schiisse fliegen ndm-
lich nicht geradeaus, sondern fallen im
groBen Bogen nach unten.

Endgegner
Dieser irre Typ attackiert Euch mit Kanonen-
kugeln. Postiert Euch zuerst links des Blocks,
der sich in der Mitte des Raums befindet. War-
tet den ersten SchuB ab und verpafBt ihm dann
eine Salve. LaBt ihn iiber Euch springen und
stellt Euch ne-
ben die rechte
Seite des
Blocks. Wie-
derholt diesen
Vorgang bis
der Endgeg-
ner aufgibt.




Springt mit dem Trampolin iber
den groBen Abgrund. An anderer

Stelle erreicht Ihr damit die Tasche.

In Stage 3-2 schieBen wieder
Kanonen auf Euch. Wartet den
ersten SchuB ab und versucht, den
Felix-Kopf zu schnappen oder
einen Volltreffer zu landen. Mit
dem Ballon solltet lhr Euch lieber
schnell aus dem Staub machen,

ehe Ihr das kostbare Extra verliert.

Endgegner

Der Endboss fliegt immer hoch-
und runter, wobei er in groBen
Abstanden Laserstrahlen auf
Euch abschief3t. Wartet einen
SchuB ab und versucht, ihn
schnell zu treffen.

Wasser, Flipper und Sterne!

Katzen haben ja Angst vor Wasser. Felix ist da eine Ausnahme. Wenn
er geniigend Felix-Kopfe eingesammelt hat, darf er auf einem Delphin

_/“ : | S z : q s

Sammelt in Stage 6-2 so viele
Miinzen wie méglich.

reiten. Beim Kampf mit dem
Endgegner in Level 4 hilft diesel-
be Taktik (Fernkampfwaffe) wie
beim Boss 3-2. Im Weltraum
(Level 5) gibt es keinen Endgeg-
ner. Es ist aber so schon schwie-

rig genug.

Quick Tip

Sammelt alle Felix-Miinzen ein,
bevor Ihr einen Bonus-Raum
betretet. Wenn Ihr den Raum
dann wieder verlaBt, kénnt lhr
die Miinzen ein zweites Mal
einsammeln.
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Bevor lhr den Endboss trefft,
konnt lhr drei Bonusraume betre-
ten, um Euch aufzupowern. Stellt
Euch am besten zwischen zwei
Réhren, springt hoch und trefft
den Obermotz. Wartet bis er die
Seite wechselt und wiederholt es.
Bald ist Kitty befreit!

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Sony

Termin: bereits erhaltlich
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: —

Features: 3 Continues
Genre: Jump’'n‘Run

Durchschnittliche
Game Boy-Dudelei.
Teils gut, teils schlecht
- man kann ihn ja leise
stellen.

Einfache Grafik mit
unauffilligen Hinter-
griinden. Einige lustige
Grafikeinlagen lockern
alles etwas auf.

Trotz viel Abwechs-
lung macht sich der ge-
ringe Anspruch immer
wieder bemerkbar.

Geeignet fiir Einsteiger
oder fiir zwischen-
durch. Profis diirften es
ziemlich schnell durch-
gespielt haben.

Anfanger sollten sich
dieses abwechslungs-
reiche Jump’'n’Run
ruhig genauer anse-
hen. Aber auch Fort-
geschrittene finden
einige Abwechslung,
obwohl das Spiel auf
Dauer fiir sie zu
leicht ist.

al




The Flintstones mitw)

Aus dem reinen Jump'n'Run der
gleichnamigen NES-Version hat
Taito fiir das Super Nintendo eine
Mischung aus Brett- und Hiipfspiel
gemacht. Bevor man in die akti-
onsreichen Spielteile einsteigen
kann, legt lhr mit einem Wiirfel
fest, wie weit Fred und Barney auf
dem Spielbrett ziehen diirfen. Ahn-
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Mystical Ninja

Die wahre Stérke eines Ninja ist
die Weisheit. Nur wer im Einklang
mit sich selbst ist, kann im Kampf
von Gut und Bése der Sieger blei-
ben ... Uber das Dorf Horo-Horo
ist groBes Ungliick gekommen. Die
Prinzessin ist verschwunden, und
ohne ihre Zauberkrafte iiberneh-
men riesige Krabben die Macht.
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lich wie bei ,Super Mario Land"
miissen viele Orte besucht und
gemeistert werden, bevor die bei-
den die versteckte Schatzkiste fin-
den, um zum Prasidenten des Was-
serbiiffel-Clubs ernannt zu werden.
In den jeweiligen Stationen stehen
Fred und seiner Keule Dinosaurier
gegeniiber, um ihm sein Steinzeit-

Der Ninja Ying und Dr. Yang, sein
Mentor und Meister in der Kraft
der Verwandlung, wollen sie ret-
ten. Bei , The Legend of the Mysti-
cal Ninja" habt Ihr es mit einem
Action-Adventure zu tun, das von
+Zelda"” inspiriert wurde. lhr wan-
dert durch dreidimensionale Land-
schaften, erkundet Hauser und

(Konami)

leben schwer zu machen. In klei-
nen Fassern sind goldenen Sterne
versteckt, deren Sammliung sich
lohnt. Ab 100 Sternen darf im
Bonuslevel ein Rennen auf Schlitt-
schuhen gelaufen werden. Ein
PaBwort-System ermdglicht das
Weiterspielen nach einer Bronto-
Burger-Pause.

Laden und trefft auf unfreundliche
Gestalten, die nach ihrem Ableben
Goldstiicke hinterlassen. AuBer-
dem sind 2D-Sequenzen einge-
baut, in denen Ihr Euch iiber ver-
schiedene Plattformen kampft. Die
Pal-Version erscheint im Marz
komplett in deutscher Sprache.

Pop'n'T\Ni n Bee l I (Konami)

i S Py
JA, DR.MWARMON, GEBEN

CH AUF!

, SIE DOCH EN
In einem Universum, weit, weit
entfernt ... Sieben farbige ,Regen-
bogenglocken” hdangen am Nacht-
himmel. Solange sie leuten,
herrscht Frieden im Weltraum.
Eines Tages stielt Dr. Warmon die
Glocken, eine gute Prinzessin ver-
schwindet und ... Ach, alles schon

bekannt. Wichtig ist nur, daB sich

Twinbee, Winbee und Gwinbee auf
den Weg machen, die Glocken wie-
derzubesorgen und damit den Frie-
den im Universum retten michten.
«Pop'n'TwinBeg — Rainbow Bell Ad-
ventures” bedient sich bei vielen

anderen Jump‘n'Runs: Ein Raketen-

antrieb hier, eine Peitsche und
eine Laserpistole dort, das ganze
gewiirzt mit ein paar Elfen und
jede Menge Extras. Im Zwei-Spieler-
modus treten zwei Bienchen mit-
einander an, und im Zweikampf-
modus gehen sie sich an den Kra-
gen. Komplett in Deutsch im Marz.

Hersteller: Taito
Vertrieb: Laguna
Geplant fiir: Marz/April
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jump'n’Run

Freunde der Feuersteins wer-
den sich dieses Spiel sowieso
nicht entgehen lassen. Auch
in unserer Redaktion sitzten
ein paar Leute, die es kaum
erwarten kénnen, das Test-
muster unter die Finger zu
bekommen.
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Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Geplant fiir: Ende Mérz
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort, 2- und
3D-Level, deutscher Screen-
Text, 10 Level

Genre: Action-Adventure

Das Rollenspiel- und Adventu-
re-Genre gewinnt nun auch
in Deutschland an Bedeu-
tung: ,Mystical Ninja” ist ein
interessanter Vertreter, den
wir im ndchsten Heft genau
unter die Lupe nehmen.

Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami

Geplant fiir: Ende Mérz
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort, unbe-
grenztes Continue, Zwei-
kampfmodus

Genre: Jump'n‘Run

Von einem, der aufbrach,
Luchse und Klempner vom
Thron zu stoBen ... Aus dem
.kurz anspielen” wurde eine
5-Stunden-Session! Der Test
folgt im néchsten Heft.




SCHLUMPF!

Das Springen wird Euch in ver-
schiedenen Situationen hilfreich
sein: Gefahrliche Bodenspalten
warten nur darauf, Euren Muskel-
schlumpf zu verschlingen. Rollende
Hindernisse wollen ihn plattwal-
zen. Mit einem Sprung kénnt lhr
nicht nur den Gefahren entgehen,
sondern auch fast unerreichbare
Extras erwischen oder Gegner erle-
digen. Vorsicht: Jede Beriithrung
mit ihnen kostet Energie.

Auf dem Weg zu Gurgelhals gilt es,
viele Abenteuer zu iiberstehen.
Auf einer wilden Bootsfahrt wim-
melt es von gefraBigen Fischen,
und treibende Baumstamme erfor-
dern hochste Beweglichkeit von
Euch. Andere Stages filhren den
Muskelschlumpf in bedrohlich
diistere Goldminen, in denen es
gilt, nicht die Orientierung zu ver-
lieren. Oder durch schneebedeckte
Gebiete, in denen es Euch ziemlich
kalt erwischen kann, wenn lhr zu
vertraumt durch den Schnee
stapft. Die Schlittenfahrt fordert
Eure ganze Sprungkraft, und im
Wald werfen Eichhdrner mit Niis-
sen nach Euch. Gut Schlumpf!

Game design: © Infogrames 1993,
The Smurfs: © Peyo 1993 Imps.

er Muskelschlumpf ist
D Papa Schlumpfs letzte

Hoffnung! Euer grofiter
Feind, der ewige Verlierer Gur-
gelhals, hat drei Schliimpfe ent-
fiilhrt. Er will seine beriichtigten
Experimente durchfiihren. Ihr
miit jetzt dafiir sorgen, daf} die
Entfiihrten wieder ins Schlumpf-
dorf zuriickkehren konnen. Der
Weg ist lang und schlumpf. Thr
werdet nicht nur BSS-Fliegen
und Schwarzschliimpfe treffen ...

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: —

Features: PaBwort
Genre: Jump’n‘Run

Am Anfang muf3 man
geduldig sein, sonst
versaumt man das
Reizvolle am Spiel.

Die Musik paBt nicht
immer genau zur Bild-
sequenz. In manchen
Stages ist die Steue-
rung etwas unprazise.
Nach einigen Spiel-
erfahrungen ist das
Schlumpfspiel aber mit
Sicherheit ein empfeh-
lenswertes Jump’n’Run.

tp




Rocko’§ /Modern Life (newmedia)
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Wer den Zeichenstil  von Rolf
Kutschera (z. B. aus , Bockstarke
Klassiker") kennt, weil was ihn er-
wartet. ,Rocko’s Modern Life -
Spunky’s Dangerous Day” ist ge-
nau wie seine Cartoons: rotzfrech,
urkomisch und wunderbar ani-
miert. Das Spiel basiert auf einer
Zeichentrick-Serie im englischen

AT e s

Kinderfernsehen Nickelodeon. thr
miiBt einfach dafiir sorgen, daB
Eurem Lieblings-Wauwau Spunky
nichts passiert. Er hat sich u. a. in
den Kopf gesetzt, seinen der Miill-
abfuhr iibergebenen Knochen zu
finden. Spunky streunt ohne Riick-
sicht auf das eigene Leben los und
Herrchen Rocko raumt alle Hinder-
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Baby T-Re)( (Laser Beam)

~Baby"” ist den Amerikanern nicht
gigantisch genug. Darum heiB3t
»Baby T-Rex” in den Staaten
»Radical Rex”. Sonst dndert sich
nix ... Die Game Boy-Version
haben wir Euch im letzten Heft auf
Seite 37 vorgestellt. Die Super
Nintendo-Variante ist natiirlich viel
+bundischer”. ,Dinosaurier bean-

spruchen auch weiterhin das Inter-
esse von Erwachsenen und Jugend-
lichen. Das begriindet sich im Er-
folg von Jurassic Park ...", so Trish
Wright von Activision, die in Ame-
rika das Marketing iibernehmen.
Im Spiel miiBt thr den bdsen Se-
thron finden und besiegen, um den
Untergang der Dinosaurier zu ver-

nisse aus dem Weg, stellt Weichen
und haut Widerlingen auf die
Miitze. Sprachausgabe mit den
Stimmen der Trickserie gibt's als
Zugabe. Das Spielprinzip gab es
schon auf Computern unter dem
Titel ,Sleepwalker” von Ocean, die
mit ,Eek! The Cat” auch einen Su-
per Nintendo-Klone produzieren.

Hersteller: Newmedia
ertrieb: steht noch nicht

eplant fur: Frihjahr 94
pieler: | Spieler

apazitat: 12 Megabit
Features: PaBwort

Genre: Jump'n’Run mit Kno-
‘bel-Elementen

Locker aufberejtet, konse-
uent oberputzige Animatio-
nen und jede Menge Gags.
Auf dieses Testmuster freuen

vir uns besonders, denn es
steht ein Hit ins Haus.
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hindern. Rex muB fiinf Welten, zehn
Haupt- und einige Bonus-Level er-

kunden. Er trifft auf mehr als zwolf

gegnerische Dinos (authentische
und Eigenkreationen). Mit dem
Skateboard rauscht er durch die
Landschaft, erkundet den Magen
eines Mega-Sauriers und einen
Dinofriedhof. Frohliche Urzeit!

. Hersteller: Laser Beam
"~ Vertrieb: Allan
Geplant fiir: Mai 94
Spieler: 1 Spieler
apazitat: 8 Megabit
atures: nicht bekannt
Genre: Action

Wenn sich die Super Ninten-
-Version so gut spielen 156t
.das Game Boy-Modul,
nwartet uns mit , Baby
ex” ein Hit. Die ersten
sseeindriicke stimmen

imistisch.
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Super Hockey intendo)

Eishockey-Spiele gibt es zur Zeit
recht viele, und so lieBen sich auch
die Entwickler von Nintendo nicht
lumpen und programmierten mit
»Super Hockey" ein Sport-Spiel,
das sogar den Mode 7 benutzt. Re-
lativ grofe Spieler und eine auBer-
gewohnliche Perspektive, sind die
pragnanten Unterschiede zu ande-

ren Simulationen auf dem Eis. Die
Sicht des Spielers ist mit einer
Kamerafithrung, die den Weg des
Pucks unablassig in Augenhohe
verfolgt, gekoppelt. Dadurch ent-
steht nicht nur eine unheimliche
Rasanz, sondern manchmal ein
wenig Verwirrung ilber den Ver-
lauf eines Spielzuges. Eine ldngere

Einspielzeit verlangt die Steuerung
schon, doch schon bald wird man
den Akteuren auf dem Eis Herr.
Belohnt wird man dann mit brand-
heiBer Action und hautnah erleb-
tem und sehr realistischem Spiel-
geschehen. Der Puck wird entwe-
der gepaBt oder abgefeuert. Be-
eindruckende Cross-Checks und
Stockschlagen sind ebenso még-
lich wie das Abspeichern von
Spielstanden und die Wiederho-
lung von Ziigen. AuBerdem konnt
lhr Euch tief in individuelle Spie-
ler-Statistiken eingraben. Der
Sound sorgt fiir optimale Stadion-
Atmosphare, daB eigentlich nur
noch der Glithwein fehlt ...

ersteller: Nintendo

Spieler: 2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Mode 7
Genre: Sport

Auf der Messe kurz ange-
spielt: Fast wie im richtigen
Eishockey-Leben scheint der
jeler schlittschuh-laufend
~die Aktion auf dem Eis mitzu-
leben ~ und genauso mal
Puck aus den Augen zu
rlieren. Sportaktion pur!




m Bereich der Visualisierung
von fiktiven Bildern steht SGI
derzeit an der Spitze. Die Fir-
ma entwickelt RISC-Prozessoren

background

(superschnelle Mikrochips) und
Grafik-Computer. Ein Hauptein-
satzgebiet fiir solche Maschinen
sind Computeranimationen und
Filmtricks. Spezialeffekte spiel-
ten die Hauptrolle in zahlreichen
Kinokassenschlagern. Jurassic
Park, Terminator 2 und The Abyss
gehoren dazu. Alles ist so rea-
litdtsnah, daf Schauspieler fast
nur Beiwerk sind. Es ginge auch
ohne sie. SGI-Technik wird aber
auch in der Medizin angewen-
det, um komplexe Molekiilketten
dreidimensional darzustellen.
Die Entwicklung von Fahr- und
Flugzeugen werden ebenfalls von
SGI-Rechnern unterstiitzt. Und
Piloten trainieren mit Simulato-
ren der Firma ... Mit Hilfe der
komplexen Computersysteme
entstand der Begriff , Virtual
Reality“(VR). Er bedeutet: ,Es
sieht echt aus und fiihlt sich so
an — ist aber nicht echt.”

Die Konsole

Das von SGI und Nintendo ge-
meinsam entwickelte Produkt
wird ein echter technischer
Sprung nach vorn sein. Fachleu-
te sollten gleich mal das Kést-
chen mit den technischen Daten
lesen und den folgenden Text
iiberspringen. Denn wir werden
jetzt die Zusammenhénge etwas
einfacher erklédren ...

Kern der neuen Konsole wird ein

«Wir helfen, bessere Dinosaurier
zu schaffen.” (Werbespruch auf
einer Anzeige von 5Gl, die vor
Jurassic Park erschien.)

64 Bit-MIPS-RISC-Mikroprozes-
sor sein. Ein Mikroprozessor ist
.der Motor* eines Rechners. Das
NES hat einen 8 Bit-Prozessor,
die Super Nintendo-Konsole
einen 16-Bitter. Das Verhéltnis
.8 zu 64" zeigt schon, welcher
Sprung gemacht wird. Ganze
drei Entwicklungs-Generationen
liegen dazwischen. Konnt Ihr
Euch vorstellen, da® dieses neue
,Herz" 100 Millionen Fliefskom-
ma-Operationen pro Sekunde

Unsere Vereinbarung éffnet der
Zukunft des Videospiels neue
Dimensionen.” (Howard Lincoln,
Nintendo of America)

Pterodactyl Images courtesy of Silicon Graphics, GreyStone Technology and Angel Studios. Animation image of , Chicken Fat” starring the great Ish, is courtesy of Dan
Raabe, using Alias software. Animation image of ,High Tech Bug”, is courtesy of Soft Image. Silicon Graphics, Silicon Graphics logo are registered trademarks of Silcon
Graphics, Inc. MIPS is a registered trademark of MIPS Technologies, Inc.
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~Der Termin wird auf jeden Fall
eingehalten. Man ist in der Ent-
wicklung schon weiter als vorge-
sehen.” (ABC/EUROCOM, Presse-
agentur von Nintendo of Europe.)

~Project Reality sprengt alle Gren-
zen des Videospiels. Es wird jeder-
manns Vorstellung davon, was ein
Videospiel ist und kann, véllig ver-
andern.” (Howard Lincoln)

»Die Vorstellungskraft des Men-
schen wird wesentlich von visuel-
len Eindfriicken bestimmt. Die glei-
chen Prinzipien, die es Wissen-
schaftlern und Ingenieuren ermég-
lichen, komplexe Informationen
visuell darzustellen, werden nun
das Videospiel revolutionieren.”
(James Clark, Vorsitzender von
Silicon Graphics.)

FACHCHIR

BIT: Kleinste Einheit, die von einem

Computer dargestellt und ver-
arbeitet werden kann.

ROPS: Abklrzung far ,FlieBkomma-
operationen pro Sekunde”.
Ein MaB fir die Leistungs-
fahigkeit eines Computer-
systems.

MIPS: Abktrzung far ,Millionen
Befehle pro Sekunde”. Es ist
die MaBeinheit fiir die Ge-
schwindigkeit des Prozessors.

Pixel: Auch ,Bildpunkt”. Es sind die
kleinsten darstellbaren Einhei-
ten auf Bildschirmen.
Abkirzung far ,Rechner mit
reduziertem Befehlssatz”. Die
wichtigsten Befehle sind fest
auf dem Chip verdrahtet. Das
bedeutet einen Geschwindig-
keitsgewinn.

RISC:

Quelle! ,.Dr. Bernhard Kopp: Das neue Computer-
lexikon*, Biichergilde Gutenberg

ausfiihren (also 100 Millionen
Rechenbefehle in einer Sekunde
verwalten) kann? Wie schnell
schafft Thr die Bruchrechnung?
Geschwindigkeit ist aber auch
notwendig, um die zahlreichen
Bilder flieRend — in , Echtzeit”,
also ,live" — aufzubauen. Die
wProject Reality*-Konsole wird
eine Taktrate von mehr als 100
Megahertz (MHz) haben. (Im
Vergleich: Der der neue FX2-
Chip fiir das Super Nintendo hat
21 MHz.) Damit kann das Gerét
etwa 100 Millionen Befehle pro
Sekunde ausfiihren.

Ein Co-Prozessor, also eine Art
Assistent fiir den ,Motor", wird
die Farben und den Ton verwal-
ten. Im Fachjargon heift das:

24 Bit, Echtzeit 3D-Grafik.

So ganz schon, aber was bedeu-
tet das konkret fiir uns ,,Otto
Normalspieler”?

Die Videospielmodule der Zu-
kunft werden wie echte Kinofil-
me wirken. Der Bewegungsab-
lauf der Charaktere und die Mi-
mik (Gesichtsausdruck) werden
in drei Dimensionen dargestellt.
(Besonders diese 3D-Grafiken
sind fiir viele bisher verfiighare
Computer ein Problem.) Raume
und Formen werden mit Hilfe
von ineinander verschachtelten
Polygonen (= Vielecke) darge-
stellt. Um die Prézision des Le-
bens zu erreichen und die trep-
penformige Wiedergabe von Ob-
jekten zu vermeiden, miissen die
Polygone sehr schnell berechnet
werden: ca 100.000 Stiick pro Se-
kunde. Diese Vielecke erhalten
eine Haut (den Vorgang nennt
man ,Mapping"), die durch Farb-
schattierungen erzielt wird.

Die Zukunft der
Videospiele

Zwei relativ neue Begriffe tau-
chen immer wieder auf: ,,Virtual
Reality" und ,Reality Immersion
Technology®. Unter VR versteht
man eine kiinstlich erzeugte und

-

«Wir haben stets gesagt, da8 wir neue Hardware nur dann einfiihren,
wenn das fiir unsere Kunden eine drastische Wertsteigerung bedeutet.
Die Arbeit von SGI [aBt uns tatséachlich eine Generation tberspringen.”

dem menschlichen Sinne vorge-
gaukelte Wirklichkeit. Der erste
Schritt in diese Richtung wurde
bei Flugsimulatoren fiir Piloten
gemacht. Der weitere Schritt soll
mit Hilfe von VR-Handschuhen
und VR-Brille — oder sonst was —
zuhause stattfinden. Ihr sollt
das Gefiihl haben, mitten in der
fiktiven Wirklichkeit zu stehen.
Bei Videospielen spricht man
dann von ,Reality Immersion“.
Es bedeutet, daf der Spieler in
kiinstliche, in Echtzeit beein-
fluBbaren ,Realitdten” vollkom-
men eintauchen kann (= to
immerse). Stellt Euch vor, Thr
sitzt gemiitlich zuhause und
steht trotzdem mittendrin im
Spielgeschehen. Als Link in

(Howard Lincoln)

einem neuen Zelda-Abenteuer
kéampft ihr tatséchlich gegen alle
Gegner, allerdings ohne die mig-
licherweise fatalen Konsequen-
zen. Oder Ihr rast mit 500
Sachen auf der Autobahn, ohne
Fiihrerschein und ohne Stau.
Und noch dazu umweltfreund-
lich. Es ist eben alles nur zur
Eurer Unterhaltung da.
Fiir Spielentwickler eriffnet die
VR-Technik traumhafte Perspek-
tiven. Ohne SGI hitte Spielberg
die Dinausaurier von Jurassic
Park nicht wiederbeleben kén-
nen. Personlich freuen wir uns
schon auf das 3D-Super Mario
mit einem Yoshi zum Anfassen!
pv/og

Die technischen Daten

Alle Bilder dieser Seite stammen von Silicon Graphics USA. Wir danken fiir die freundliche Unterstitzung.

Die Grafiken stammen aber nicht von der 64 Bit-Konsole, sondern zeigen die Méglichkeiten der aktuellen Silicon Graphics-Computersysteme.




Might & Magic Il ite)

Was geschieht auf der Welt Cron?
Chaos iiberflutet das Land, Gewalt
regiert iiber die friedliebenden Be-
wohner. Die geistigen und weltli-
chen Fithrer der Welt verschwin-
den auf mysteriése Weise. Recht
und Ordnung sind durch Schwert
und Zauberei ersetzt. Es ist an
Euch, die Welt Cron zu retten.

onu 283
nnT!qun

Knignt
4 T2

«Might & Magic” (M&M) ist eines
der altesten Computer-Rollenspie-
le. Ihr fiihrt eine Gruppe von Hel-
den durch die Wildnis und erkun-
det iiber 16.000 Orte. 250 Monster
warten darauf, Eure Macht und
Magie zu erfahren. Mit 96 Zauber-
spriichen und mehr als 250 Waffen
geht es den Unholden an den Kra-
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Wordtris (Microprose)

«Wordtris” von Microprose wird
jetzt in einer deutschen Version
mit zehn Leveln erhéltlich sein.
Wie bei , Tetris" (das vom selben
Spieleerfinder stammt) fallen bei
dem Spiel Buchstaben von oben in
einen Topf. Wenn lhr die Lettern
zu Wortern zusammengestellt
habt, verschwinden sie. Jedes

Wort kann aus bis zu neun Buch-
staben bestehen. Die Steine mit
»1"-Symbolen ermoglichen Euch,
einen bendtigten Buchstaben an-
zuwahlen und Bomben schaffen
Platz. ,Wordtris” erkennt Worter
wie ,Box" und ,Gig” (laut Duden
ein Sportruderboot), die kaum
etwas mit der deutschen (Um-

® 009000086006 09000000000000000090

CIayFighter (Interplay)

Mit Interplay ist das ja so eine
Sache ... Man liebdugelt mit dem
einen, dann mit dem anderen Ver-
trieb. Und schlieBlich 128t man
einige Titel iiber die englische
Firma Ocean vertreiben. Die ande-
ren kommen iiber Laguna. Nur ist
Laguna auch Oceans Vertrieb in
Deutschland ... Das Spiel nutzt die

Maglichkeiten, die Knetmasse bie-
tet und ist im groBen und ganzen
ein ,Street Fighter”-Klone. In die-
sem Spiel gehen Knetballe auf
Schneemanner los und werden
dicke Wikinger-Frauen von Affen
zerlegt. Das Spiel ist mit den groB-
ten Figuren ausgestattet, die es
bisher im StraBenkampf-Genre

gen. Einen Vorteil bietet das Auto-

mapping-System, das jeden be-
suchten Ort in eine Karte einzeich-
net. Auch ohne Kenntnisse der
Welt von Might & Magic konnt lhr
das Spiel losen. Elite Deutschland
bereitet eine deutschsprachige
Version vor.

gangs-)Sprache zu tun haben, aber
auch die wichtigsten deutschen
Begriffe. Jedoch fallen zu haufig
Umlaute und die Buchstaben X, Y
und Q herunter, mit denen kaum
etwas anzufangen ist. lhr konnt
die Wortlange, Wortwiederholun-
gen und den Schwierigkeitsgrad
einstellen.

gab. Es wird kein Blut flieBen, und
doch kann man sich trotzdem nach
Herzenslust austoben — und lachen.
Digitalisierte Stimmen sorgen fiir
die Gerduschkulisse. AuBerdem
wird es geheime Special Moves
geben. Nun denn, auf zum Knet-
Fighten!

rsteller: Ehte

(apazitat: 8 Megabit

tures: Automapping, bat-
estiitze Spejcherung

re: Rollenspiel

Wetzt die Schwerter, zieht die

iche: Die Welt Cron will

rettet werden, und alle

en Helden haben
ienstfrei. Die M&M-Serie ist

chon seit uralten Computer-
gen ein Hit.
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stem: Game Boy und
uper Nintendo

reis: 140 bzw. 80 DM
le eller Microprose

nre: Knobelspiel

Wordiris* ist ein , Tetris” fir
stabenfreunde. Mehrere
stiegsstufen ermoglichen

en Einstieg fur jedermann.
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n sie ziehen, driicken,
inschen ... Es sieht urko-
sch aus, wenn sich die



Genre VU Seite

Titel Hersteller

Kategorie

Sunsoﬁ e LR 2 101 kurz preview
Capcom | JnR 2 Poster  preview
; lnfogrames JR 1 36 review
R 2 12 game special
JR 2 101 kurz preview
R 1 87  kurz preview
IR 1 50  review
IR 1 87  kurz preview
Rt 86  preview
R 2 35  prehistoric
Adv 2 101 kurz preview
Rac 2 46 review
Actil 38 review
Act 1 88  kurz preview
Act 1 22 game guide
At 2 28  game guide
Act 2 100 kurz preview
RPG 1 89  kurz preview
Act 2 48  game guide
Act 1 85  kurz preview
Str 2 26 review
Fig 1 30  review
JR 1 85  kurz preview
RPG 1 26 review
Emagmeer Spo 1 76 review
Tradewest R 2 76 preview
Natsume Act 2 72 review
_ Imagineer Str 2 80  preview
~ DIMC/Ocean Fig 2 104 kurz preview
~ Interplay Rac 2 104 kurzpreview
~ laser Beam RPG 2 24 review
- Activision Str 1 28  review
_ Sonylmagesoft Act 2 100 kurz preview
) Adv 2 78  preview
Fig 142 special guide
Spa 2 62 review
Sim 1 72 review
Str 1 74 review
Acts 2 102 kurz preview
R 1 42 game guide
Sim 2 44 review
Act 2 22 review
Fig 1 88  kurz preview
Rac i1 88 kurz preview
Str 2 102 kurz preview
R 2 38  prehistoric
Spo 2 100  kurz preview
EE 2 105  kurz preview
RPG 2 105  kurz preview
Act 1 85  kurz preview
JnR 2 103 kurz preview
R 2 36  prehistoric
Sim 2 82  review
Uti 1 68  game guide

Adventure Island 2 Hudson Soft dnk: 1 82  preview

B. C. Kid Hudson Soft dnR 2 34 prehistoric
Baby T-Rex Laser Beam IR 2 37 prehistoric
Bart and the Beanstalk Acclaim InR-— 2 105  Kkurz preview
Batman Konami R 2 92 review

Die Schliimpfe Infogrames R 1 87  kurz preview
Dr. Franken 2 Elite JR 1 58  review

F1 Pole Position Human Rac 2 46 kurz review
Joe & Mac Elite R 2 40  prehistoric
Jurassic Park Ocean Act 2 39  prehistoric
King Of The Ring LIN Fig 2 94  game guide
Mystic Quest Nintendo REGH =2 86  game guide
Nigel Mansell Gremlin Rac 2 104 kurz preview
Speedy Gonzales Sunsoft R 1 84  preview

Tiny Toons 2 Konami InRs. 02 98  review
TMHT 3 - Radical Rescue Konami dnke— 2 96  review

Zelda Nintendo RPG 1 60  game guide

Act = Action, Adv = Adventure, Fig = Zweikampf, JnR = Jump‘n’Run, Rac = Autorennen,
RPG = Rollenspiel, Sim = Simulation, Spo = Sport, Str = Strategie, Uti = Arbeitsprogramm

BASTEI|

= laschenblcher

Das ultimative
Buch fiir alle
Computerspiel-

Jetzt iiberall,
wo’s Bucher gibt

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

v:,,

B3 Inhaber.Galaxy Plexus GmbH <




Magic Girls
»5ie mdgen Martini mit Limo-
nade, Bai- :
leys mit
Kasetoast,
Mango-
Milchshake
mit Schoko-
lade. Sie
sehen aus wie eine Kreuzung
der Bangles mit den Fuzzbox
und sie heiBen ganz einfach
VOODOO QUEENS.” Und die
englischen Jungs sind verriickt
nach ihnen. (Rough Trade) Ob
das rotzfreche ,weibliche
Gegenstiick der Toten Hosen”
hier auch so irre landet? Der
erste Angriff heift CHOCOLATE
REVENGE (Schokoladenrache!)
und erzahlt krachig von Lie-
besromanen, Magersucht, Kla-
motten, Jungs mit Knack-
arschen, etcetera. Wir finden
sie ... becircend.

B ,I T_ougll Boys ’
Immer Punk mit Axl?! s

aber das Haltbarkeitsdatum ist

Aber jetzt echt! Vom Album habt Ihr schon gehort? Okay. Ein noch lange nicht ahgelaufem
Dutzend kess gecoverter Songs aus den groBen Tagen des Punk sind in dem Kleinod gesammelt. Der Musik- * Und die ;
express ersann dazu den Spitznamen ,Guns N’ Pistols”. Und es ist ja nun nicht so, daB Axl, Slash und Kon- Jungs, die

sorten nur auf den momentan brandheiBen Modezug springen, wonach jeder Simpel nun Punk zu spielen sie einge-

meint ... SchlieBlich sind Guns N’ Roses in den 70ern verwurzelt, und waren den Pistols ; spielt haben

doch deutlich néher als den Bay City Rollers. (Die kennt Ihr nicht mehr? Macht gar sind durch-

nichts!) Die Nudelscheibe kommt unkompliziert, frisch und geradeaus. Und wir freuen
uns mal wieder. Uber den oben zitierten ,Punk mit Axl” kénnt lhr Euch derweil im
druckfrischen Werk GUNS N’ ROSES - LUGEN, FAKTEN UND DER UNZENSIERTE REST von
Mick WaII erkundlgen Das Taschenbuch erschien im Heyne Verlag fiir Zwélfmarkneun-
4 zig und liest sich gut weg. (Leider ist
es wegen Verzégerungen durch
Ubersetzung und Taschenbuch-Frei-
gabe nicht aktuell. Was némlich

aus schon
trocken
hinter den Ohren, aber noch
knackfrisch! Die NATIONAL-
GALERIE (Sony) macht deut-
schen Rock, der uns an alten
Westcoastrock erinnert. Niels
Frevert, Dirk Mueller, Matthias

nach Januar 1991 geschah, werdet lhr vergebens Krieg und Dinesh Ketelsen
suchen.) Reslimee: , The Spaghetti Incident?” (Guns N’ kénnen sich international
Roses) + Pasta mit TomatensoBe (auswendig oder aus hdren lassen. Tough. Gefallt
Muttis Kochbuch) + ein passender Schmoker (s. 0.} + ein uns sehr gut. Die schonste
Sofa, wo man die FiiBe drauflegen darf = ein gutes Zeile lautet: ,Und irgendwann

Wochenende. kommt Himmelhochjauchzend
zu Todebetriibt.” Na eben!

ROTZIG, MOTZIG, GEIL. THE 1993 VERSION OF THE LEGENDARY ROUGH TR

Noch ‘ne Punk-Reverenz: Es war
einmal, vor langer Zeit, eine knak-
kige kleine Scheibe, die hieB
»~Wanna Buy A Bridge” (Rough
Trade, 1981), und sie wurde Kult.
Nach Aufbruch klang die, und
nach Unabhangigkeit! Eine Musi-
kerhorde hat sich nun zusammen-

Auch DIESEL CHRIST haben - auf GAS FOOD LODGING - eine klasse gerottet, das epochale Werk neu

Spaghettu
uberall

Pasta gekdchelt. Acht satte Songs lang brodelt es knackig-rockig und 2u inszenieren. Das kommt aus T
sehr amerikanisch. Ein biBchen wie Autoscooter fahren. Den Kom- Deutschlands Manchester, Duisburg, und strotzt vor Schepper-
mentar ,Play Loud!” auf dem Cover hétte man sich schenken kénnen: Charme der Sorte ,Wir lachten ausgelassen iiber die 3 Akkorde des
Da kamen wir selbst drauf! (SPV) Stiicks und erfanden 3 neue” (Elke's Car) (Aus lauter Liebe/Indigo)



Musik a la Nintendo

10 x verlosen wir diesmal ein Pack mit den folgenden drei Scheiben
unter unseren treuen Videogame- und sound- Fans! Schreibt einfach
an die Redaktion, Stichwort: “NINTENDO sound”

I. Schock fiir Nintendo?

Nein, nein, nein, wir haben
DER NYNTANDO SCHOCK
nicht geschrieben. (Auch
nicht gesungen.) “Totet
Onkel Mario” ...? Ja meinen
die denn das ernst, die von
WELLE: ERDBALL? Hmhmhm.
Also, interessant ist es alle-
mal. Wir schlagen vor, lhr
hért rein und schreibt uns
Eure Meinung. (Und wir sind
fein raus.) Die Musik ist wie-
deraufgewérmte (Oder erhaltene? Wie fein, daB es das noch gibt!)
NDW - “Neue Deutsche Welle” mit einer Messerspitze Techno. Hit-
Single ...! 10 x

IIl. Mortal Tekkno

Tekknotekkno. So knackig wie das Spiel
kommt auch die Musik mit dem MORTAL
KOMBAT Zeichen. Tekknotekkno. Zwei Osloer,

hart los. Tekknotekkno. Was soll man sonst
noch dazu sagen? Tekknotekkno. Vier Mixes
mit Original-Soundzitaten aus dem Spiel.
Tekknotekkno. Basta. 10 x

IIl. Turrican Sound!

CHRIS HUSLBECK, der gewiefte Schopfer meh-
rerer Scheiben im Computer- und Videospiel-
Genre hat den Soundtrack zu TURRICAN ent-
wickelt und fiir Eure HiFi-Anlage auch als CD*
rausgebracht. Nunja, die Musik als solche ist ja
nun nicht gerade der Geschmack der Musikre-
daktion, aber es ist schon ein verdammt gutes
Feeling, wenn man sich jederzeit das Sieger-
stiick (der Super Nintendo Version) “Freedom” reinziehen kann! 10 x

*Zu bestellen bei: Kaiko Software GmbH i.G./Wilhelm Leuschner Platz 8/63225 Langen fiir
ca. 30 DM (Ebenso: “Shades” 1991, “Apidya” 1992, und “To Be On Top” 1992)

1. Die Arzte: Schrei nach Liebe

1. Guns N’ Roses: The Spaghetti

Incident? (MCA) (BMG)

2. Enigma: The Cross Of Chan- 2. Freddy Mercury: Remixes
ges - Il (Virgin) (EMI)

3. No Alternative - Sampler 3. Lemonbabies: Maybe Some-
(BM@G) day (Sony)

NYNTANDO-SCHOCK

JUST SAY
no!!!
£ SchluB
" jetzt! Die
_ Kids neh-
g men das
Thema Drogen selbst in die
Hand. KAD, die Kids Against
Drugs, haben einen Hit her-
ausgebracht mit der einzig
wahren Losung: JUST SAY NO.
Sag’ einfach Nein zu Drogen.
(MCA)

Rodelheim kommt hart.
Das RODELHEIM HARTREIM
PROJEKT kommt DIREKT AUS
RODELHEIM. Die Frankfurter
Burschen “dissen” wiist, alles
und jeden aus der deutschen

Hip Hop Szene ... Ob Old
School Anhénger, Fanta 4
Abflieger oder gar Mainmetro-
polen-Kollegen wie da Germ,
jeder kriegt sein Fett weg. Der
Rap kommt schwergewichtig,
feist, “fatt”. Das ganze Album
kommt: ... krass! (MCA)

“Eine Widmung an die
Schonheit weiblicher
Stimmen auf der ganzen
Welt” ist der
2CD-Sampler
- HEAVENLY
VOICES des

| Liebhaberla-
bels HYPERICUM. Ein groBartl
ges Projekt: fast vierzig Bands
aus tber zehn (na gut, 11)
Nationen laden ein zu 156
Minuten atherischer Musik.
Mit wahrlich engelgleichen
Stimmen, die Euch in andere
Welten entfiihren ... Kennt lhr
Enya? Die Cocteau Twins? Ja,
so ahnlich. Kurz: Ein wahrer
Traum. :

Tips aus dem All*

1. Heavenly Voices - Sampler
(Hypericum)

2. Cocteau Twins: Four-Calen-
dar Café (Phonogramm)

3. Kristin Hersh: Hips & Makers
(4AD/Rough Trade)

* Atherische Stimmen wie von fernen Leveln

Fiir den
eriesenen
Geschmack

Das Label Semaphore pré-
sentiert ein kleines Wunder: 5
noch unveré6ffentlichte Tracks
der echten WAILERS! 5 weite-
re dazu machen den “offiziel-
le NachlaB” der ultimativen
Reaggaeband. THE NEVER
ENDING WAILERS: Musik, die
den Vorfriihjahrsfrust weg-
putzt.  Wer hingegen in
der Melancholie schwelgen
mdchte - ohne Lust auf siilzi-
ges Alltagsgetréller zu haben
— der hore in THE KLAXON
rein, das neueste Werk der
Briten AND ALSO THE TREES.
Very british. (Normal/Indigo)

Haben Euch die Lemon
heads gefallen? BUFFALO
TOM kénnen’s auch! Die
Scheibe BIG RED LETTER DAY
scheppert gut und hat Herz.
(SPV)  Industrial Joke:
BIGOD 20 bringen auf IT'S UP
TO YOU eine krachige Cover-
version von Madonnas “Like
A Prayer”. (Zoth Ommog)

Fiir Traumer: Die neue END-
RAUM ist rausgekommen: IN
FLIMMERNDER NACHT...
(Danse M) Lyrisch durchwobe-
ne Melancholie zu Ambient
Klangen.  Jetzt ist auch die
CD endlich da: KIRLIAN
KAMERA's TODESENGEL.
Traumartig, gruselig, real.
(Discordia) Ein Prunkstiick.
ANNE CLARK hat nun zur
neuen Maxi THE
;= HAUNTED ROAD
+"  endlich auch ihr
WINDMILLS OF
YOUR MIND nun
mal ,studiomaBig”
eingespielt. (SPV)




Neuartiger, =

unartiger.
abartCiger

ag erseh

WAYNE'S
WORLD,

2weites Level

und hoffentlich nicht letzte Teil Il von WAYNES WORLD ist da. Was gibt's
Neues bei Wayne Campbell und Garth Algar? Haben sie sich aufs College gestiirtzt? Frénen
" 'nun auch sie einem karriereorientierten Alltag? Haben sie sich am Ende gar die Haare
'_ geschnitten? Iwo, keine Sorge. Die beiden feiern sich weiter frohlich durchs Leben. Und

g nt nicht zu kurz. Doch ein neues Projekt haben die beiden neben ihrer

schonen Auftritt nach elnem Waschsalon Flirt mit Garth. Chris Farley, James Hong und Rip

Taylor sind mit von der Partie und — whouwh: Aerosmith live! Nach einer Menge Forschungs-

...und noch schwarzer
DIE ADDAMS FAMILY (l1)!
Seit 13. 1. 1auft sie nun
schon, die Grufti-Soap-
Opera. Fun Vision lockt
noch mit ein paar letzten
Familienfotos, dann aber
heiBt-es: Nix wie hin, und
zwar sofort! Wirkdnnen
zwar bestatigen: Bei der
Familie’Addams ist — fast —
alles beim alten. (Davon
kann man in diesem spe-
ziellen Falle ja auch bei-
nahe nicht genug bekom-
men.) Damit es nicht ganz
beim urvertrauten bleibt,
kommen diesmal ein
schnurrbartiges Baby und
dazu eine verwegene Kin-
derfrau ins Spiel. Den-
nech: Man weiB ja, was
von einem erwartet wird.
Alles ... IN VERRUCKTER
TRADITION.

wortlichen und deren hiibschen Angestellten ..

Vorschau

Even COWGIRLS Get The Blues
hei3t der Roadmovie nach dem
(noch verwegeneren) Tom Rob-

hins-Roman. Skurril, ironisch,
heiB ...! Wir hoffen, daB der
vorraussichtliche Starttermin

28.4. klappt, und wir nicht wei-
ter Daumchen drehen mussen

arbeit (an englischen Originalplatzen), engagierter Kontaktmache (mit stadtischen Verant-
.) und einer Menge Gewusel (klar!) ist
schlieBlich alles gebongt. Nur eine Frage bleibt: Wird iiberhaupt ein Fan kommen? Ab 24.3.

o EEmmETTEn

DER SOHN DES ROSAROTEN
PANTHERS. Keine Gnade fiir
Inspektor Dreyfuss: Der alte
Clouseau ist (schnief) tot, nun
taucht dessen illegitimer Sohn
auf und tritt in Papas FuB-
stapfen — und Fettnapfchen!
Das Thema ist ja schon nett.
Aber erst Roberto Benigni in
der Hauptrolle macht das Werk
zum echten Fun Vision Fall.
Der Mann ist einfach genial!
Urkomisch. (Ubrigens: Die
guten alten Inspektor Clouseau
Filme gibt es jetzt bei Warner
auf Video!) Ab 17.2.




DINO FriichtespaBl mit
Yoshi, dem abentever-
lustigen Saurier von
Super Mario."

FRUCHTESPASS!

Nach der erfolgreichen Neueinfish-
rung der fruchtig-frischen Kinder-
desserts im Super Mario Sammel-
glas kommt ODENWALD 1994 mit
einem neuen Kniller auf den Markt:
den DINO-Sammelglasern.

Die 3 neuen Motive mit Super Marios
Dinosaurierfreund Yoshi wird es nur
eine kurze Zeit in limitierter Auflage
geben. Die trendgerechte Présenta-
tion und die hohe Qualitét der Pro-
dukte - ganz im Geschmack der jun-
gen Generation.

0denwald

IDEEN, DIE FRUCHTE TRAGEN.




»Stell Dir vor, jemand, den Du nie getroffen
hast, den Du nie gesehen hast, den

Du nie kennengelernt hast, ist die Liebe
deines Lebens.” Und dazu hilft ein kleiner
Junge in Sachen Amor tiichtig nach. Im
Verleih der Videotheken ist ab 8.3. die

puritanische Lovestory mit Meg Ryan und

Schlaflos in Seattle

Frankie Goes To Hollywood

Die Musik ist in die Achziger Jahre wie eine Bombe
eingeschlagen. Die Clips dazu sind noch immer

echte Knaller. Intelligent, kritisch und oft sehr pro-

Tom Hanks, die noch vor kurzem ein S ; vokant flippt die Crew iiber den Bildschirm. (WEA)
Riesen-Kinoerfolg war. Dies ist nun tatsach-
lich mal einer der wenigen Filme, die
zuhause — gemiitlich ins Sofa gekuschelt
und mit einer Kanne Tee wohlversorgt -
sogar noch mehr SpaB machen als im Kino.

(Columbia)

Die rasante Verfilmung der beriihmten Geschichte des Richard Kim-
ble, in der Kinoversion bravourds gespielt von Harrison Ford. Tief-
stes Ungliick bricht in einer einzigen Nacht in das Leben eines
erfolgreichen und zufriedenen Toparztes ein, wie es drastischer
nicht sein kénnte: Seine Frau wird umgebracht, und obendrein wird
er selbst des Mordes fiir schuldig gesprochen und zum Tode durch

' die Spritze verurteilt. Doch noch
einmal winkt das Schicksal, und
~Man ruft nurFlipper, bei seinem scheinbar letzten
Flipper, gleich wird er Geféangnistransport kommt es zu

einem Verkehrsunfall. Dr. Kimble

kommen ... Ein jeder

kennt ihn, den-kiugen ergreift spontan die Chance und

flieht. Nun muB er - selbst erbarmungslos

DeiphinG.2= Wetdlegs gejagt von der Polizei — den wahren Marder fin-

schonste Kinderserie den. Ganz allein stiirzt er in den Sog eines

aller.Zeiten nicht kennt, unglaublichen Abenteuers, getrieben von dufler-

ist.entweder sehr jung ster Not und tiefer Rache. Im Verleih bei Warner.
~7odersehr, sehr verge-

lich.-Die Filme um den

mspeltor Clouseay,
£in Klassiker a?derer At N
{ wuf der movie-Seite haben ay\
[l serksame Leser es schon entded,
| Auch die guten, alten Inspektor §
louseau Filme kommen auf Video!
50 st nun auch diese berihmte
& e Komadienserie stets zum
"Welgen zur Verfigungy

g Warnen) @

prominenten Winzwal

~und seine besten Freun-
de in den ewig blauweif
gestreiften T-Shirts ist :
jetzt als Videoreihe zu .
haben:-Jippieh! (Warner)




Gruselgrusel

Zwei Stunden lang UNDERTAKER pur ... HIS GRAVEST MATCHES. Schluck. Naja, er

ist nicht gerade Everybody’s Darling, aber seine ganz eigene Faszination kann man

dem Gruselmeister wirklich nicht absprechen. Das Wrestling (Was habt denn lhr

gedacht???) -Video gibt's seit Januar von Polygram fiir ca. 40 DM. Ebenso die Ban-
der GLOBAL WARFARE (WWEF Tourneemitschnitte) und GERMAN FAN FAVOURITES
(mit den ermittelten Lieblingsfights der deutschen Fans).

UNDERTAKER

-..his grayest matches !

SO WEIT SO GUT

Wer da so rasant rockt, ist kein anderer als
der sonst eher stillere Brian Adams. Nach
dem Album-Rundumschlag des kanadischen
Superstars SO FAR SO GOOD kommt Ende
Februar auch das Video raus, und das heiB3t
SO FAR SO GOOD AND MORE! Also noch
mehr Songs, noch mehr von dieser Musik,
die einfach fast jeder mag. Neunzig Minuten
Highlights einer phantastischen Karriere fiir
Euren Videorecorder. Seit 1985 liefert der
Bursche, ,Marke": sympathischer Nachbar
mit Holzfallertouch, einen Hit nach dem
ndchsten. And it doesn't stop. Den aktuellen
«Please Forgive Me” kennt Ihr sicher alle,
natiirlich fehlt auch der nicht auf diesem
feinen Video. AuBerdem ,Run To You*,
~Summer Of ‘69", der Robin Hood Filmsong
«1 Do It For You" und viele andere. Von
Polygram fiir ca. 30 DM.

Lipsticks
& Malkreiden

Das war wohl die Uberraschung im
Filmbusiness des letzten Jahres: Film-
neuling Katja v. Garnier stiirmte mit der
Komdodie ABGESCHMINKT! Szene wie
Lichtspielhduser. Der Film ist kurz, ein
«kleiner” Film, kdnnte man sagen, aber
eben ein wunderschoéner. Herzerfri-
schend witzig und natiirlich beschreibt
der Streifen ein ,ganz normales
Wochenende” zweier Freundinnen
inklusive dem wohl unvermeidlichen
Heckmeck um die — mehr oder weniger
- lieben Manner. Die eine will keinen,
sondern eine Story fiir ihren neuesten
Comic; die andere hat einen im Visir,
bekommt ihn auch, will ihn dann aber
doch nicht, wéhrend die erste nun doch
.. Herrlich! Wie im richtigen Leben.
Die vielleicht ein biBchen frustrierende
Filmlange von 55 Minunten wird satt-
sam wettgemacht durch den genialen
Vorfilm DER SCHONSTE BUSEN DER

WELT (immerhin noch mal 15 Minuten),
mit dem wir besonders viel SpaB hat-
ten. Von Screen, ca. 40 DM.

Gansehaut & dramatische Effekte

Mitte bis Ende Februar kommt ein Schmankerl fiir Cineasten in
die Videotheken. In SPECIAL EFFECTS, présentiert von cinema,
erforscht Ihr die Tricks der besten Effektschmieden Hollywoods
Anhand heiBer Kassenkniiller wie

»The Abyss” (Fotos), ,Die Hard” und

anderen wird erklart, wie die faszinie-

rendsten Szenen produziert werden.

Computer-Grafik, Miniaturen, Stop-
Motion, Blue Screen und Rear Screen

Projektionen ...

Sehr interessant!

Polygram, 30 Minuten, ca. 30 DM.




: .

V |' I'I IJ « Durchhalten, durchhalten! Es ¥ |5 '
u S E ﬂ - dauert nicht mehr lange. @SRt
Genau genommen nur noch 1.536 Stunden oder lappige NORHER
92.160 Minuten bis zur nichsten Fun Vision ... Am 13.04. gibt es dann wieder
jede Menge Spielinfos, Tips & Tricks & Maps & alles, was das Spielerherz be-
gehrt: z. B. Shadowrun, Skyblazer
... Oder ein ultimativer Aus-
flug in die Comic-Szene

mit Asterix und Tiny

Toons, unser Game Special

sind wir auf’s Eis gegangen und haben Brett Hull Ice Hockey

und Super Hockey getestet ... Einige Schweif3-
tropfen gekostet haben die Basketball-Tests
fiir NBA Jam und
Jammit ... Wir
zeigen Euch die
Abenteuer von
Plok, der auf sei-
ner Lieblingsinsel
Pota-Pota eine

ganze Menge Abenteuer zu bestehen hat
... Rollenspiel-Fans *\
kénnen sich auf Might &

Magic und Young

Merlin freuen ... Und

all das natiirlich in Eurer

neuen Fun Vision ...

am 13.04. am Kiosk!
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Das wohl echteste Baskethallspiel aller Zeiten.

Ab Mirz filr Super Nintendo“, ab Mai auch fiir Game Boy™. Aktuelle Acclaim-News jetzt auf SAT 1-Text, Seite 545.

NBA® Jam™ 1993, Licensed from Midway Manufacturing Company. ©1994. Al rights reserved. The NBA and NBA Team trademarks used herein are the
exclusive property of the NBA and its Member Teams and may not be reproduced in whole or in part without the written consent of NBA Properties, Inc.

Y/ 4 5
NBA JAM SESSION is trademarked and owned by NBA Properties, Inc. All rights reserved. Nintendo®™, Super Nintendo Entertainment System™, the Nintendo ‘ \\ w _]

Product Seals and other marks designated as “TM" are trademarks of Nintendo. All rights reserved. Acclaim and Arena are divisions of Acclaim Entertainment
TM, @ & © 1994 Acclaim Entertainment. All rights reserved.




Hier ist er, der allerneveste Schatz fiir Dein Super Nintenda™: das Walt-Disney-Abenteuer
Goof Troop.

Goofys Freunde Pete und PJ werden von Piraten entfiihrt. Gemeinsam mit Max,

seinem kleinen Freund, macht Goofy sich auf den Weg, die beiden aus den Hiinden von
Keelhaul Pete, dem Terror der Tropen, zu befreien.

Auf verschlungenen Dschungelpfaden, durch dunkle Kerker, vorbei an explodierenden
Kanonenkugeln und gegen Horden wilder Rauhbeine muft Du mit Goofy bis zur Piraten-
festung vordringen. Doch vergif die geheimen Schliissel nicht!

Goof Troop: fiir 12 Spieler, 5 Levels randvoll mit Freibeutern und Riitselspa, mit
Pafwortfunktion und deutschen Bildschirmtexten, nur fiir Super Nintendo™.

SUPER NINTEND

ENTERTAINMENT SYSTEM

B o e e PR sl i R s Vb el e S S b

©The Walt Disney Company ©@Capcom
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