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Wario! Hilf mir, den Schatz
der Piraten zu finden! Hilf mir, ein Schlop zu
hauen, das schoner und grafer ist als das
von Mario®! Hilf mir,
mich in Drachen-Wario,
Stier-Wario oder
Jef-Wario Zu verwandeln.
Hilf mir, die Super
Power zu bekommen und die
' Pfeffer-Insel zu beherrschen.
Ich bin Wario, der Groffe und




Das beste
Action-
Adventure

der Videospiel-
3 Geschichte’

© 1994 NINTENDO CO., LTD.

o ;} N e - 5
O 4
a 3 ,;' heifit Samus

Aran. Ihr Beruf
ist Space Hunter. g
Sie hat eine Mission. \\
Sie soll die sechs gigantischen ’\
Gebiete auf Zebes erkunden. 5
Sie soll den letzten lebenden
Metroiden finden und das Mother-
brain liquidieren. [hre Ausriistung \\ W_
sind High-Tech- B -
Waffensysteme. Sy 2
Sie ist metroiden-
kampferprobt und
ein taktisches Genie. Doch ihre

Erfolgschancen sind gering.

Nur wenn Du es wagst, Dich

24 Megabit gebaliter Alien-Power
gegeniiberzustellen, hat Samus Aran
eine Chance.

Super Metroid" - grifier
als ,,Zelda™
iliberraschender ¢
als ,,Mario®* und
fesselnder als jeder

Kinothriller.*
* MANIAC 7/94



editorial

4 Ihr wiBt doch sicher, wer der
rote Herr ist? Er hort auf den
Namen Zero und ist der tapfere

Kumpel von ,Mega Man X".

Gemeinsam raumen die beiden

~ unter den gefahrlichen Mavericks auf,

die die Menschheit bedrohen.

Wir schauen uns den ersten Teil des dazu-
gehdrigen, tollen Capcom-Abenteuers ganz
genau an. Im néchsten Heft werden wir
dann in den Tiefen des Weltalls sogar
auf Sigma selbst treffen. Ihr seid
doch dabei, oder?

Toooor, Toooor, Toooor! Damit Ihr nicht (wie ein
Tor) vor der Masse der FuBball-Spiele steht, die zur Wor Id cup
Weltmeisterschaft angeboten werden, haben wir die .
wichtigsten davon unter die Lupe genommen. AuBer-

dem gibt es Hintergrundinformationen rund um das

Spiel mit dem runden Leder. SchlieBlich geht es

schon zum 15. Mal um die Wurst! Das ist doch einen SR R A R R S

Riickblick wert! ﬁ

" A
28 S
€8 N\

© 18 W B
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Nostalgie, Nostalgie ...
Die Redaktions-Weisen
erinnern sich an die Vor-
16-Bit-Zeit und schauen
mal nach, was es so alles
an tollen Spielen gibt.

Strahlender Sonnen-
schein vom 10. bis
12. April. Und das in
London! Seltsam,
aber wahr. Nur hat-
ten wir keine Zeit,
uns dariiber zu freu-
en. Wir flitzten durch die
Messehallen der ECTS 94
und sammelten Informa-
tionen rund um die
neusten Spiele.

'’ Parasiten-Alarm
im Weltraum!
Weltraum-

%=» heldin Samus
" Aran schliipft
in den Robo-
| ter-Anzug und macht
§ dem ,Metroid” die
" Hélle heiB. Wie lhr am
Besten durch das atem-
beraubende Spiel kommt,
sagt Euch unsere Game

Habt Ihr auch noch
ein NES daheim? Da
ware es doch scha-
de, es verstauben
zu lassen (zumal
die entsprechenden
Spiele wesent-
lich giinstiger
sind als fiir das
Super Nintendo).
Wir sagen Euch in
der NES Collection,
welche Module
Sammler haben
sollten.



Multimedia-Konzern
Time Warner, Atari
Games und Tengen haben
gemeinsam Time Warner
Interactive (geschétzt
auf $ 100 Mio. Umsatz)
gegrindet,. Die Ent-
wicklung won Nintendo-
Modulen ist mittel-
bis-langfristig ge-
plant. + + + Die
eurcpdische Spiele-
branche ‘hat auf der
ECTS gewdhdt. Die
Spiele des Jahres
sind: Zelda IV (Game
Boy; bestes Handheld
und Spiel des Jahres
in Frankreich), Mortal
Kombat (SNES, Spiel
des-Jahressin. ltali-
en), Street Fighter II
Turbo (SNES, Spiel des
Jahres ‘in Spanien) und
Aladdin (alle Systeme,
Spiel des Jahres all~
gemein) . Das beste
Softwarehaus:ist Vir-
gin Interactive Enter-
tainment.

Besonders iiberzeugt
scheint Accolade von
Pelé nicht zu sein.
Das Produkt wurde kur-
zerhand aus der neu
geschaffenen Sport-
Serie ,Accolade
Sports™ gestrichen.
Dafir gibt es dem-
nachst Barkleyi Shut
Up and Jam und Brett
Hull: Hockey.flir das
Super Nintendo.

Electronic
Arts Ubergab verschie-
““dene: Lizenzen an THQ.
Darunter Urban Strike
(SNES, ‘Game-Boy), Shag
Fuund FIFA Soccer
(beide Game Boy) .

Sky Blazer
ist jetzt ein Comic-
Held:’” Sony und das
Verlagshaus Dark Horse
brachten eine Ge-
schichte im englischen
Comic~Magazin ,Manga
Mania“ heraus.

+ + + Mzr: Magoo
wird von Millenium fiir
das SNES umgesetzt;
Wann der’ kurzsichtige
Opa den.Weg zu Euch
findet, steht noch in
den Sternen.

Im Rah men deF Deutschland-
Tournee ﬁvar der frischge-
backene ,,.World Werestling
Federation Intercontinental
Champion” Razor Ramon zu
Gast bei Karstadt in Min-
chen. Dank unserer Verbin-
dungen zu Acclaim gab er
sein Autogramm auf funf
»Royal Rumble”-Packungen,
die wir samt Inhalt nattrlich
gleich verlosen. Kollege Mr.
Perfect hatte bereits bei einer
friheren Tournee funf weite-
re unterschrieben! Doch eine
Frage muBt Ihr schon beant-
worten: Wie und wann kam
Razor Ramon zu seinem Gr-
tel? Schreibt die Antwort der
Redaktion unter dem Stich-
wort ,Chico” bis zum 13.07.!

Ubrigens, die Jungs der WWF werden
im Juni wieder nach Deutschland kom-
men. NFV bleibt auf der Spur - fir wei-
tere Goodies.

Neues aus der
Spiele-Zukunft

@ Rare Ltd. ist der erste Software-
Produzent, der einen Exklusiv-Ent-
wicklungsvertrag fiir die 64-Bit-
Konsole unterschrieben hat. Das
Premiere-Produkt wird , Killer
Instinct” heiffen und auf der Som-
mer CES in Chicago vorgestellt.
Rare ist seit 20 Jahren im Software-
Geschift und fiir die ,,Battletoads"-
Serie bekannt. Die Firma war
bereits 1985 als erster Er tmsegﬁ;?
auBerhalb Japans fiig@ m’
mierung von N

Durchfiihrung von Nintendos Stra-
tegie fiir Project Reality. Es wird mit
den besten Videospiel-Entwicklern
gearbeitet, um Software herzustel-
len, die die Moglichkeiten der Kon-
sole vollkommen ausnutzt. Rare hat
beispiellose technische Erfahrung
ebenso wie unglaubliches kreatives
Talent und arbeitet bereits seit eini-
er Zeit mit Nintendo und Silicon

Die Flutwe
r 64-Bi
Modl

Was die Zukunft bringen soll,
ist klar: Die Hauptfiguren von
Videospielen miissen sich reali-
stisch bewegen, die Spezialef-
fekte miissen verbliffend und
die Programme schnell zu ent-
wickeln sein.

Dafiir hat die »Wavefronts
" " = Firma ,Wave- Animations-
front” (ebenfalls verantwortllch fiir das Multimedia- | Und Spezial-
Spektakel in der Luxor-Pyramide in Las Vegas) ein effekt-Soft-
Entwicklungsmodul namens ,GameWare” vorge- "'f;;tj.s;a.
__ stellt. Es ermoglicht, Charaktere zu Svas i aﬁch
Ubrigens, liebe  modellieren, animieren und die inla
MTV-Freunde:  Bewegungsablaufe wirklichkeits- ten: Markt-
Die (dreidimen-  getreu wiederzugeben. Die Soft- fihrend.”

sionalen)  ware ist genau auf die Bedirfnisse | Jeremy
Computer-  von Spielentwicklern zugeschnit- Smith, Core
animationenim  ten. Game- Design
Pet Shop Boys-  Ware lauft 2
Video  auf UNIX-
«Liberation”  und Silicon
sind mit Wave-  Graphics-
front-Software  Work-
gemacht.  stations.

Zufriedene GameWare-Kun-
den: Acclaim, Argonaut Soft-
ware, Capcom, Core Design,

Electronic Arts, Midway, Sony, Es werden mit GameWare realistische
Spectrum Holobyte uva. Szenen (wie dieser Feuerball) erzeugt.
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Ein Fluch liegt iber dem Dorf Horo-Horo: Unheimliche
Méchte greifen um sich! Nur die Ninjas Kid Ying und Dr.
Yang kénnen das magische Reich retten. In 10 Welten mit
vielen Geheimlevels lauern die abgefahrensten Gegner

und Fallen. Doch nicht nur die vielen magischen Waffen
helfen in dieser mystischen Welt, sondern auch die Tips
der Orakel, die Besuche in zahlreichen Ldden und Hotels
und eine ganze Menge Grips, um die Ratsel des Fernen

Ostens zu 13sen.

Ein phantastisches Abenteuer mit unglaublicher Grafik,
jeder Menge Gags, einem spannenden 2-Spieler-Modus,
Levelpassworten und deutschen Bildschirmtexten!
Ausgezeichnet:
~Mpystical Ninja ist technisch einwandfrei, héchstgradig motivierend
und spielerisch die reinste Wucht*

Play Time 4/94
Auszeichnung: Play Time Star

» - die Aufmachung ist erstklassig. Fiir die Endgegner haben die
Entwickler tief in der Trickkiste gekramt.
Ein tolles Modul voller Uberraschungen.”
VideoGames Sonderheft 01/94

Torten_
Torten_

F&P 94/157



Bringt Farbe
ins Leben!®.

Mit einem neuen Adapter erfiillen sich voraussichtl
sche aller Game Boy-Fans: Es kommt Farbe ins S

wird einfach ins Super Nintendo gesteckt Auf dem
hers kénnt Ihr nun eine von 32 F
wahlen. Wem das nicht reicht, d

(& vier Farben)
eigenen Kom-

g binationen zusammenstellen und s gste Darstel-
, 'gﬁﬁ :;‘rzz lung fiir das Spiel herausfinden. € 2 Farben in
Geschivindi- sieben Ténungen zur Verfiigung. D! letten kén-
R e nen spater mit PaBwortern wieder. rden. lhr
S Fighter " dem Game Boy habt die Wahl unter zwei Controlle und konnt
: rden | die LCD-An- Rahmenbilder erstellen oder einige ufrufen
zeige (=Liquid Die Palette der Spiele, die auf dem nieren,
_ Crystal Display; erweitert sich damit um rund 350 Tite onnen
- Flussigkristall- auch Game Boy-Module hergestellt werd gits auf
Anzeige) hin- die weitaus groBeren Mdglichkeiten des neuen Adapters Riic en.

deriich. Mit dem Adapter ist alles

| et otk rkennbar Vielleicht wird es eines Tages Module geben, die nur fiir den

Boy" geschrieben sind. Lassen wir uns tberraschen!

Aus Grau

mach bunt: Pracht

#Link’s Awa- Super Ni

kening” auf Der Sound kommt
dem kleinen -aus dem TV-Laut-
LCD-Bild- sprecher.

schirm ...

Alle Bilder zeigen die

japanische Version.

»in diesem Sommer '
werden alle Genres von FuB3- .
ball-Spielen iiberschattet sein. '\ g
Und ich denke, alle diese Spiele
werden von ,FIFA Soccer” iiberragt.«
Simon Alty, Marketing Manager,

saiko L U. ‘ i ocean

Wie macht man Roboter?

Eine moglichst genaue Umsetzung des Super Nintendo-Spiels
allerdings ohne das Motorrad-Highspeed-Level, weil da die Hard-
ware nicht mitmacht — wird , Probotector 2“, das von Factor 5 der-
zeit fiir Konami auf den Game Boy umgesetzt wird. Das 1-Megabit-
‘Modul hat fiinf Level, in die Ihr oben schon einmal reinschauen
konnt. Besonderen Wert wurde auf die originalgetreue Uhemah-
_ me der Zoom- und 3-D-Effekte
" gelegt, wie bei der geradezu
| legendiren Schildkrite am
Ende des ersten Levels. Ubri-
gens basteln die Kolner auch

I‘-_'s"ychd .

Psykosonik
_In Deutschland haben die
~Jungs noch nicht allzu viele
- Fan-Clubs ... Dennoch

'scheinen sie Activision

schon bekannt genug zu

sein: Funf Stiicke der Heavy-
poptechno-Band Psyko-
sonik sind in den 21 Leveln
der Mutanten-Ballerei ,X-
Kaliber” integriert. Darun-
ter die Kompositionen ,,Sili-
con Jesus” und ,Welco-
me to my Mind”. Die
“Geschichte dazu wird
- Ubrigens vom Comic-
Autor Mark L. Williams
geschrieben.

an einer Filmumsetzung fiir
%n LucasArts ... Genaueresnach
i derCES in Chlcago,
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eine ultimative
Verlosung von
fiinf brandneuen
TRANSFORMER-

Unser ,unplugged" Tip ist diesmal
nicht neu, aber " Wir verra-
ten Euch trotzdem etwas dariiber. Es
ist ganz einfach: Beschreibe das
Wort auf der abgedruckten Spielkarte
— ohne die Worter unter der Linie zu
benutzen! Das ist alles? Fast. Wir
waren ehrlich iiberrascht, wie-

Kermig !
e ——
Puppg

FRoscy, | Mkier viel Fun dieses unkomplizier-
MUrppT a & o
S e o Wi te Spiel macht. Fit! Von MB fiir

o

e nicht ganz billige (ca.) 79 DM.

DROsg

FERNSFT))

SERIT 2

... oder fiir ,Tekkno-
phile”. Der Sampler
HOUSE OF TECHNO
(Virgin) bringt nicht
nur , the most
important techno
tracks ever”, son-
dern auch noch )
einen ausfiihrlichen  [EEEKREIEIAEN
Text zu jedem Stiick
und zur Techno-
Historie (oder Hyste-
rie) iiberhaupt. Sehr
informativ ist das,

. und wohl die
Chance, noch einmal
schnell nachzuholen,
was man seit den
frithen Achtzigern
(tatsachlich, so lange
geht das nun schon!)
verpafBit hat.

Fun Vision Pradikat
empfehlenswert.

Die Programmiertruppe von ,Starwing”
schidgt mit einem neuen Super Nintendo-
Highlight zu: ,Vortex” is coming ... Und
was hat das mit den TRANSFORMERS zu
tun? Spielt das Spiel, und Ihr blickt durch:
Die Grundidee der wandelbaren Roboter-
figuren im frischgeschliipften Videogame,
das wir in Bélde erwarten, ist der von
TRANSFORMERS extrem &hnlich, Zum
Appetit anregen: RTL laBt jeden Sonntag
ab 9.33 Uhr TRANSFORMER Autobots
und Deceptions {ber den Bildschirm ja-
gen. Und weil man ja schlieBlich gerne
auch was in der Hand hat, gibt's jetzt

TRANSFORMERS

Satzen mit dem Powernamen STEALTH aus dem riesigen TRANSFORMER-Programm von
Hasbro (ca. 60 DM). Schickt bis zum 31.5. Eure Karte mit dem Wort , transform” an uns.

i, op Viden

Habt Ihr sie erkannt? Die Schéne mit
dem tollen Rehblick ist Winona Ryder

(ja, die umwerfende Taxifahrerin aus
NIGHT ON EARTH). Schén, gell?! Nichts-
destotrotz wird die Neuzeit-Prinzessin in
ZEIT DER UNSCHULD sitzen gelassen.
Tragisch. Dramatische Liebesirrungen und
-wirrungen im New York von 1870... im
Verleih von Columbia ab ca. 10. Juni.

nd'die 2wei neuen
Bénde von Carlsen
(DM 14,80) mit den
Original-Zeichnun-

gen des , Duck-
Vaters” Carl Barks.

Barks Library

Kf) N

© Disney
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Der Retter naht durch den Tunnel der Zeit

Bdse Damonen beherrschen die Welt. ,,Makyo Jin*,
der schlimmste von allen, scheint unbesiegbar ...
Doch der Legende nach gibt es da einen, der ihn
Uberwinden kann: der Erste Samurai. Tritt mit ihm
die Reise durch die Zeit an, die euch zusammen vom
Altertum bis in die Zukunft fuhrt, und kdampfe mit
ihm fur Freiheit und Frieden fir die ganze Welt.

»
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Hole. Courtney Love war
schon vor Kurt Cobain ein
Star. Wenn auch etwas ande-
rer Sorte. Die charismatische
Hole-Frontfrau singt mit , Life
Through This” die Klatsch-
presse an die Wand. Hoffent-
lich. (City Slang)+++ Hubert
von Goisern ist ein Knaller.
Mit den Alpinkatzen schafft
er das Unmégliche: die Syn-
these aus Rock und alpiner
Volksmusik: ,Omunduntn”,
Hollarahdullidh! (BMG)+++
Chris de Burgh kommt mal
wieder, Er klingt, wie er
immer geklungen hat: melo-
disch, poppig, romantisch
manchmal, oft rhythmisch
Ohrwurm-trachtig. Fiir Fans
des Leichtverdaulichen ein
MuB. (Polydor)+++ Die Wal-
tons haben mit der gleichna-
migen alten Fernsehfamilie
wenig zu tun. AuBer dem
.country”, Dessen Musik
nehmen sie auf den Arm.
Tiichtig. Krachig. ,Essential
County Bullshit” heiBt dieser
Geheimtip. (SPV)+++ Jack
Bruce, einer der GroBmeister
des Rock'n'Blues’n'mehr
bringt das , kalorienhaltige”
Live-Doppelalbum , Cities Of
The Heart", als ware man auf
‘ner privaten Session eingela-
den. Welcome! (CMP)+++
Marusha (s. u.) ist mit
«Somewhere Over The Rain-
bow" Redaktionsliebling des
Monats. Bussi!

Hoppy Birthiday, Dosald!

In aller Form wollen wir hiermit Mr. Donald Duck, der am 9. Juni
(aha, Sternzeichen: Zwilling!) ganze 60 Jahre jung wird, gratulieren.
Am Tage des Geschehens werden in der Redaktion die Korken
knallen, logo. Die Limokorken natiirlich, wie es sich fiir

~den Sternen greifen. Der absolute ReiBer ist RAUMSCHIFF ENTERPRISE, das

Donaldkenner gehort! Weiter so, Donald!

© Disney

Ich seh’ den Sternenhimmel ...

Gleich zwei mal konnt lhr jetzt mit Spielen jenseits der Nintendo-World nach

~interaktive Videospiel aus dem Hause MB. Das Ganze ist ein-konventionelles
Brettspiel, begleitet von einem VHS Videotape. Auf diesem fithrt Euch ein
schréger Klingone durch die Enterprise und!in ein irres Abenteuer. Der STAR
TREK Fanclub ist begéistert und wir aus dem Hauschen, &h Orbit. Fiinf der kost-
baren Prunkstucke (Ladenprels ca. 90 DM) verlosen Wir an jene, die uns binnen

der nachsten Lichtjahre {his 31. Mai) unter dem
Titel ;Tach, Klingone!" schreiben. _
Viel schwieriger und freilich weniger ,, dekorativ" ist das 1
STAR WARS-Rollenspiel von , Welt der Spiele”. Fiir Freaks i
ist es ein Megatip! Klasse durchdacht, schier unerschopf-
lich'und voller witziger Beziige auf die drei heigeliebten
Leinwandepen. Statt Verlosung gibt's hier gleich die

Adresse zum Selberkaufen (fiir 60 Mark): Welt der Spiele
GmbH, Am Martinszehnten 5, 60437 Frankfurt.

WE'RE BACK

Im Juni kommen noch mal die Dinos, und
noch mal kommen sie von Steven Spielberg
(Produzent). Doch diesmal &ngstigt man
sich — wenn Gberhaupt - nicht vor, sondern
um die Dinos. Denn die Zeichentrick(!)-
Ungettme sind einfach zu drollig.

g 5onne, sommer, Ragamuffin

Fun Vision verschenkt den Sommer. Genauer: den ultimati-
ven Sommer-Sound. 12 x verlosen wir den Silberling JUST
A GROOVE (Strange Ways) Aus der jahreszeitlich beding-

i Reggae und Raggamuffin-Flut gefiel uns dieser Samp-
2 Hits) am allerbesten. Wer ihn gewinnen will,
schrelbt an die Redaktion (bis zum 31. Mai!) unter dem
Stlchwan. 12 Ragga im Schatten”.
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Ein paar Schrauben hier, ein
besonderer Laserwerfer da,
das ganze mit einer krafti-
gen Prise Heldentum und
graublauer Farbe versehen
- fertig ist ,,Mega Man X".
Endlich ist der Roboter mit
Hirn auch auf dem Super
Nintendo vertreten. Solan-
ge wir noch auf ein neues
Game Boy-Abenteuer war-
ten, wird Capcoms Held uns
schon einmal auf dem 16-
Bitter in Atem halten.

et T

1
|
|
I
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<& Die besonderen Fihigheiten des Mega Mans e o o o o

Geht die Wande hoch!

Neue Gelenk- und Druckluftkon-
struktionen ermoglichen Euch den
schnellen
Aufstieg
an Wanden
und Mau-
ern. Lauft
gegen die
Wande

und g 1 :
springt - 1dll o Die Schwerkraft l&8t
nach oben. : I Euch nach unten rut-
schen.

Megastarke Kraftverstirker

von Dr. Light: ,Ich habe g T .3 . Stahlmantel Turbo-Boots

vorgesorgt und einige Orte
mit Kapseln versehen. Die
erlauben es mir, Mega Man
mit wichtigen Informatio-
nen und vier neuen Errun-
genschaften der Technik zu
versorgen.” Betrachten wir
sie uns genauer:

Diese Erfindung macht Mega Man Mit dem Beinverstarker kénnt Ihr
um 50 % robuster gegen Angriffe. weiter springen und rutschen.

Mit dieser

i, Waffen-Upgrade
struktion

kénnen Die gréBere SchuBkraft fir die
einige " e geladenen Armkanonen machen
Mauern mit i = Mega Man noch stérker.

dem Kopf :

eingerissen

werden.

| Zum ersten Mal in seinem Leben begegnet X
© einem Maverick im Kampf. Doch Mega Man ist
" noch lange nicht in Hochform. Zum Gliick ret-
. tet ihn ein Roboter namens Zero aus dieser
peinlichen Situation.
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1. Super-Schiisse sind gefragt

s Sting Chameleon

Eine Waldidylle, in der kein saurer Regen Auswirkun-
gen zu haben scheint. Doch das triigt. Bei ndherem Hinsehen wird
deutlich, daB keineswegs die Natur diesen Wald geschaffen hat. Von
seinen Bewohnern ganz abgesehen: Winzige, als Bilsche getarnte Geg-
ner, springende Spinnen und anderes Ungetier machen diesen Wald-
spaziergang zur Qual. Aber auch dieser Weg hat gute Seiten. Doktor
Light halt hier eine Riistung fiir Mega Man bereit. Der dicke Roboter-
gehilfe des Chamaleons muB erst besiegt werden, bevor er die Kapsel
frei gibt und Mega Man den Kérperschutz empfangen kann.

1. Winzige Gegner

Nur ein scharfes Auge
schiitzt Mega Man vor
diesen gemeinen, hinter-
listig getarnten Wiir-
mern, die er nicht
bekampfen kann. Achtet
auf die dunkelgriine Far-
bung der befallenen
Biische und meidet sie
lieber. Auch die Spechte
an den Baumen bewer-
fen Euch mit Wiirmern.

Versucht jetzt erst gar
nicht, das Energieherz zu
erreichen. Dazu reicht
Mega Mans Super-
sprungkraft nicht aus.
Kehrt spater hierher
zuriick, wenn Ihr Launch
Octopus besiegt habt.
Dann steht die Hohle
namlich unter Wasser,
und Ihr konnt das Herz
problemlos erreichen.

H

2. Holt Teile

Bevor lhr Euch in die Héhle
begebt, solltet Ihr den Absatz
rechts nach oben springen. Dort
erscheint nun der bullige, mit
Fangarmen ausgestattete Robo-
ter. Da er immer auf Mega Man
zuspringt, legt lhr einen Spurt
ein, ladet dabei den Superschufl
und rennt auf die Gegenseite,
bevor thr abdriickt.



4. Steinharte Gegner

Beobachtet die Stein-
decke: Seltsam geformte
Steine bedeuten nichts
Gutes. Sie fallen runter
und verwandeln sich in
Wachter. Sofort auf sie
schieBBen, bevor sie
einen Angriff starten
kénnen.

Wi o o T o e g e s T e g e
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5. Steinschlaggefahr!

Es schadet der hartesten Stahlbirne,
wenn Felsbrocken auf sie niederstiirzen.
Das passiert aber nur in der Hohle,
wenn lhr sie betretet, ohne zuvor den
Mittelgegner zu besiegen. Ihr kénntet
auf die herabstiirzenden Brocken
schieBen. Dach der bessere Weg fiihrt
tiber den Mittelgegner.

| Achtet auf die Bewe-

gungen von Chill

| Penguin: Wenn er

auf Euch zuschlittert,
miiBt lhr sofort an
der Wand hochsprin-
gen. Auch den Eis-

| schiissen schnell

durch Springen aus-

| weichen. Feuert zwi-
{ schendurch auf die
| kleinen Eispinguine.

6. Ritt auf dem Roboter

Wieder muBB Mega Man die Haut
wechseln, da er im Wasser immer
untergehen wiirde. Er muBl zum
Weiterkommen in den groBen
Roboter-Anzug steigen. Um in
Form zu bleiben, gibt es dann
auch noch ein kleines Boxkdmpf-
chen gegen eine andere Maschine.

Stacheliges Chamdleon

Beobachtet die Blatter, um den Standort des Chaméleons zu finden.
Seinem Nagelhagel ausweichen und es von der Wand aus beschie-
Ben. Geht das Tier in eine Ecke, solltet lhr auf die Gegenseite lau-




game special

% DE[ H["E”][][St o000 1. Versteckte Beute

Leider ist die Freiheit iiber den Wolken nicht immer Nichts ist so hart, wie es
grenzenlos. Mega Man werden viele Hindernisse in den Weg scheint: Ein paar Schiisse auf
gelegt. An Bord des riesigen Flugzeuges befinden sich nicht nur die DA(nger)-Container reichen,
freundliche Passagiere. Und der Weg nach oben ist absturzgefahr- um sie zu zerstoren. Dahinter
lich, da Harakiri-Greifer hombenscharf darauf sind, X am Kopf zu \(erber gen sich immer sehr niitz-
schnappen. Dann explodieren sie und lassen ihn fallen. Auch alte liche Dinge.

Freunde wie die Laser- und Bomben-speihenden Roboter trifft man :

wieder. Absolute Schwindelfreiheit ist beim Springen von einer
Plattform zur nachsten angesagt. Doch die reiche Belohnung
kommt: Ein Energiekristall, Extraleben, ein Power-Container und
Dr. Lights Helmverstéirker warten.

2. Lohnender Weitsprung

Gleich zu Beginn der Adler-
Welt geht es per Lift in
hohere Regionen. Am ober-
sten Punkt solltet lhr mutig
mit Anlauf einen Sprung
nach links wagen. Da war-
tet ein Kristall auf Euch!

ey
7
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3. Scherben bringen Gliick

Es ist nicht alles Gold, was glanzt.
Aber der Power-Container hinter
der Glasscheibe wird auch niitzlich
sein. Zum Gliick gibt es keine Dop-
pelverglasung und ein Schu8
reicht, um sie zu zerbrechen. Der
Container wird von jetzt an nicht
benétigte Energie fiir Notsituatio-
nen speichern.

4. Der Weg zu Dr. Light

- Sehr gut versteckt hat Dr. Light seine wert-

volle Kapsel, die Mega Mans Helmverstar-
ker bereithalt. An dem Gestédnge nach
unten springen, dann mit Anlauf rechts
hoch auf die Plattform und die DA(nger)-
Container brechen. Bahn frei!

Gegen den méchtigen Adler

Rennt gegen den Sturm
des Adlers an. Die Kiiken
aus den Eiern sofort be-
schieBen. Wenn er auf
Euch zustiirzt, wegren-
nen und dann noch
wahrend seines Sturz-
fluges auf ihn feuern.

Gefahrliches 0ktop||si

Hut ab vor Launch Octopus, sei-
ner Saugspirale und seinen klei-
nen Kumpanen. Den Fischen
muB man ganz schén schnell
ausweichen oder sie abschie-

Ben. Dabei immer in die Gegen-
richtung von Octopus weichen
und ihm bei jeder Chance mit
Beam-Schiissen belegen.



:‘So m:htlg m Fahrt
o kommt thr mtt der

sprungbere:t Sie. ast
mcht u bremsen. i
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Wer bis hier
kommt, ist gut. Doch
Sigma laBt auf sich war-
ten. Drei weitere Level ste-
hen bevor. Keine Angst vor
Materialermiidung. Dr.
Light garantiert: ,Mega
Man wurde aus hochwerti-

gen Rohstoffen geschaf-
fen.”

Die Welt des brausenden Stiers

Ein Turm voller
Tiicke, den Ihr
erklimmen miiBt,
um gegen den
brausenden Stier
anzutreten. Im
Aufzug nach
oben gucken!

Die Welt des Flame Mammoth

Ein Mammut regiert in der Robo-
terfabrik. Hier sind Stanzen, trop-
fende Rohre und die bekannten
Grubenarbeiter fiir das Metalltier
tatig. Kein Wunder, daB hier ein
Energiekristall, ein Extraleben und
Dr. Lights Waffen-Upgrade schwer
zu finden sind.

Die Welt des flotten Mandrill

Ein wirres Gebaude mit von Ro-
botern besetzten Raumen. Sie
sind nur tiber Leitern erreichbar
und fithren X in Gange mit vielen
Absturzgefahren. Das Gemeine
daran ist der Wechsel zwischen
Licht und volliger Dunkelheit. Vor
dem Spark Mandrill lauert noch
ein schleimiges Monster.




System: Super Nintendo
Preis: —

Hersteller: Capcom
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwortsystem
Genre: Jump'n’Shoot

Der Sound ist leider
wenig abwechslungs-
reich. Ein GenuB ist je-
doch die Geigenmusik,
die bei Dr. Lights Er-

scheinen richtig Ro-

mantik ins Spiel bringt.
Die Effekte sind super.

Grafisch ist ,,Mega
Man X* ein Augen-
schmaus. Die Bewe-
gungsvarianten der
Endgegner sind glaub-
haft dargestellt.

Gegen Armadillo

Ein knallharter Gegner - bei
dem Panzer! Immer auf ihn
schieBen, dabei seinen
~Amokwirbeln” und den
Schiissen iiber die linke Wand
ausweichen.

Richtiger Spa3 kommt
erst auf, wenn man
- Erfahrung mit den
Endgegnern hat und
Nuch I."Ent ueschﬂfft 06006060600 die Stages nicht stin-
dig neu spielen muB.
Die Welt des groflen Sigma Toll sind das Auswahl-
verfahren und die PaB-
wdrter, die jedem

Geschafft? Von
wegen! Nun geht’s erst richtig
los. Voll bewaffnet geht es nun

Sigma-personlich an den Metall- Ein Freund ! 2 :
panzer. Vier weitere energierau- fiirs Leben: o polen st
bende Level wollen bewéltigt Ohne Hilfe Weg ermaglichen.
werden, bevor er sein teuflisches  wire Mega

Imperium aufgibt. Glaubt nicht Man im Kampf

an Halluzinationen, wenn lhr gegen Sigma

bereits besiegte Endgegner hier verloren. Im Gegensatz zu den
wieder trefft. Aber auch neue Doch Zero Stages sind die End-
Feinde, wie eine Riesenspinne hilft Euch. gegner schwer zu
oder ein Robohund, sind darauf bewiltigen

versessen, Euch in Einzelteile zu Die zweite Welt des Sigma i

zerlegen.

Ihr trefft wie- R

der auf Pingu- Die ,,Mega Man*-Story
in und den kommt voll zur Gel-
Adler. Es folgt tung. Fiir seine Fans

ein harter sicherlich ein MuB.
Kgmpf gegen Nur: Schaltet die Musik
die Roboter- bei Iingerem Spiel lie-
festung. ber ab. ale
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ie Heimat der Fantasie ist
‘ ? in Gefahr. Krool und Men-
S tal Block verwandeln die

friedlichen Bewohner der N-ten
Dimension in fiese Gesellen. Da
kann nur der Ninja Zool helfen. Er
versorgt sich mit einem grofen
Vorrat an Feuerbillen und stattet
den Widerlingen einen Besuch ab.

Gegenstinde

Es gibt in diesem Spiel eine Menge von Gegenstinden, die allesamt
wichtig fiir Zools Uberleben sind. Doch Ihr werdet einige Schwierigkei-
ten haben, die einzelnen Extras auf dem Bildschirm zu erkennen. Zool
ist so schnell, daB das menschliche Auge schon fast nicht mehr mit-
kommt. Nehmt aber alles mit, was Euch in die Quere kommt.

Schitze

In jedem Level

miiBt Ihr eine
festgesetzte

Anzahl der
Schéatze ein-
sammeln.

Unverwundbarkeit

§ E‘

Sobald Ihr das
Symbol be-
riihrt, werdet
Ihr fiir ca. zehn
Sekunden un-
verwundbar.

Der Schatten

‘e

Er folgt Euch
tiberall hin und
verdoppelt
somit Zools
Feuerkraft.

lhr kénnt —
Zumeist an
fast unerreich-
baren Stellen -
Extraleben
finden.

Hochsprung

—

Hiermit seid
Ihr fiir rund 25
Sekunden in
der Lage,
héher als sonst
zu springen.

Bomben

... fegen alle
auf dem Bild-
schirm befind-
lichen Gegner
aus der n-ten
Dimension.

Nachdem wir ,,Zool” schon fiir den Game Boy
getestet haben, liegt uns nun endlich die
aktuelle Super Nintendo-Version des Amiga-
Hits vor. Mit atemberaubender Geschwin-
digkeit und bunter Grafik will der Ninja
«~Zool"” unter Gremlins Regie die Konsole heif3
rennen. Dabei begegnet er in der N-ten
Dimension Haushaltsgegenstinden und
SiiBwaren, die ihm die Mission erschweren.

Ninja-Kampftechniken

Fiir einen Ninja beherrscht unser Held erstaunlich wenige Kampftech-
niken. Er beschrankt sich auf Spriinge, Feuerbille und seine katzenhaf-
ten Kletterfahigkeiten. Doch das reicht eigentlich auch schon aus.

Feuerbille

__Wirbelsprung

| @OO Tt
i A04 i L) e

Zools Dauerfeuer-Fihigkeiten be- Drdckt die Spin-Taste, sobald Ihr in
schrénken sich nur auf drei Feuer- der Luft seid. Sofort startet Zool
balle hintereinander. seine geféhrliche Rotationsattacke.

Riickwiirtssprung

Wenn Ihr an einer Wand hangt, kénnt Ihr Zool mit der Flip-Taste dazu
bewegen, einen sehr hohen und weiten Sprung in die entgegengesetzte
Richtung zu machen.

Drtickt das Steuerkreuz in Richtung der Wand und Zool wird sich an sie hef-
ten. Nun kénnt Ihr daran rauf- und runterklettern. Nehmt Euch aber vor
Needle in acht, der sich gern an den Wénden aufhalt.

© 1993 Gremlin Graphics Software Ltd.



LEVEL 1- LEVEL MIT KARIESGEFAHR

Ein (qgummi-)bariges Schlemmerland erwartet Euch! Aber nicht nur das
Level, sondern auch die Gegner sind SiiBigkeiten nachempfunden. Lei-

der haben die Widerlinge nur Bitteres im Sinn. Besonders vorsichtig

Needle

Dieser kleine Qualgeist ist mit
scharfen Nadeln gespickt und
hélt sich dummerweise an Wan-
den auf. SchieBt auf ihn und
nach einigen Treffern ist er kurz
gelahmt. Jetzt konnt Ihr gefahr-
los iiber das Biest springen.

solltet Ihr beim Aufstieg der Schlagsahneberge sein. Da ist es sehr rut-
schig. Beim Abstieg werdet Ihr nicht so groBe Probleme haben, nur
das Bremsen ist kompliziert.

Ballwerfer

Ein weiterer gefahrlicher Gegner
ist die ,NuB“. Sie nimmt Zool
unter DauerbeschuB mit sprin-
genden Béllen. Der beste und
einfachste Weg ist, Ihr springt im
giinstigsten Moment darauf und
knackt so die ,NuB”.

@ Speicherpunkt

Ihr solltet das Schild unbedingt
finden und beschieBen. Denn
eine Menge Gefahren erwarten
Euch noch. Verliert Zool jetzt ein
Leben, dann fangt er nicht von
vorne an, sondern am Schild.

2 Extraleben

Nach dem lhr den Speicherpunkt
aktiviert habt, solltet lhr auf den
schwebenden Balken springen.
Von der kleinen Plattform dann
auf die nachste und so weiter. d
Am Ende dieser Tour erwartet ?—‘E p
Euch ein Extraleben, daB Zool @~  ** e
sicher bitter nétig haben wird. Nur gutes Timing garantiert sichere  Geschafft! .'hr solltet es auf jeden
Spriinge zur nachsten Plattform. Fall probieren. Es zahlt sich aus.

Iimmer nur herumspringen Klebriger Honig

Ungefahr in der Mitte des Levels findet Ihr ein Dieser Honigsirup hat es in sich.
Supersprung-Extra, das Zool ermaglicht, hoher als Zool ist weder in der Lage zu
sonst zu springen. Nur mit ihm ist der Ninja in der springen, noch zu rennen. lhr
Lage, ein weiteres Extraleben zu finden. Es ist im konnt nur Feuerbélle abfeuern.

oberen rechten Abschnitt des Levels versteckt, der Erst am Rande einer Sirup-Terras-

ohne den Supersprung nicht zu erreichen ist. Aber se seid lhr in der Lage auf die

beeilt Euch, denn das Extra hélt nicht sehr lange. nachste Stufe zu springen. Bleibt
nur immer schon in Bewegung.

Holt das Ietzte aus Zool heraus. Euch bleiben nur 25
Sekunden, bis der Effekt des Supersprungs verebbt.




LEVEL 2 - MUSIK IST TRUMPF!

Das Herz eines jeden Musikers schldgt in diesem Level héher. Denn es seinen Ninja-Kiinsten auch eine musikalische Seite hat. An manchen
setzt sich aus samtlichen Hardware- und Softwarekomponenten der Stellen des Levels spielt er Klavier! Achtet jedoch auf groBe Verstar-
Musikbranche zusammen. Ihr werdet schnell merken, daB Zool auBer ker, die plétzlich aus dem Boden vor Zool auftauchen.

Pauken

Die Pauke ist ein besonders
schwieriger Gegner. Wenn Zool
sie von vorne angreift, prallen
die Schiisse zuriick und treffen
Zool selbst. Greift die Pauke von
hinten an oder zerquetscht sie
mit einem gewagten Sprung.

Héngt herum

Wie alle Ninjas verfiigt Zool {iber
fantastische Klettereigenschaf-
ten. An der Metallstange kann
Zool nach rechts oder links han-
geln. Sobald ein Elektroblitz auf
Euch zukommt, solltet Ihr aber
loslassen.

Nein, es ist nicht Beethoven Hilfe, das Klavier ist gewachsen

Wenn Ihr auf die Trompeten springt, kommen Noten heraus. An ihnen Insgesamt gibt es vier unheimlich groBe Klaviere in diesem Level. Auf
kann Zool hochschweben und Schétze oder wichtige Gegenstande fin-  dem ersten Instrument kann Zool voll in die Tasten hauen. Daraufhin
den. Aber auch an vermeintlich unerreichbare Orte konnt lhr mit den erscheinen Musiknoten, die Ihr aufsammeln solltet.

Noten gelangen.

Stth £ uch emfach auf die Trompe- . ertént eine Melodie und Zoof Sobald Ihr auf das Kn‘awer zurennt, Es erscheinen sofort Noten, die
te und wartet ein biBchen. Dann .. schwebt mit den Noten nach oben. ertént eine ,,Melodie” . Zool einsammeln kann.

Jimmy K. Guitar
Jimmy Killer Guitar verspriiht
im wahrsten Sinne des Wor-
tes Feuer. Weicht ihm aus,
indem Ihr Zool unter den
Flammen plaziert. Jimmy ist
 dort zwar nicht verwundbar,
aber er kann Euch auch nicht
treffen. Nun wartet ab, bis
der Boss nicht mehr feuert.
Dann kommt vor und schieBt
im Sprung auf seinen Kopf.

Na, wo ist der Boss? - Hinter dem Gehelmgang'

Tja, was nun? Es gibt fiir Zool
kein Weiterkommen. Aber das
scheint nur so. Hinter dem Hoch-
sprungschild verbirgt sich nam-
lich ein Geheimgang. Da lauert
schon der néchste Endgegner.
Mit Feuerbdllen konnt Ihr die
Wand Stiick fiir Stiick abreiBen.

Nun geht einfach durch den Nur an dem Hochsprungzeichen SchieBt auf das Gemauer, bis sich
Gang und lhr seid am Ziel. kénnt Ihr die Wand zerstéren. ein Gang nach rechts auftut.




LEVEL 3 - DER GEMUSEGARTEN

Alles, was lhr hier zu tun habt, ist, samtliche Friichte und Gemiisearten ~ miiBt Ihr Euch durch dicksten, dunkelsten Wald kampfen und zweitens
zu sammeln. Und der einzige ernst zu nehmende Gegner ist eine ist diese vermaledeite Karotte unverwundbar. AuBerdem taucht sie
Karotte. Hort sich einfach an, gell? Ist es aber nicht. Denn erstens auch noch unvermittelt aus dem Boden auf und schieBt.

Geht hoch hinaus

Nehmt lieber den oberen Weg,
sonst werdet lhr von den Pfahlen
ganz schnell aufgespieBt.

Mammutbaum

Nicht jeden Baum kann Zool
besteigen. Es ist nur méglich, auf
die braunen und sehr hohen
Baume zu klettern. lhr kommt
hoch, indem Ihr die Aste als
Treppe benutzt. Die Mithe macht
sich bestimmt bezahlt. Denn
alles Gute kommt nicht nur von R R
oben, sondern ist auch oben. Das Sprungtiming will gelernt sein.
Hals- und Beinbruch! Doch Ubung macht den Meister.

Den Pfdhlen auszuweichen bedarf
es schon grofBen Geschicks.

Zools Sprungfahigkeiten sind
schon nicht ohne. Doch an eini-
gen Stellen fehlt ihm noch ein
Quentchen Kraft, um die nichste
Ebene zu errreichen. Wenn Ihr
aber auf die Dosen springt, so
katapultieren sie Euch um eini-
ges hoher als sonst in die Luft,

Ein Geheimgang

Im unteren, mittleren Teil dieses
Levels gibt es zwei Wande, hin-
ter denen sich Extras befinden.
Hinter der rechten Wand findet
lhr ein Schatten-Extra. Und mit
etwas Ubung kénnt Ihr auch die
linke Mauer abreiBen. Da gibt es
ein weiters Extraleben.

@ Auf den Baum

Der Endboss befindet sich in der

rechten, oberen Ecke des Levels.

Doch geht zuerst nach links und

benutzt die strammen Aste als

Forthewegungsmittel der ersten £

Wahl. Und hiipf, und hiipf ... Benutzt die Sprung-Dosen und die dicksten Aste, um nach oben zu kom-
men. Der Endgegner ruft.




LEVEL 4 - FUR DEN HEIMWERKER

Das Leveldesign wird immer skurriler. Es sieht ganz so aus, als wire tion vertreten! Besonders die Abgesandten der scharfen und spitzen
Zool in Papis Hobbykeller gelandet. Alle Werkzeuge der Welt haben Werkzeuge (Bohrer, Beile und &hnliches) haben es auf Zool abgesehen.
sich gegen Zool verbiindet. Und sie sind in jeglicher Form und Varia- Den meisten kann er nur ausweichen.

Die Unterschiede zwischen den
einzelnen Runden sind nicht so
groB. Die Werkzeuglevel zeich-
nen sich durch iiberschnittlich
viele Gegner und Objekte aus,
die nicht von Zool zerstort wer-
den kénnen. Leider tauchen sie
auch plétzlich auf, so daB ein
Ausweichmandver oft zu spat

f

kommt. Die Bohrképfe kommen unvorher- Auf dem niedrigen Gang versuchen  Springt im richtigen Moment (iber
gesehen aus der Wand heraus. Fallbeile, Zool zu enthaupten. die Sége, die auf Zool zusteuert.

2000000000
Ko

Lt Labyrinth

Dieses Level ist riesengroB, un-
heimlich kompliziert und fies
konzipiert. Die Karte links zeigt
Euch das Ende des Levels. Orien-
tiert Euch an lhr, um schnell zum
SchluB zu kommen.

i -

Versucht auf dem Ol in Bewegung
zu bleiben, sonst klebt Ihr fest.

@ Schitze, nur fiir Zool allein

Zerstort die Wand mit Zools Feuerschiissen und geht dann in den
Raum rechts daneben. Das ist so eine Art Bonuslevel fiir Zool, denn
hier ist alles voller Sondergegensténde, einem Unverwundbarkeits-
Extra und anderen Schatzen. Doch auch zwei nicht zu unterschiatzende
Gegner haben sich hier auf die Lauer gelegt.

jrrmy Foreey




LEVEL 5 - DER JAHRMARK

Schon wieder nach oben!

Wer nur noch wenige Leben hat, sollte unbedingt
die zwei Extraleben in diesem Level holen. Indem
Ihr auf den Knopf springt, erscheint eine Treppe auf
dem Bildschirm. Benutzt sie, um eine Etage hoher
auf die nachste Plattform zu kommen. Dort findet
lhr dann die zwei Extraleben

Der Roboter

PR A LDt

LEVEL 6 - STACHEL

Alles hinterm Kaktus

Wenn Ihr mit Zool an einem Kaktus vorbeiflitzt,
bekommt er manchmal iiberraschend einen Gegen-
stand, ohne diesen vorher gesehen zu haben. Auf
den beiden Bildern erkennt Ihr, daB das Hoch-
sprung-Extra vorher nicht zu sehen ist. Erst wenn
Zool aber drubergelaufen ist, erschemt es.

LEVEL 7 - DAS ENDLEVEL

Schldge auf den Kopf

Ein paar Level vorher muBtet Ihr Euch vor Werkzeu-
gen in acht nehmen. Doch jetzt sind sie ganz hilf-
reich. Ohne Angst vor Kopfschmerzen kann Zool
sich von dem Hammer schlagen lassen. Es hat den
gleichen Effekt wie die Dosen oder Aste. Weiter
oben findet lhr Schatze oder andere Wege zum Ziel.

Ungeziefer!

E,,mem@
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Es wird sehr schwierig! Der Roboter ist nur an
den Augen verwundbar. Und wenn er sie mal 6ff-
net, dann schieBt er mit Raketen um sich. Ballert

volle Kanne auf
die Augen.
Hiitet Euch aber
vor den Rake-
ten, die in acht
verschiedene
Richtungen los-

IGE RUNDE

Endboss: Der Kaktus-Mann
Obwohl Kaktus-Mann gut bewaffnet ist, habt Ihr
eine Chance. Versucht, auf die rechte Seite des
Bildschirms zu kommen. Denn er kann nicht in

diese Richtung
schieBen. PaBt
nur auf die
Bomben der
Kaktee auf. An-
sonsten schieBt
auf ihr Gesicht,
die Arme und
die Tomate.

Dieses unbeschreibliche und oberhéaBliche Insekt
miiBt Ihr nun bezwingen. Die Augapfelbomben
kann Zool einfach abschieBen. Der Boxhand-

schuh-Attacke
kann Zool nur
ausweichen. So-
bald das Ding
zuruckﬂlegt
springt hoch

und gebt alles,
‘was lhr habt.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Gremlin
Vertrieb: Konami
Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Continue
Genre: Jump'n‘Run

Fetzige Kldnge und
gute FX machen Zool
zum Ohrenschmaus.

Sehr bunte und ein-
fallsreiche Figuren

Manchmal zu bunt, um
Details zu erkennen.

Profis werden eine
Menge SpaB3 haben —
und Anfénger leider

eine Menge Frust.

Die Geschwindigkeit
macht es besonders
schwer, den Uberblick
zu behalten. AuBer-
dem ist die Kollisions-
abfrage nicht optimal.

Zool besticht mit be-
sonders bunter Grafik
und schnellem Scrol-
ling. Die atemberau-
bende Geschwindig-
keit 1aBt Euch aber
meist unverhofft in die
Gegner rennen. ,Zool”
gehdrt zu den schwer-
sten Jump’n’Runs auf
dem Markt und erfor-
dert viel Geduld von
Euch. Anfdnger sollten
lieber die Finger davon
lassen. Profis hingegen
werden die Herausfor-
derung dankend an-
nehmen.
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= ' ball- Weltmeisterschaft in den USA ausgetragen.
\ \ Das Er6ffnungsspiel findet am 17. Juni im Chicago-
er Stadion zwischen dem Titelverteidiger Deutsch-

- \ land und Bolivien statt. Einen Monat spater wer-
den dann in Los Angeles iiber 100.000 begeisterte

Zuschauer den neuen (oder vielleicht alten) Welt-
meister feiern. Sage und schreibe 141 Mannschaf-
ten aus aller Welt muBten sich durch die Qualifika-
tionsrunden kampfen. Nur Deutschland (als Titel-
verteidiger) und die US-Boys (als Veranstalter) sind
davon verschont geblieben.

Zum ersten Mal in der Geschichte wird eine FuB-

1990 in Italien: Kapitdn L. Matthdus und der WM-Pokal.

... aber teuer. Nicht nur die Reisekosten fiir einen Trip in die USA sind
relativ hoch. Auch die Eintrittskarten sind nicht gerade das, was man
als giinstig bezeichnen darf. Fiir das Endspiel werden schlappe 330 bis
850 DM verlangt - offiziell. Man darf, wie bei jeder WM, jedoch mit
erheblich hoheren Schwarzmarktpreisen rechnen. Uber 2.000 DM fiir
einen Sitzplatz werden keine Seltenheit sein. Da ist das Fernsehen
schon billiger — und man ist nicht alleine! Zum Finale werden weltweit
etwa zwei Milliarden Fernsehzuschauer erwartet. Ubrigens schaut man
in Brasilien am eifrigsten FuBball am Bildschirm. Ungeféhr 93 % aller
Brasilianer werden das Titelgerangel an der Glotze verfolgen. Deut-
schland liegt mit geschatzten 60 % an zweiter Stelle. Die Stadien der
Weltmeisterschaft sind iiber die ganzen USA verteilt und haben keine
Zaune oder Absperrungen. Allerdings sorgt jedoch ein groBes Aufge-
bot an Sicherheitskraften fiir die erforderliche Ordnung und einen
friedlichen Ablauf. Kleine Begriffslehre: FuBball wird in den USA ,Soc-
cer” genannt, damit man ihn nicht mit dem dort wesentlich populare-
ren ,American Football” verwechselt.

© 1991 WC '94/ISL
Foto: dpa
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WiVi-Statistik

ntervicw mik Lathar Matthaus

Fiir die ersten sich von dieser Anderung ein ter kommt (Zur Not eben wieder
drei Begegnungen  offensiveres und fiir die mit Hilfe des ElfmeterschieBens).
in den Gruppenspie-  Zuschauer attraktiveres Spiel. In England gibt es die 3-Punkte-
len werden in Grund fiir diese Neuerung waren  Regel schon seit langem und die
diesem Jahr hauptsachlich die von Taktik begeisterten Zuschauer auf der
erstmals bei gepragten und langweiligen Vor-  Insel werden mit stiirmischem
einer WM an-  rundenspiele der letzten WM im  AngriffsfuBball und schénen
statt der bisher  Jahr 1990 in Italien. Nach den Toren belohnt. Bleibt zu hoffen,
iiblichen zwei Sieg- ~ Vorrunden wird dann wie bisher  daB wir in Amerika die gleichen
Punkte deren drei verge- iiblich im KO-System gespielt, Vorteile dieser Regelung
ben. Die FIFA verspricht bei dem nur der Gewinner wei- genieBen diirfen.

G ce¥ ¥ ¥ ¥
A o e

© 1992 WC 94 /I5L e 3\ - =
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Formationen 8 8 6 10 4 5
Taktiken 6 6 2 1 1 6
Aktionen o 6 5 6 6 9
Torwart auto/manu auto/manu auto auto/manu auto/manu auto/manu
Platzbedingungen 4 4 8 3 1 6
Abseits nein nein nein wahlweise wahlweise wahlweise
Wind einstellbar einstellbar nein einstellbar nein nein
Mannschaften 64 32 64 24 32 30
Wettbewerbe 5 6 5 5 2 4
Spielstatistik ja ja nein ja nein ja
Spieldauer 1-10 min. 1-90 Min. 3-10 Min. 5-20 Min. 30-90 Min. 4-90 Min.
Teamwerte ja ja nein ja nein ja
HallenfuBball ja ja nein nein nein nein
Speicherfunktion PaBwort Batterie Batterie nein PaBwort PaBwort
Spieler 2 5 (m. Adapter) 2 2 2 5 (m. Adapter)
Schwierigkeit leicht mittel schwierig leicht mittel mittel
Sprache Deutsch Deutsch Deutsch Englisch Deutsch Englisch

Preis 140 DM 140 DM 130 DM 140 DM 140 DM 140 DM




fuBball special

Midfinid

__ Besonderheiten

H’ /

SchUSse _un# Pésse werdem]ber
die obere Anzeige gesteuert.

Faliriickzieher
Mit der Brust den
Ball annehmen und
per Fallriickzieher
weiterspielen. Das
14Bt jedes FuBball-
herz héher schlagen.

Da fliegt der Ball!
Sehr gefahrlich wird's fiir den
Gegner, wenn man im Strafraum '

zum Flugkopfball ansetzt. Sehr
geeignet, um Ecken und Flanken
direkt zu verwandeln. AuBerdem
sieht es einfach Klasse aus, wenn
der Spieler durch die Luft segelt.

Akteure voll im Repertoire
haben. ,FIFA" ist anfanglich

einfach zu steuern, doch

eine gewisse Einspielzeit,
bevor Ihr sie professionell ein-

setzenkonnt.

gew

© 1994 Electronic Arts

System: Super Nintend
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: £EA Sports
Vertrieb: Laguna
Termin: Juni 94
Spieler: 1-5 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Sport

Kaum zu glauben, wa
in ,FIFA” alles drin-
steckt, Neben allen
mdglichen Aktione
und Tricks bietet
«FIFA” auch gelungen
Zuschauer-Animati
nen. Zu den schnell
sten Modulen gehd
es zwar nicht, aber
so viel Farbe kann ma
die Zeit beim Spiel

genieBen. ,FIFA“ ver
nigt zur Zeit am Bi
realistische Szenen
spieltechnische Klas.
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Neues im ,,World Cup Strlker"

Die herausragenden Anderungen
beim ,World Cup Striker” sind
der Fiinf-Spieler-Modus (mit
Multi-Adapter) und die etwas

gréBeren Spielfiguren. Ein Menii,

begleitet von unterhaltsamer
Musik, fithrt nun durch die Ein-
stellungen und Extras. Zudem
gibt es sechs verschiedene Ak-
tionsmaglichkeiten fiir die Spiel-

Hallentraume

Das Spiel in der Halle ist
schneller und bietet durch das
kleinere Spielfeld eher Tor-
szenen. Der Parkettboden ver-
mittelt ein gutes Hallengefiihl.

© 1994, Elite Systems Ltd.

figuren. Die Anzahl der Mann-
schaften ist auf 32 Teams redu-
ziert worden. Aus den (beim
«Striker”) kurzen zehn Minuten
Spielzeit sind nun regelgerechte
90 geworden. Eine Batterie dient
dazu, alle Einstellungen und Ver-
anderungen zu speichern. AuBer-
dem sind kleine spielerische
Feinheiten integriert worden.

Wem die Spielernamen und die
Farben der Trikots zu fantasielos
sind, kann von den Stutzen bis
zur Haarfarbe fast alles nach den

Die Spielfiguren sind um e
tel vergrt‘iBert worden

BOHL O L CONT O
FOMC T ROMGE

eigenen Vorstellungen oder dem
Vorbild seines Lieblingsclubs ver-
dndern. Besser spielt die Mann-
schaft dadurch aber nicht.

HAGE

B
/4

System: Super Nintend.
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Elite
Vertrieb: Elite

Termin: bereits erschier
Spieler: 1-5 Spieler (mi
Multi-Adapter) i
Kapazitat: 4 Megabit -
Features: Batterie
Genre; Sportspiel

Der ,,World Cup Stri-
ker” bietet nicht nui
grafische und bedie-
nungsfreundliche
Vorteile, sondern hai
auch im Spielerisch
dazu gelernt. Es ist
etwas schwierig ge-
worden, Tore zu er-
zielen, aber das belebt
ja bekanntlich das
Spiel. Mit der Mégli
keit, in der Halle zu
spielen, hat Elite sog.
Abwechslung auf dem
sonst ewig griinen
Rasen des FuBballs

parat. Der Klassiker
geht in die zweite
Runde.



fuBball special

Striker (Elite)

Der eigentliche Ausléser der FuB-
ball-Welle auf dem Super Ninten-
do ist ,Striker”. Er hat gezeigt,
daB sich SpielspaB und Realitat
gut vereinbaren lassen. Das
Modul bietet neben seinen vielen
Einstellungsmaglichkeiten zudem
eine angenehme Steuerung.
Neben dem ,WC Striker” bietet

es als einziges FuBballspiel die
Hallenversion an. Es bringt mit
seiner Perspektive, Geschwin-
digkeit und Steuerung endlich
den Beweis, daB FuBballspiele
auf der Videokonsole nach lan-
ger Durststrecke wieder ihre Da-
seinsberechtigung haben. Die
mittelgroBen Spielfiguren lassen

sich leicht iiber den Rasen steu-
ern und spielen harmonisch mit-
einander. Der Ausschnitt ist fiir
die SpielergréBe passend ge-
wahlt und 148t auch Kombina-
tionen zu. Die Spielfithrung wird
durch den am FuB , klebenden”
Ball erleichtert und 1Bt somit
Zeit fiir Spielaufbau und Tricks.
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Sensible Soccer kenegadessony)
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Das Spiel mit den schnellsten
und kleinsten Spielern ist etwas
fiir Leute, die sich nicht groB mit
strategischem Geplankel rum-
schlagen wollen oder keinen
groBen Wert auf die Farbe der
Trikots legen. Hier geht es um
rasante Spielziige mit Doppel-
passen und iiberraschenden

Fiir den, der sich schon immer
daran gestort hat, daB man am
Bildschirm stets aus der gleichen
Perspektive kickt, hat ,Virtual
Soccer” die Losung. Gleich drei
verschiedene Ansichten sind das
Hauptmerkmal dieses Spiels. Das
Modul kann mit den meisten For-
mationen aufwarten und bietet

Angriffsziigen. Es gibt weniger
Statistik, dafiir hat das Modul
mit die meisten Mannschaften
und Platzbedingungen zur Aus-
wahl. Auch die recht kurze Spiel-
zeit paBt gut zu dem fixen Cha-
rakter des Spiels. Zehn Minuten
Hektik und AngriffsfuBball kén-
nen ganz schén schlauchen, auch

so einiges an strategischem
Spielraum, auch wenn nur eine
Taktik vorgegeben ist. Beim
Elfmeter wird in einen speziellen
Bildausschnitt mit Tor-Perspekti-
ve umgeschaltet, um den SchuB
besser plazieren zu kdnnen.
Teams und Spielernamen kénnen
nach eigenen Vorstellungen

wenn es nur am Controlpad ist.
Renegades ,Sensible Soccer” ist
ganz auf Action und Geschwin-
digkeit ausgelegt, ohne aber auf
kleine Animationen und die iibli-
chen Aktionsmaglichkeiten der
FuBballer wie Gratschen, Kopf-
ball oder das ,Anschneiden” des
Balles zu verzichten.

zusammengestellt werden. Die
Geschwindigkeit ist der Spieler-
groBe angepasst. Die Steuerung
ist einfach gehalten und so
gehort ,VS" zu den leichteren
Spielen, gerade auch fiir Einstei-
ger. Mittlere Geschwindigkeit
und gute Animationen runden
das ansprechende Bild ab.

Hersteller: Ren
Vertrieb: Sony
Termin: berei
Spieler:
Kapazitat:
Features:

nichts Neue



CHAMPIONS

WORLD CLASS SOCCER"

Mit der Auswahl des Teams und
der Taktik wird so manche Vor-
entscheidung getroffen. Ein
Reporter kommentiert kurz das
zu erwartende Spiel, wahrend
per Knopfdruck die Seitenwahl
ausgelost wird. Beim Sieg darf
ausgelassen gejubelt werden.

Wie aus dem FuBballehrbuch
flankt der Spieler von links

Hersteller: Acclaim

auBen in den Strafraum herein. Vertrieb: Cosmo

Hier steht der Stiirmer schon Termin: bereits erschiene
bereit und nimmt den Ball direkt Spieler: 1-2 o

ab und schieBt auf das Tor. Der Kapazitat: 8 Megabit
Torhiiter kann sich nur noch ver- Features:—
geblich strecken. Genre: Sport-Simulat

Wem'’s sonst zi
tisch ist, kann in
realistischen Simul:

schieben und 1
Animationen
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FuBball auf dem Game Boy

World Cup Striker

GroBe Spielfiguren und rasche
Spielfiihrung bringen - trotz
etwas uniiberschaubarem
Spielaufbau - gute Spielfreude
auf den kleinen Bildschirm.

Sensible Soccer e

Bei der Umsetzung hat sich
Sony an das Original vom
Super Nintendo gehalten. Das | 1 2
Spiel hat allerdings teilweise A=

Geschwindigkeit und SpielfluB ¥
eingebif. | & |

© 1993 Acclaim Entertainment
© 1991 WC 94/ ISL




ges wieder die

erneut zu fiillen. lhr kénnt die
‘Gegner im Flug miihe- und ge-
fahrios mit einer Kamikaze-

Attacke aus dem Weg rdumen.

In der ,Aufwdrm”-Runde geht es

einfach nur von links nach rechts.

Ihr konnt hier die Fahigkeiten
der Bienen erlernen. LaBt Euch
von unseren Bildern nicht tau-

B-Taste, um die Raketenenergie

schen: Wir bevorzugen Twinbee.
Mit ihren Flugfahigkeiten ist die
rosa ,Bee"” ihren Kumpeln iiber-
legen. Nur manchmal habt Ihr
mit Gwinbee bessere Karten.

eht, kann auch mit einer groBen
Faust schlagen. Driickt das Steuer-
kreuz in die entgegengesetze
Richtung und die Y-Taste. Dann
hinterlassen die Zackobees beim
Ableben aber keine Glocken.

pr————

© 1993 Konami Co,, Ltd.



Areal 1/Stage 3

Im Eilverfahren durchs Level

Ihr konnt es Euch einfach machen:
Lauft aus der Hohle raus. Fliegt
dann 3 x 8. (Der Redaktionsrekord
zum Ziel liegt bei sechs Sekun-
den.) In diese Runde solltet lhr
spater aber zuriickkehren. Es gibt
ein paar Tiren. AuBerdem kénnt
Ihr durch eine scheinbar massive
Wand brechen und dort viele
Glocken einsammeln.

Holt Euch den ersten Schliissel

Jetzt wird es richtig interessant. Der erste Schliissel wartet. Lauft am
Boden entlang nach rechts. Irgendwann kommt die Biene an eine Stel-

le, von der aus ein mit Steinen verbauter Gang zuriick nach links fiihrt.

letzt ladet lhr den Raketenantrieb auf und brecht mit dem Kopf durch
die Felsen. Ihr kdnnt dann den gelben Schliissel holen. Wer auf das
Fragezeichen-Symbol springt, bekommt eine Extrawaffe.

Ruhepause auf Nadelkissen?

In dieser Runde macht lhr mit
den ersten ,richtigen” Unan-
nehmlichkeiten Bekanntschaft:
den Dornen. Sie stecken immer
dort, wo man sie gerade iiber-
haupt nicht gebrauchen kann.
AuBerdem gibt es eine tech-
nische Errungenschaft: Das
«Wolkenriesenrad”. Springt von
Wolke zu Wolke und fahrt so
nach oben. Wenn lhr mit Win-
oder Gwinbee spielt, ist das Rie-
senrad die giinstigste Methode,
zum Ziel zu gelangen. In der
Né&he des Ausgangs gibt es iibri-
gens viele nur scheinbar feste
Wande. lhr solltet einen Durch-
bruch riskieren.

Areal 1/Stage5

Nehmt Bossbee auseinander

Lauft in die Ecke und wartet, bis
Bossbee zu Euch kommt. Springt
ihm auf den Kopf. Er lauft fir
Sekunden rot an und rennt kopf-
los (und unverwundbar) durch
die Gegend. Springt iiber ihn.
Wiederholt die Aktion und gebt
ihm mit einem SchuB den Rest.

Q00
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Areal 2/Stage 6

Nix wie weg!

In dieser Stage ist es stock-
duster. Eure Aufgabe ist es, ,ein-
fach” den Ausgang zu finden ...
Da hilft nur, den Weg auswendig
zu lernen. Spétestens jetzt solltet
Ihr mit Euren Roboter-Bienen
meisterhaft umgehen kénnen.

Rohrpost

Ab durch die Rohre: Die Einbahn-
straBen konnen Euch einen lan-
gen Weg sparen. Oder auch
nicht. Manche bringen Euch ndm-
lich zum Start zuriick. Nur die
richtige Rohre bringt Euch zum
Ziel.

Areal ZIStage 8§

- Mit langen Schritten ...
|
MauerbreCher N ICht St0|pern - .. will Euch Byonbee plétten. Langwierig (aber sicher) ist die Me-

In der Runde mit den vielen Stei- In dieser Stage gibt es viele ge- thode, ihn immer von hinten mit dem Laser anzugreifen. Byonbee ver-
nen kommt Ihr am besten als Flie-  meine Uberraschungen. Die nagel- . : _ liert bei jedem Treffer ein
ger vorwarts. Das ist auch sicher,  gespickten Béden sind da noch Herz. lhr kénnt ihm auch
weil lhr so gleichzeitig Zackobees  harmlos. Indiana Jones-Fans wer- auf den Kopf springen. Das
besmgen konnt. AuBerdem findet  den die Ball-Szene kennen: Lauft, kostet ihn mehr Herzen, ist

lhr (mit was das aber auch gefahrlicher fir
etwas Zeug hdlt Euch. Achtet auf die dor-
Ausdau- und nengespickten FiiBe. Die
& Pgeisel er) den springt Beine selbst tun Euch
tfugurf-w;zf ersten am Ende nichts. AufgepaBt, wenn Ihr
e 4 Schliis- nach mit Winbee spielt: Im Flug
sel. links. konnt lhr nicht bremsen.

U-Boot-Biene

Jetzt geht es ins Wasser. Achtet
auf die Spikes an Decke und
Boden, die Ihr bei Ausweich-
mandvern leicht beriihrt.

. Werdet unbesmgbar"

Gleich am Anfang
begegnet lhr einer
Zackobee, die beim Able-
ben eine Purpur-Glocke hinter-
1aBt. Sammelt sie ein, dann D
bekommt lhr einen Schild und die Jagd
zum Ziel wird einfacher. Unsere Karte
zeigt die kiirzeste Strecke.

@ Nadelgespickte Balle

Die Bille schweben immer im gleichen
Rythmus. Lernt ihre Bahnen auswendig.
Uberhastet nichts, da Ihr unter Wasser
schlecht steuern kénnt.

@ Summ!

Das Wasser flieBt hier
so schnell bergab, daf3
lhr kaum vorwiérts
kommt. Fliegt einfach
nach 7, damit spart lhr
Zeit. Doch Vorsicht:
Auch hier kommen Euch
Nadelbélle entgegen.




Areal 3/Stage 13

Bienchen, hiipf, hiipf ...

In dieser Runde geht es hauptsichlich darum, iiber die schwimmenden
Nadelbojen zu springen, ohne sich stechen zu lassen.

Areal 3/Stage 14
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Silberschliissel

In dieser Stage gibt es viele dhn-
liche Rdume — verirrt Euch nicht.
Den Silberschliissel bekommt lhr,
indem lhr einfach , durch” die
Wand hiipft. Da ist ein Gang.

Der Rutscher

Die Blocke mit Sternen kdnnt lhr
zerbrechen. Wenn Ihr durch die
Tiir zu den Rutschen kommt, soll-
tet Ihr Eure ,Bee” einfach mal
machen lassen. Der Effekt ist
recht lustig. Hinter einigen Mau-
ern kdnnt Ihr entlanglaufen.

Forderbander

Die Forderbander laufen in ver-
schiedene Richtungen. Achtet
auf die Dornen, die plétzlich im
Weg stehen. AuBerdem wollen
Euch einige der gefahrlichen
Flammenwerfer einheizen.

Hier wird ein Balance-Akt gefor-
dert: Mit der B-Taste kénnt lhr
schwimmen. Doch wer zu schnell
ist, st6Bt gegen die Dornen.
Gleich rechts vom Start gibt es

einen Geheimgang. LaBt Euch auf

die Nadeln links im Loch fallen!

S AR T ety L -y WEREEHL

Wer unserem Weg folgt,
diirfte sich nicht verirren.
Achtet auf die Spikes. Sie
verschwinden fiir kurze
Zeit in den Wanden.

In dieser Runde habt lhr mit
Gwinbee die besten Karten.
Stellt Euch unter Pakapon und
beschieBt ihn mit voller Energie.
Springt iiber die Dornenkugeln,
die meistens auftauchen, wenn
der Obermotz verschwindet.

Bienchen in
der Grube

Hier braucht es Timing. Stellt
Euch in die Grube und wartet bis
die Dornenkugel iiber Euch hin-
weg gerollt ist. Dann hechtet Ihr
zum nachsten Loch im Boden.

Wolkenrad

Mit dem Riesenrad kommt lhr an
eine sonst unerreichbare Stelle:
Unten rechts ist eine Tiir. Holt
am Beginn des Ganges die Un-
verwundbarkeitsglocke: Die dor-
nenreiche Decke hangt niedrig.

Areal 4/Stage 22

Debunbee

... ist einfach zu besiegen. Fliegt
ihm mit Twinbee zweimal auf den
Kopf. LaBt Debunbee nicht an
den Schalter kommen.

o = X




Areal 5/Stage 23

Habt Ihr Eure Wollmiitze schon im Schrank ver-
staut? Dann holt sie wieder heraus. Es geht in
den Schnee. Die Extra-Schuhe, die lhr beim Ein-
sammeln der weiBen Glocken bekommt und
bisher nicht weiter wichtig waren, kom-
men jetzt zum Einsatz. lhr rutscht mit
ihnen nicht so leicht. Stage 23
diirftet Ihr ohne groBe Schwie-
rigkeiten in der Qualifika- #
tionszeit schaffen, Creor
wenn lhr der
Karte folgt.
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Die Schneemanner ste-
hen nur scheinbar teil-
nahmslos in der Gegend
rum. Wenn sie sich un-
beobachtet wéhnen,
werfen sie mit Eisbillen
um sich. lhr miiBt den
GeschoBen ausweichen
und die hinterlistigen
Gesellen aus dem
Schnee rdumen.

Hopp, hopp!

Die Qualifikationszeit erreicht Ihr
am besten mit Twinbee: Lauft
gleich durch die rosafarbene Tiir.
Im Geheimraum sofort wieder
zum Ausgang raus. Springt auf
die Eisplattform, fliegt 3 x = und
springt in den Abgrund. Weiter
geht es nach rechts. Macht die
Schneemadnner im Lauf mit der
Peitsche nieder und rennt, rennt,
rennt immer nach rechts.

Wegen der vielen gemeinen Fal-
len in dieser Runde solltet lhr
versuchen, sie maglichst schnell
(also in Qualifikationszeit) zu
durchqueren. Es gibt hier keinen
Schliissel oder andere wertvolle
Dinge, die Ihr benétigt.

Ihr solltet diesen freundlichen Schneemann auf-
tauen. Er hinterlaBt eine pinkfarbene Glocke,
mit der die
.Bee” un-
verwundbar
wird. Jetzt
kann sie
mit Hochst-
geschwin-
digkeit dem
Ziel ent-
gegeneilen.

Auch wenn die Seil-
bahnen verlocken —
wer alle Glocken ein-
sammeln mochte, soll-
te auf ihre Benutzung
verzichten. Driickt die
B-Taste und das Steu-
erkreuz nach unten
und springt herunter.
Fliegt lieber selbst

Wenn lhr auf die Karte schaut
(Start-Taste), scheint das Ziel
zum Greifen nah. Ihr miit ganz
nach oben und dann wieder nach
unten. Die Rutschen abwérts
konnt Ihr vertrauensvoll mit
Hachstgeschwindigkeit nehmen.

Der Skildufer
Die sichere Methode, Deenbee zu besiegen, dauert gut zwei Minuten.
Lauft und fliegt nach links, bis lhr den Skifahrer seht und schieBt mit
dem Laser auf ihn. Das kostet ihn jeweils ein Herz.

Die schnelle Methode, die in 32 Sekunden lgshar ist, ist wesentlich
gefahrlicher. LaBt Deen-
bee nahe herankommen
und schieBt mit voller
Energie nach ihm, fliegt
auf ihn oder schlagt zu.
Achtet auf die Einzelteile,
die er nach dem Treffer
verliert. Unserer Tip:
Macht's einmal auf die
sichere Art, statt mit

mehreren Anlaufen ,auf
die Schnelle”.



Prazisionsflug mit Kurven

Die schragen Umlenkhilfen sind Eure einzige Chance, hier weiterzu-
kommen. Stellt Euch am linken Bild hin, driickt die Flugtaste und war-
tet, bis die Leiste gefilllt ist. Jetzt nach rechts steuern und abfliegen.

Treffer in eine grofe Ausgabe
der Titelhelden. Wenn lhr die

«Ultimative Strategie” fiir die
Killerbiene findet, solltet Ihr sie
schnell der Tiptime schreiben.

Viele Fallen

Gleich am Anfang solltet Ihr auf
den Dornenblock springen und
»durch” die Decke fahren.
Springt in die Liicke, die auf der
linken Seite des Raumes ist. Jetzt
konnt lhr die Blocke zerschlagen,
indem Ihr dagegen fliegt, und
viele Glocken einsammeln.

W ATSE e AR

Ein Verfolger kostet Nerven

Eure einzige Uberlebenschance in dieser Runde ist, schnellstens nach
rechts zum Ziel zu fliegen. Den lastigen Verfolger werdet lhr nur los,
indem Ihr auf die lila Plattformen springt. Die fallen auf den Boden

und plétten die nervige Biene.
Unterwegs warten Dornen darauf,
Euch aufzuspieBen. Wenn lhr
schon mehr als 29 Sekunden
gebraucht habt, zum Ziel zu kom-
men, konnt lhr durch die Wand
rechts daneben fliegen. Doch
nicht einmal mit den Extras dort
ist der Quélgeist auszuschalten.

Zwei gegen einen: wie unfair

Verzichtet darauf, die (unbesiegba-
ren) roten Metalbees anzugreifen.
Nehmt Euch immer die griine Biene
vor. Nach einigen Treffern werden
beide Metalbees rot. Da hilft nur, das
Heil in der Flucht zu suchen, bis die
Riickverwandlung stattgefunden hat.
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Wenn Taz Hunger hat, kann ihn namlich fast nichts aufhalten. Also
rennt wie der Teufel, und zwar (tas-)manisch schnell! Doch was
ware ein Rennspiel ohne Hindernisse und Gegner. Unterwegs trefft
Ihr auf Auto- und Motorradfahrer. Bei einer Kollision wird Taz

Sollte Taz sich verlieben, ist es
um ihn geschehen.

Die beiden Jungs sind richtig
fies. Sie fangen Taz im Netz.

Der Tasmanische Teufel

geplattet und verliert viel Zeit, wéhrend er sich wieder aufrappelt.

Taz hat ein
Problem: Sei-
nen un-
glaublichen
Hunger, der
kaum zu stil-
len ist. Um
diesen zu lin-
dern, iBt er
am liebsten
delikate Flattermadnner namens
«Kiwi”, Die kleinen gelben Végel
erscheinen ab und zu auf Taz'
Rennstrecke. AuBerdem trifft er
rote (Bonus-) und blaue Végel.
Wenn er eine bestimmte Anzahl
der Kiwis gefressen hat, macht
Taz ein Verdauungsschlafchen
und lhr habt das Level geschafft.

Kapazitat:
Features: Continu
Genre: A

»Tazmani

Rennspiel. D
kann man s.
macht SpaB. Gr:
und Sound sini
Und was di
geht, war so
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Wer hat an der Uhr gedreht, ist es wirklich schon
so spat? Nein, natiirlich nicht! Ganze zwalf Level

in ge-
wohnter
Trickfilm-
manier
erwarten
Euch bei
Pinks Super
Nintendo-
Abenteuer.

lhr bekommt Persiflagen auf bekannte Hollywood-
Filme (z. B. Pinkin Hood) zu sehen. Leider ist Pinks
Reise aber schon nach zwei Treffern beendet.

Bakschisch!

Wer eine Miinze in die Box
legt, bekommt wahrend des
Spiels ein Extra (z. B. Briicke)
oder am Levelende Continues.

e
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Wenn die Kohle nicht stimmt,
dann erscheint keine Treppe.

Pink Panther: ©@ 1993 TecMagik

Tazmania: © THQ Software Inc. ® Sunsoft of America

System: Suj

Preis: ca. 140 D
Hersteller: Te
Vertrieb: Alla
Termin: bereits
Spieler: 1 Spiele
Kapazitat: 8 M
Features: Cor

Genre: Jump'n’

Den Erfol d

Auch sind Pinl
wegungen
langsam (ge
wenn er se

auspackt).

- CD’s billiger
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Ein gelber Ball war einer der ersten Video-

spiel-Helden, der Weltruhm erlangte. Er

hetzte durch ein Labyrinth, sammelte Punk-
te ein und entwischte Geistern. Man schrieb
das Jahr 1980, das Jahr des ,Pac-Man”.

des gelben Helden. Mit ,,Pac-Man“ (NES), ,Ms. Pac-Man“ (Game

Vierzehn Jahre spiter feiern Nintendo und Namco das Comeback

Boy) und ,Pac-Attack” (Super Nintendo) kommt eine ganze Sippe
zum Gratulieren. Wihrend der letzte Titel als echte Neuheit eine clevere

Mischung aus dem ,Pac-Man“-Grundprinzip und ,, Tetris* ist, sind die

anderen Spiele originalgetreue Umsetzungen der alten Klassiker.

™

as ,Mann"“ kann, kann
~Frau” schon lange
viel, viel besser! ,Ms.

Pac-Man* ist fiir den Game Boy
erhiltlich und hat einige Neuerun-
gen gegeniiber der ménnlichen
Version. Erstens gibt es mehr
Levels und zweitens erscheinen
die Friichte nicht an einem Ort,
sondern flitzen auch durch das
Labyrinth. Als weiteres Extra kinnt
Ihr im Optionssmenii zwischen
dem Arcade- und Hard-Modus aus-
wahlen.

Ansichten

Wenn lhr Euch fiir den Hard-
Modus entschieden habt, er-
wartet Euch eine Uberra-
schung. lhr seht jetzt nicht mehr
das ganze Spielfeld, sondern nur
einen vergrdBerten Ausschnitt.
Nun kénnt lhr beweisen, ob lhr
richtig gut seid.

Einfache Bedlenung

Eigentlich unterscheiden sich die
Game Boy- und die NES-Version
vom Spielprinzip her kaum. Die
Steuerung bleibt die gleiche.
Wenn Ms. Pac-Man eine Kraftpil-
le friBt, kann sie die Geister, die
dann langsamer und dunkler
werden, fangen. Und es gibt
auch die Warp-Tunnel.

lhr solltet den fliichtenden Friich-
ten nicht achtlos hinterherjagen,
denn Spukgestalten lauern Ms.
Pac-Man auf. Besonders im Hard-
Modus verzichtet man lieber auf
eine Frucht und konzentriert sich
darauf, nicht von Geistern
gefressen zu werden.

Her mit den kleinen Friichtchen

]

TM & © 1980, 1993 Namco Ltd.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: —

Hersteller: Namco
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Termin: bereijts erschienen
Spieler: 7-2 Spieler
Kapazitat: -

Features: —

Genre: Puzzle

Fazit

Die neuen Features
peppen ,,Ms. Pac-Man*
gegeniiber dem
Nostalgie-Klassiker ein
wenig auf. Besonders
SpaB macht das Spiel
im Hard-Modus. Nur
der Sound wird schon
nach einigen Sekunden
nervig. Wer jedoch
~Pac-Man"” (Game Boy)
aus dem Hause Namco
bereits besitzt, braucht
dieses Modul nicht
unbedingt zusétzlich.



er gelbe Held huscht zwi-
schen den Mauern ent-
lang und sammelt Pillen

auf dem Boden ein. Gerade noch
schafft er die Kurve und entrinnt
dem roten Geist, der ihm gefahr-
lich nahe kommt. Da, eine
Energiepille! Doch bevor er sie
erreicht, kommt ein blauer Geist
um die Ecke und ...

Jetzt bekommt auch das NES sei-
nen ,Pac-Man"! Namco prasentiert
eine originalgetreue Umsetzung
fiir den 8 Bitter: Pac rennt durch
ein Labyrinth und muf dort alle
Pillen auffressen. Aber das ist
nicht so einfach.

Der ultimative Tip

In den vier Ecken des Labyrinthes
befindet sich jeweils eine Ener-
giepille, die es Euch ermdglicht,
selbst Geister zu fressen. Der
Effekt ist aber zeitlich begrenzt.
Wartet am besten ab, bis alle
Spukgestalten in Eurer Nédhe sind
und eBt erst dann die Tablette. Je
mehr Geister Ihr auf einmal
fangt, desto mehr Punkte gibt es.

Hier seid Ihr sicher. Denn an die-
sen Ort kommen die Geister nie.

Manchmal passiert es, daB
Pac sehr von Geistern be-
dréngt wird und nicht mehr an
die Energiepillen herran-
kommt. Benutzt die seitlichen
Warp-Tunnel, bevor Euch die
Widerlinge auf die Pelle
riicken. Ihr kommt damit in
den anderen Labyrinthteil.

Eure vier Gegenspieler
haben nicht nur unter-
schiedliche Farben, son-
dern auch eigene Vortei-
le. ,Shadow Blinky”
folgt Pac-Man wie ein =
Schatten. Oder der rosa-

&

(2

o0 10000 T oo
CHARACTER NICKNAME
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-~SPEEDY

“"PINKY"™

~BASHFUL TINKSY™

farbene ,Speed Pinky",
der schnellste unter den
Geistern. Doch nach dem
GenuB einer Energiepille
sind sie alle Eure Beute.

-POKEY TCEYDE"

2 HES

Verschiedene bunte Geister kénnen Euch
begegnen ...

... aber mit der Energiepille wer-
den sie im Nu besiegt.

TM & © 1980, 1993 Namco Ltd.

System: NES
Preis: —
Hersteller: Namco
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 — 2 Spieler
Kapazitat: —

Features: —

Genre: Puzzle

Der Sound beschrankt
sich auf Effekte (wie
die FreBgeradusche).

Die einfache Grafik
entspricht dem Vorbild
der 80er Jahre.

Unumstritten! ,,Pac-
Man” kann man immer
und immer wieder
ohne Frust spielen.

Das Spiel an sich ist
nicht schwer. Es ver-
langt in héheren
Leveln hauptséachlich
nach schnelleren Reak-
tionen! Ubung ist
gefragt.

Wieviel Spiele kénnen
behaupten, das sie im-
mer Spal3 machen?
Sehr wenige. Doch
~Pac-Man” gehért
dazu, ob alleine oder
zu zweit! Wer auch
mal ohne Keilerei und
Ballerei auskommt, der
kann getrost zugrei-
fen. Zumal es sich um
ein Sammelspiel der
Classic-Serie handelt,
deren Titel allesamt fiir
SpaB berithmt sind.




Wahrend auf NES und Game Boy jeweils die
Spielhallenversion lauft, ist ,Pac-Attack” fiir

das Super Nintendo eine neue Mischung mit
«Tetris”-Touch. Hier miiBt Ihr allerdings nicht
nur die Balken verschwinden lassen, sondern
Pac-Man muB} auch noch die herunterfallen-
den Geister auffressen. Na denn, einen
gesegneten und erfolgreichen Appetit.

Ihr kénnt entweder alleine
spielen, gegen einen Freund
antreten oder den Puzzle-
Modus ausprobieren. Euer Ziel
bleibt aber immer das gleiche:
Bildet Balkenreihen (die sich
auflosen) und laBt Pac-Man
die Geister fressen. Wenn lhr
ein Level geschafft habt, fal-
len die Stein-/Geistkombina-
tionen schneller herunter. lhr

il
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Tirmt Geister in einer Linie auf, thr spre.'t in vorgezerchneten Leveln Zu zweit ist , Pac-Attack” erst die

kdnnt flen Sc_hwmng!censgrad damit Pac-Man sie alle auf einmal und muBt alle Geister von einer be-  wahre Herausforderung fiir ambi-
vor Spielbeginn bestimmen. erwischt. Punkte sammeln! grenzten Zahl Pac’s fressen lassen. tionierte Geisterjager.

sNormal”-Niodus e e 0 0 0 00000 ¢ ¢

Achtet darauf, wie die Steine fallen Dle Sache mit der Fee

Oben links wird gezeigt,
welcher Stein als ndchstes
fallt. Er dreht sich, wenn Ihr
eine Taste driickt. Wer das
Fallen der Blécke beschleu-
nigen will, driickt das
Steuerkreuz nach unten.

Da wird der beste Geist blau! m

Ihr habt iibrigens eine Verbiinde-
te. Hin und wieder erscheint eine
Fee, die magisches Pulver ver-
streut und damit die Geister auf-
ldst. Die Steine fallen dann nach
unten und bilden Linien.

Guten Appetit

Wenn der Pac-Man erscheint, farben sich alle Geister blau. Der gelbe Pac-Man hat jetzt zwei Maglich- Mit dieser Konstruktion kann der
Ball friBt immer von oben nach unten und in die Richtung, in die er keiten. Er friBt die Geisterreihe gelbe Ball geniiBlich alle Geister
schaut. Beriihrt er ein Hindernis, dreht er sich um oder lst sich auf. links oder rechts auf. auf einmal fressen.

;
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pac special

LPuzzie”-\Nodus ¢ ¢ e ¢ ¢ ¢ ¢

Fall 1: Level 21

Die Bréselsteine verschwinden

nicht beim ersten SchlieBen der
Linie. Die normalen Steine losen
sich auf und lhr miiBt zum zwei-
ten Mal versuchen, die Reihe zu
schlieBen. Erst dann sind auch

die Broselsteine verschwunden.

Fall 2: Level 30

Baut zuerst die Geister der linken
vertikalen Reihe ab. Die norma-
len Blocke dariiber fallen dann in
das entstandene Loch und
schlieBen die oberste Linie. Ubrig
bleiben die Broselsteine. Jetzt
kann Pac-Man auch die anderen
Geister fressen.

~Versus”-Niodus ¢ ¢ ¢

Doppelt soviele Geister m

Jetzt geht es darum, einen nen. Die Geister, die mit der Fee Wenn lhr ganz oben angelangt
Freund zu besiegen. Ihr miiBt abgerdumt werden, werden dem seid, ist das Spiel zu Ende. Aber
schon wie ein Profi bauen kén- Mitspieler gegeben. lhr habt ja Continues.
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Legenden zufolge saB Tohru Besucher, bekamen

Iwatani iiber einer angeschnit- Zulauf von Frauen. Denn

tenen Pizza, als im die Idee zu bei denen war der gelbe S
«Pac-Man" kam. Mit seinem Held sehr beliebt. Bald zierte
Kollegen Shigeo Funaki ent- Pac Man mehr als 430 verschie-
wickelte er 1980 fiir Namco die dene Merchandising-Produk-
Coin-Op-Version* des Geister- te. Uber fiinf Millionen
fresser-Spiels. Die Spielhallen, Module wurden auf ver-

bis dahin Domane méannlicher schiedenen Systemen verkauft.

* .Coin Operated Machine”, d. h. Maschine mit Geldeinwurfschlitz.

System: Super Nintendo
Preis: —

Hersteller: Namco
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Termin: -

Spieler: 1 - 2 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: PaBwortfunktion
im Puzzle-Modus, Continues
Genre: Puzzle ;

Der Sound bleibt de-
zent im Hintergrund
und fallt nicht weiter
auf.

ZweckmdaBige Grafil k
mit Pac-Man-typischen
Verschénerungen, bei
der man stets den
Uberblick behélt.

Wie , Tetris” macht
~Pac-Attack” beson-
ders gegeneinander
einen Riesenspal.

Jeder kann das Modul
bezwingen. Die hohe-
ren Level schaffen aber
nur Reaktions- und
Taktikgenies.

~Pac-Attack” macht
einen RiesenspalB. Be-
sonders der Puzzle-
Modus stellt eine sehr
gelungene Abwechs-
lung dar. Auch das
Spielprinzip allein ist
unschlagbar. Doch
noch besser ware es,
wenn auch die beiden
anderen Pac-Man-
Spiele mit auf dem
Modul wéren. Und
zwar als ,All-Star”
Paket! Genug Platz
wdre da gewesen.



Im Zusammenhang mit diesem
denkwiirdigen Ereignis entstanden
die Knet-Kampfer. Acht Fighter
bietet das Spiel zur Auswahl. Ins-
gesamt zwolf Gegner miissen be-

udvilles Playland war
einst ein friedlicher Pla-
net. Doch dann schlug

ein purpur-farbener Asteroid auf
der Oberfliche ein und explodierte.

Nachdem es in den letzten
Monaten in den Kampfsport-
arenen der Videospiele
immer gemeiner zuging,
darf endlich mal wieder
gelacht werden! ,,Clay Figh-
ter” von Interplay zeigt dem
Softwaremarkt, daB8 es auch
anders geht.

siegt werden, um in den Endkampf
zu kommen. Darum miift Ihr eini-
ge Kontrahenten zweimal heraus-
fordern. Der absolute Endgegner
erwartet Euch in der Schluf3stage.

Der VS-Mode ist fiir zwei
Spieler ausgelegt, die ge-
geneinander antreten wol-
len. Auch Handikaps kénnen
fiir die besseren Spieler ein-
gestellt werden. Im norma-
len Spiel kann ein zweiter
Kampfer mit einsteigen.

Wenn lhr einen Gegner
mehrfach trefft, ohne
selbst Schildge einzu-
stecken, leuchtet die
KO-Anzeige auf. Nutzt
lhr dann eine Spezial-
attacke, zahlt Euer Tref-
fer doppelt.

Die Zeit der geschniegelten Helden in farbenprachtigen Judoanziigen
ist endlich vorbei. Die , Clay Fighter” sind Knetfiguren in allen Aus-
filhrungen. Hier wird mit Schneebéllen und Torten geworfen, eine
dicke Walkiire singt ihre Gegner zu Boden und ein Elvis-Verschnitt

schlégt mit seiner Locke um sich. Drei unterschiedlich harte Kicks und
Punchs sowie viele Spezial- und Nahkampfattacken machen das
Modul auBerdem zu einer attraktiven Kampfsportsimulation. Wer
wird Herr im Zirkuszelt?

Interplay Productions, Visual Concepts © 1993




Ein Schneemann wie aus dem
Bilderbuch. Sein Kampfstil

' errinnert an eine ausufernde
oy W Schneeballschlacht. Er erwi-
scht Gegner eiskalt.

Als libergroBe
Eiskugel spielt
Mr. Frosty Bow-
ling mit seinen
Gegnern.

Ein echter Muskelprotz aus
der Body Building-Riege. Er
kann ordentlich austeilen,
sieht aber selbst auch schnell
Sternchen.

In bester Igel-
manier rollt Tiny
seine Kontra-
henten zu
Boden.

Der Kiirbisgeist vereinigt mit
Feuerball, Teleport und
einem schnellen tiefen Kick
die besten Attacken. Er lehrt
seinen Gegnern das Gruseln.

Diese Faust hat
schon so man-
chen ,jungen
Hiipfer” aus der
Luft geholt.

Der Zirkusclown benutzt
Unterhaltungskunststiicke,
um seine Gegner zu besie-
gen. Also volle Deckung bei
fliegenden Torten!

Aus harmlosem
Radschlagen
macht Bonker
eine , schnei-
dende” Attacke.

Taffy ist eine Art Kaugummi-
mutant. Auch weit entfernte
Kontrahenten sind vor seinen
langen, biegsamen Glied-
maBen nicht sicher.

Preis: ca. 140 DM
Hersteller: interplay
Vertrieb: Laguna
Termin: Junituli
Spieler: 7-2 Spi
Kapazitat: 76 | _egab;
Features: —

Genre: Action

Einmal in Ge-
fahr gebracht,
startet Taffy als
Tornado seine
Rotationsattacke.

Die Gerdusch

Effekt der Fig
Musik ist oka

Wer hat Angst vorm dicken
Elvis? Mit Haartolle, Bauch
und Musik geht der Imitator
Goo gegen'seine Herausfor-
derer an.

- -

e i, b

Die Locken-
pracht funktio-
niert wie eine

Faschingstrote.

Eine Knetmasse, die sich in
Form eines Boxhandschuhs
oder als Stiefel auf seine
Gegner wirft. In der Verteidi-
gung wird Blob zur Mauer.

Blob hat schnei-
dende Argu-
mente und ist
als Kreissage
unterwegs!

wechslung
~Street Figh

Hasen! In der Fi
nalitdt hat da.

Sie ist eine von der Natur
(oder Interplay) lippig ausge-
stattete Walkiire, die sich
ihren Weg gerne mit Helm
und Hintern freischaufelt.

Mit ihrem ,zar-
ten” Stimmchen
hat sie schon
manchem das
Fiirchten gelehrt!



BattleMechs: Das | ' E I* ‘VA|

N
maschinen aus

Stahl, die das Ge-
schehen in Activi-
sions ,,Mechwarrior”
bestimmen. Sie sind
meterhoch, tonnen-
schwer und bis an
die Zdhne bewaff-
net. Ladet die Parti-
kelkanonen auf, und
schnappt Euch die
Dark Wing Lance.

eine Dekade ist es her, daf? der
E damals zwélfjéahrige Herras Ra-

gen schwor, die Vernichtung sei-
ner Familie durch die Dark Wing Lance Worketatt und B
zu rdchen. Nun ist er alt genug dafiir 3 kalfszentrum in
und im Besitz eines eigenen Mechs. o einem. Ihr kénnt
Ihr steuert die Kampfmaschine durch ¥ : Waffen oder einen
verschiedene Auftrége, bis alle Dark ; Mech kaufen und
Wing-Soldner vernichtet sind. Aber da- diesen (wenn
zu miiRt Ihr sie erst ausfindig machen. notig) reparieren.

Der Chop-Shop ist

Bars sind immer gut fiir Informationen und
Auftrage. Der Barmann gibt Euch ab und zu
Tips, wie der Mech auszustatten ist. Spater
bekommt Ihr noch Holovideos zu sehen, die
Euch zur Dark Wing Lance fiihren.
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In der Hitze de_s Gefechts

Sie sind sehr schwer und stark quenzen leicht. Dann schalten sie  das zu verhindern, solltet Ihr Eure
bewaffnet. Darum iiberhitzen sich ab und der Pilot ist dem Maschine ggf. ins Wasser stellen.
sich Mechs in heiBen Kampfse- Gegner hilflos ausgeliefert. Um Das bringt schnelle Kiihlung.

© 1993 Activision. © FASA Corporation, USA.
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System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM ;
Hersteller: Activision
Vertrieb: Flashpoint
Termin: bereits erschie
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegestlitzie
Speicherung, deutscher
Screen-Text

Genre: Action

Die Grafik macht echt
Laune und Einschlge
von Raketen auf Eul
Mech schaffen Atmi
phére. Aber fiir Fan
der BattleTech-Szen
rien ist das Spiel sii
eine Enttiuschung, da
die Strategie viel zu
kurz kommt. Actio
spiel-Liebhaber sollt
sich das Modul mal
genauer ansehen.
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ach jahrzehntelangen er-
N bitterten Kriegen, ausge-

fochten mit der billigen
Anti-Matter-Technik, blieben von
den uns bekannten Kontinenten
nur kleine Inselstaaten iibrig.
Weltraumkolonien planen nun mit
Eurer Hilfe, die zwanzig Inseln von
der Herrschaft des grausamen
Imperators Zorguef zu befreien.
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Eine gute Taktik ist schon not-
wendig: Beachtet Bowmans hilf-
reiche Ratschldge. Zerstort erst
die Verteidigungsanlagen mit
Hilfe der Metal Marines, um dem
Gegner dann mit den Raketen
den Rest zu geben.

Keine Zeit verschwenden

Angriffe erfolgen in Echtzeit.
Wer trodelt, wird rasch iiber-
rannt. Nutzt daher fiir Denkpau-
sen oder zum Cursor-Steuern die
Pausenfunktion.

Bauen kostet Geld und Angriffe
eine Menge Energie. Errichtet
daher frithzeitig ,Supply HQs"
(fiir Geld) und , Energie Plants"”

(fiir ausreichende Energie).

Gegnerische Attacken erfolgen
in rascher Folge. Schwécht die
Basen der Kontrahenten so friih
wie maglich mit eigenen Angrif-
fen. Ubernehmt die Initiative.

Schickt die ,,Metaller”

Erster Feindkontalkt

1

Pro Angriff kénnen maximal vier Raketen und drei Ro-

TM und © 1993 Namco Ltd, All Rights Reserved.
Namco Hometek, Inc. Licensed by Nintendo.

boter losgeschickt werden. Mit der ,,Build up“-Funk-

tion werden
bestehende
Basen aufge-
riistet. Mit
dem ,M.M.s.
Arm”“-Sym-
bol kénnen
Roboter ko-
stenlos star-
ker bewaff-
net werden.

Sieht so der zweite
Teil von ,,Sim City”
aus? Weit gefehlt!
Bei Namcos ,,Metal
Marines” geht es
nicht nur darum,
protzige Streitmach-
te aufzubauen. Viel-
mehr miissen alle
gegnerischen
Bodenstationen ein-
geebnet werden.
Dazu sind schlaue
Kopfchen genauso
erfordertlich wie
flinke Finger.

System: Super Nintendo
Preis: 140 DM
Hersteller: Namco
Vertrieb: Mindscape
Termin: Juni

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: PalBBworter,

20 Missionen

Genre: Strategie

Ein aktionsgeladenes
Taktikspiel bester
Machart. Jedoch

werden nur gute Stra-

tegen eine globale
Befreiung erringen.
Bringt Zeit mit, wenn
Ihr ,Metal Marines”
spielt.

bnz




ie Metroid-Saga wird

nahtlos auf dem Super

Nintendo fortgesetzt:
Samus Aran kehrt auf den Plane-
ten Zebes zuriick, den sie im NES-
Spiel gesaubert hatte. Ihr habt nun
die erfreuliche Aufgabe, die Heldin
im Stahlkorper durch sechs super-

komplexe Level zu steuern. Neue
Widersacher und viele grofie Zwi-
schengegner werden Euch das
Leben sehr schwer machen. Aber
Frau Aran kommt natiirlich mit
neuen, durchschlagenden Waffen,
die Euch die Sduberungsaktion
etwas erleichtern werden ...

ED THOT GLL mes sELL,
STATION TO SEEK 8
T . BUY . ]
ONE BEVORD, THE
mEN 1| FleKEn

Willkommen in der Welt von Metroid e eeeeeecececeoee

Die Geschichte
Samus Aran, die sympathische
Mischung aus Prinzessin Leia
(,Star Wars”, so hiibsch) und
Ripley (,Alien”, so gefahrlich),
hat bereits zwei Abenteuer mit
den Metroids erfolgreich be-
standen. Schauen wir doch ein-
mal rein:

Durch die Farbe der Tore ist er-.
kennbar, wie sie zu 6ffnen sind.

Y “

Die Gegner entsprechen teilwei-
se den aktuellen Widersachern.

~ Viele Dinge

,Nur” 100 Gegenstande sind in
den sechs Riesenleveln versteckt,

~ 1991: Game Boy

Besonders die Game Boy-Version
erforderte Geduld und Kénnen.

Harte Endgegner

Endgegner en masse! Nur im
ersten Level gibt es keinen.

Um was geht es?

Sternendatum 20X5: In Samus
Arans erster Mission gilt es, die
Bedrohung durch ,, Mother Brain”
auszuschalten. Die will die aus-
serirdischen Parasiten ,Metroid”
benutzen, um jegliche Zivilisa-
tion auszuléschen. Zuerst zer-
stort Samus ,,Mother Brain”.
Dann kiimmert sie sich (im Game
Boy-Abenteuer) um die Vernich-
tung der Metroids auf dem Pla-
neten SR388. Bis auf eine Larve
bleibt keiner der Parasiten iibrig.
Samus iibergibt sie der Federal
Colony zu Forschungszwecken ...
Doch kaum hat sie den Astero-
idengiirtel hinter sich gebracht,
empfangt Samus ein S0S-Signal!
Die Federal Colony wird von
Weltraum-Wikingern attakkiert.
Deren Anfiihrer Ridley will die
Larve stehlen. Kommt lhr recht-
zeitig, um das Ungliick fiir die
Galaxis zu verhindern?

© 1994 Nintendo.



Am Anfang beschrankt sich Samus’ Ausriistung auf
das Notigste. Ihr habt aber genug Zeit, ihr in den
sechs Leveln eine volle Kampfmontur zu verschaffen.
Alle Gegenstande sind in drei Kategorien unterteilt:
Ausbau und Verstarkung ihrer Fahigkeiten, Waffen
und Energie- bzw. Reserve-Energie-Container.
Zwischen den Hauptwaffen (Missiles und Strahlern)
konnt lhr situationsbezogen auswahlen. Eure Anziige
(Suits) konnt Ihr wechseln, wenn lhr ein Menii auf den
Bildschirm ruft (siehe rechts).

A 2 £ 8
Die wéhlbaren Gegenstande sind
am oberen Bildrand aufgelistet.

Effizientere Missiles. Offnet  Offnet fiir Euch gelbe Tore
damit die griinen Ttren. und zerstort alle Gegner.

Strahien

Mit Missiles 6ffnet Ihr Ttiren
oder plittet Gegner.

q ]
Welle Morphing Ball

Ermdoglicht es, denn Macht aus ldstigen Schieft durch alle
SchuB aufzuladen. Gesellen Tiefkuhlkost. Wénde hindurch.
Damit kann sich Samus in einen
Plasma

kleinen Ball verwandeln.

Dreier-5chuf, der nicht mit dem
Plasma-Beam koppelbar ist.

Die ultimative Waffe! Aufgela-
den kann ihr keiner widerstehen.

By Sy =

Anziige

als Ball in die Luft springen.

Varia

Hiermit kénnt Ihr hé-
her als sonst springen.

Damit kann Samus sich in Wasser
schneller und freier bewegen.

Halbiert die Trefferpunkte und
schont so Samus Energievorrate.

(= Greiferstrahl) Erméglicht
Euch den Tarzan-Effekt.

Mit diesem Extra konnt Ihr auch

Space Jump

Jetzt kann Samus in
der Luft weiterhipfen.

SULT
SUARIA SUIT
@ GRAVITY SULT

SMORPHING EALL
SEOME

B SPRING

B SCREW O

@ HI-OUMP EOOTS
2 SPACE JUMP
 SPEED EQOSTER:

Geheimgénge und -rdume
werden damit erst sichtbar.

Und noch mehr Extras...

Mit diesem Extra kann Samus als
Ball auch Bomben legen.

Screw Attack

kb 5

TR T

o o 1y |

N

\ %

U . Tl o T T P Y

Dank dieser Attacke laBt ihr Geg-
ner und Steinblécke bersten.

Stiefel

Ein Turboschuh, der
alles tberrennt.
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Die Federal Colony wird iiberfal-
len. Trotz Samus tapferer Ge-
genwehr gelingt es Ridley, den
Baby-Metroiden zu entfiihren.
Gleichzeitig schaltet sich der
Selbstzerstorungsmechanismus
der Kolonie ein. Euch bleibt nur
wenig Zeit, um zu Samus’ Raum-

schiff zu gelangen. Beeilt Euch,
sonst ist das Spiel zu Ende, bevor
es richtig begonnen hat. Wenn
lhr das Raumschiff erreicht,
fliegt Samus zur Kolonie Crateria
auf Zebes. Erst jetzt fangt das
eigentliche Spiel an: Macht Euch
auf einiges gefaBt!

Legende
_$u;a_e'r-Mi§sile, B
| Speiclierstatioii, I

| Power-Bombe, | Energie-
Kartenterminal, =/

]

Neben der einfachen Speicher-
station, die lhr auf der Karte
seht, konnt lhr den Spielstand
auch in Samus” Raumschiff ab-
speichern. Dort werden Eure lee-
ren Missile-Silos wieder aufge-
fiillt und die Energievorrite gela-
den. Besonders nach verlustrei-
chen Kampfen solltet Ihr diesen
beschwerlichen Riickweg in Kauf
nehmen.

Um die roten Tore zu 6ffnen, miiBt thr fiinf Missiles auf sie loslassen.
Im unteren Raum findet Samus ein Kartenterminal. Ladet die Daten in
Euren Computer ein! Driickt nun auf die Start-Taste und Samus

bekommt einen
Leveiiiberblick. An
den rosa markierten
Orten war sie schon.
Blaue Orte wollen
noch erkundet wer-
den. Geheime
Gange und Raume
werden nicht ange-
zeigt. Dafiir gibt es
aber unsere Karten.

Nachdem Ihr den Grappling
Beam aus Norfair geholt habt,
geht zuriick zum ,Wrecked Ship”
(= Schiffswrack). Benutzt den

Strahl dort, um den See zu iiber-
queren. Das ist gar nicht so ein-
fach. VergeBt auf dem Weg aber
nicht, Missiles einzusammeln.

B. Gewonnen und zerronnen ..

thr findet hier auBer der Statue auch noch Eure erste Ladung Missiles.
Sie liegen auf der Statue und Ihr miiBt sie erst mit einem SchuB akti-
vieren. Kaum hat
Samus die neue
Waffe eingebaut,
wird die Statue le-
bendig und greift
sie an. Mit acht
gezielten Schiissen
auf den roten Punkt,
der sich auf der
Brust des Monsters
befindet, gibt das
Steinwesen Ruhe.

~ D. LaBit alle Mauern brechen

Links oberhalb des Raumschiffes gibt es einen geheimen Raum, in dem
Missiles und ein Energie-Container sind. Um dort rein zu kommen,
muB erst die Wand vor dem Eingang weg. Dafiir braucht Samus Speed
Booster, die Ihr in Norfair (im oberen rechten Teil) findet. VergeBt
aber nicht, wieder hierher zuriickzukehren.
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AuBer einigen wenigen starken Zuerst sammelt lhr den Mor- und benutzt den linken Aufzug -

Gegnern, dient das Level haupt- phing Ball und die Missiles im nach unten. Vernichtet dort den ' Legende
sachlich dazu, Samus’ Aus- mittleren Teil von Brinstar auf. Zwischengegner, um die Super- ]
riistung etwas aufzupowern. Kehrt dann zuriick nach Crateria Missijes zu bekommen.

51 Missile, ¥ super-
Missile, = ' Power-Bombe,
1 Energie-Container,

1 Reserve-Container,

1 speicherstation, ¥ 2 Kar-
tenterminal, * ! Energie, )
Missiles, 10 Morphing Ball,
1| Charge-Beam, ‘" spazer,
] Varia-Suit, L5 X-Ray
Scope. i

m
= 0

)

A. Der Zickzack-Sprung

Ein komisches Tier zeigt Euch hier
den Zickzack-Sprung. Springt
wahrend lhr lauft. Sobald lhr im
Sprung die Wand beriihrt, driickt

C. Jet-Sprung D. Uber Stacheln

das Steuerkreuz in die gewiinsch- Beschleunigt Samus, bis sie Entweder Ihr benutzt den Grapp-
te Richtung und dann ganz schnell blinkt, dann geht in Hocke und ling-Beam oder springt zum X-
die Sprung-Taste. Wenn Ihr den driickt die Sprung-Taste. Samus Ray-Scope. Falls Ihr nicht weiter
Sprung beherrscht, kénnt Ihr fliegt jetzt in die von Euch ge- springen konnt, friert Gegner ein
sogenannte ,Kamine” erklimmen. wabhlte Richtung. und benutzt sie als Treppen.

B. Nichts zuriicklassen

Samus muB immer wieder zwischen den einzelnen Leveln herum-
geistern, um ihre Ziele zu erreichen. Dafiir braucht lhr auBer Geduld
und Geschick auch noch diverse Extras, ohne die sonst nichts lauft.
Holt Euch zuerst den Morphing Ball. Dann geht lhr nach rechts, um
weitere Missiles aufzunehmen. Ihr braucht diese Sondergegenstinde
unbedingt, oder lhr konnt nicht mehr nach Crateria zuriick.

Samus fliegt solange, bis sie _e_r'_n""
Hindernis bertihrt. 23

 pmw N | -

- Ein dicker Brumme
Er ist der absolut groBte Zwischengegner in diesem Spiel. Vier bis
fiinf Treffer mit den Super-Missiles in seinen Mund und er zerplatzt.
SchieBt zuerst auf seine Augen, dann 6ffnet er den Mund. Jetzt
schickt die Missiles los und zeigt, was in Euch steckt. Nach einigen
Treffern wird der
Raum um Kraid
herum groBer, was
die Bewegungs-
freiheit von Samus
verbessert. Im
unteren, rechten
Raum konnt lhr
dann Samus noch
mit einen Varia-
Suit einkleiden.
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lhr konnt das Norfair-
Level in zwei groB3e
Abschnitte aufteilen. Im
ersten Teil des Levels
konnt Ihr mit Samus
herumgehen, ohne be-
stimmte Extras zu brau-
chen oder zu benutzen.
Wenn lhr aber tiefer in
Norfair wandern wollt,
braucht lhr auf jeden Fall
das Space Jump-Extra.
Das bekommt Ihr aber
erst, nachdem lhr den

 Legende
£ 0 Missile, 3 Super-
'Mlssrie, 3 Power Bombe,

Dreygen in Marida erlegt
habt. Die Karte rechts
zeigt nur den ,einfachen”
Levelabschnitt!

" A. Hochspriinge

Ohne dieses kleine, unscheinbare
Extra wird es fiir Samus sehr
schwierig, weiter zu kommen.
Also holt Euch zuerst die High
Jump-Stiefel, damit lhr auch
kompliziertere Passagen in Nor-
fair tiberwinden kdnnt.

Der Weg zum Ice Beam (= Eisstrahl) ist lang und
beschwerlich. Doch wenn lhr Euch an der Karte
orientiert, dann erreicht lhr auch dieses Extra.

1 Energie-Container, -1 Reserve-Container, Speicherstation,
% I Kartenterminal, -1 Energie, 7 High Jump-Stiefel, 10 Wave
Beam, " Speed Booster, 12 Grappling Beam, ! 13 lce Beam.

- Zwei Wege fiihren zum Wave Beam

thr konnt unter zwei unterschied-
lich schwierigen Wegen wahlen,
um an den Wave Beam heranzu-
kommen. Entweder benutzt
Samus den Grappling Beam, um
von einer Decke zur ndchsten zu
kommen. Oder lhr benutzt den
Zickzack-Sprung. Letzterer ist
sehr schwer durchzufiihren.

Wollt Ihr es auf die harte Tour versu-
chen, dann seht Euch das obige Bild an.

Speed Booster und die Missiles

C.

Der langliche Raum
hat keinen festen
Boden. Wenn lhr ste-
hen bleibt, dann fallt
Samus runter. Also
lauft los! Nehmt dann
die Missile iiber dem
roten Tor und die
Speed Booster.

' D. So kommt Ihr an den Ice Beam

Der Ice Beam befindet sich ungefahr in der Mitte
des Raumes. Beachtet auch die Screenshots. Sie
werden Euch sicherlich helfen.

Wenn Ihr aufpaBt ist die SteHe
auf dem Bild nicht zu Ubersehen.



E. Holt Euch die Super-Bombe

Es gibt zwei Orte und Mdglichkeiten, um die Super-Bomben zu bekom-
men. Einmal konnt Ihr sie im oberen rechten Teil von Brinstar aufsam-
meln. Dafiir solltet lhr aber den unglaublichen Zickzack-Sprung be-
herrschen. Also reden wir nicht
mehr dariiber ... Die andere
Methode ist weitaus einfacher.
Nehmt den Aufzug unten
rechts und laBt Samus dann
einen Jet-Sprung nach oben
links vollfithren. Wenn Ihr den
Grappling Beam besitzt, konnt
lhr diesen anstatt des Sprun-
ges zum Erreichen der Super-
Bomben benutzten.

=
—_y

Hier ist die Super-Bombe in Nor-
fair, die schwer zu erreichen ist.

Beachtet das Timing, wenn Ihr
den Jet-Sprung benutzt.

F. Hier ist der Grappling Beam

Geht durch das Tor links, das Ihr auf der Karte seht. Dort befindet sich
der Grappling Beam. Dafiir miiBt Ihr alle Blocke in der unteren rechten
Passage mit der Super-Bombe wegblasen. Beschleunigt jetzt nach
links und springt am Ende der kurzen Piste auf das Tor nach links zu.
Missiles konnt Ihr im oberen rechten Teil des Raumes aufsammeln.

Das linke Tor fiihrt zu einem
Lift, der Euch in den schwie-
rigeren Teil Norfairs bringt.
Um zum Tor zu kommen,
sind zwei Extras notig. Die
Gravity-Suit, um das Feuer-
Meer zu durchqueren, und
das Space Jump-Extra, um
das linke Tor zu erreichen.
Kommt erst wieder, wenn
lhr beides habt.

Crocomire

Bevor thr an den Grappling Beam herankommt, miiBt Ihr erst den
Zwischengegner erledigen. Euer Ziel sollte der Mund des Monsters
sein, denn nur dort konnt Ihr Crocomire verletzen. Super-Missiles,
Missiles und aufgeladene Beams
sollten ausreichen, um ihn den
Garaus zu machen. Bei jedem
SchuB riickt Crocomire ein
Stiickchen naher an den Rand
zum Feuer-Meer. Also nehmt ihn
unter DauerbeschuB, bis Croco
im Meer landet und dort auf
groBer Flamme gebrutzelt wird.

... geht Samus nach rechts und
holt sich den Energie-Container.

Nachdem Crocomire im Feuer-
Meer untergetaucht ist ...

Benutzt die
Super-Bom-
be sofort,
wenn lhr im
Raum seid.
So macht thr
alle Gegner
nieder.
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A. Runter mit der Wand

Rechts von Samus’ Raumschiff
gibt es ein weiteres, kleines
Level. Hier ist alles komplett zer-
stort und viele Dinge funktionie-
ren nicht. Zum Beispiel das Kar-
tenterminal und das Speichersta-
tion-System. Aber auch manche
Tore lassen sich nicht auf Anhieb
offnen. Sobald Ihr aber den Zwi-
schengegner im Schiffswrack
besiegt habt, funktioniert wieder
alles. Es gibt auch eine Menge

Wande, die thr sprengen kénnt.
So mancher Gang, der auf den
ersten Blick zu Ende ist, offen-
bart sich nach einer Bombe als
durchaus erweiterbar. Doch star-
ke Gegner machen Samus das
Leben schwer. Neben offenen
Stromleitungen, die wahrlich
Funken spriihen, sind die Gegner
in diesem Level besonders hart
im Nehmen und noch harter
beim Austeilen.

o I.egende

= 1 Missile, 71 Super-
Missile, =7 Energie-Con-
tainer, I 1 Reserve-Contai-
ner, -7 Speicherstation,
71 Kartenterminal, [7 /
Gravity-Suit.

Vielen Wande im Schiffswrack
konnen mit einem Beam oder
einer Bombe abgerissen wer-
den. Schaut Euch die Karte
genau an, um die versteckten
Raume zu finden. VergeBt
nicht, die Super-Missiles aufzu-
sammeln, bevor thr zum Zwi-
schengegner vorstoBt.

B. Energietank

An den Energie-Container
kommt lhr erst ran, wenn der
Zwischengegner erledigt ist.
Ihr solltet aber auf jeden Fall
Samus mit dem Gravity-Suit
ausgestattet haben, falls lhr
ins Wasser fallt.

Areal 5 — Maridid eeeeecoeecececccccccscccccce

Als wiirde es nicht schon reichen,
daB Samus durch feuchte, dunkle
und gefahrliche Level muB. Nein,
jetzt muB sie sich auch noch
durch ein Level kdmpfen, das
zum Teil unter Wasser liegt.

Wenn lhr den Gravity-Suit noch
nicht habt, solltet Ihr erst gar
nicht daran denken, ins kithle
NaB zu springen. Die meisten
Réume sind riesengroB und pas-
sen nicht ganz auf den Bild-

schirm. Orientiert Euch an der
Karte, um nicht in den Tiefen des
Levels verloren zu gehen. Das
wichtigste Extra, das lhr in
Maridia bekommt, ist der Space
Jump.

Container,

2 Container,

gie, =11 Missiles,

1 Super-Missile,  Container, (-1 Speicherstation,
3ombe, I 1 Energie- [/ Kartenterminal, ©:1 Ener-
B Reserve: '

L[ spring-Ball, "1l Space

~ Jump, 12 Plasma'ﬁeam. )

- A. Der Aufzug

Ungefahr in der Mitte von Mari-
dia befindet sich ein Aufzug, der
wichtig ist. Denn Ihr werdet ihn
ein ums andere Mal zum Weiter-
kommen brauchen.

An einigen Stellen gibt es Treib-
sand. Versucht, ein Steckenblei-
ben zu vermeiden. Falls Ihr doch
reinfallt, orientiert Euch an der
Karte, um zu wissen, wo lhr seid.




C. Hallo, Trager! - Gegen Phantoon

Springt auf die Hand der Statue
und verwandelt Samus in eine
Kugel. Daraufhin wird die Statue
lebendig und tragt Euch in einen
anderen, geheimen Raum. In
dem gibt es den Gravity-Suit.

Sobald Ihr im unteren rechten Teil des Levels die Wand
mit der Super-Bombe gesprengt habt, trefft lhr auf den
Zwischengegner. Phantoon konnt lhr nur an seinem
Auge verletzen. Sobald er es 6ffnet, jagt ihm eine
Super-Mis-
sile rein
und ver-
paBt ihm
SO ein
blaues Au-
ge. Die
anderen
Waffen er-

fordern _ IR ;
viel Geduld. ~ Phantoons Feuerballe konnt Ihr zur Ver-
teidigung abschieBBen.

D. Der Zwischengegner E. Der Plasma-Strahl

Dieser Gegner ist noch vor Phantoon zu besiegen. Der Plasma Beam ist die starkste Waffe, die Samus
Sobald das Ding den Kopf aus dem Loch steckt, mitnehmen kann. Zuerst miiBt lhr aber Draygen fer-
schickt eine Missile oder einen Beam los. tig machen.
Wenn lhr den
Plasma Beam
habt, vernich-
tet alle Geg-
ner im Raum,
um das nach-
ste Tor zu
erreichen.

Er ist wohl der schwerste Gegner in Super Metroid. Um ihn zu besie-
gen, miiBt Ihr seinen Bauch am besten mit den Super-Missiles bearbei-
ten. Nehmt Euch vor Draygens
Schiissen in Acht. Die Bélle fangen
Samus ein und ihre Bewegungen
werden abgeschwacht. Driickt das
Steuerkreuz abwechselnd nach
rechts und links, um da raus zu
kommen. Mit Super-Bomben ver-
nichtet lhr Draygens Ballattacke.

Nach dem Sieg iiber Draygen begebt Ihr Euch in den schwierigen
Teil Norfairs. Uberpriift aber vorher Eure Waffensysteme und
Energie. Sollte etwas fehlen, dann besorgt es Euch noch! Nur die
Screw-Attacke (Schraubenattacke) fehlt noch. In Norfair erwar-
tet Euch dann endlich Ridley, der den Baby-Metroiden vor Eurer
Nase gestohlen hat.

System: Super Nintendo
Preis: —

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin: Juli

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: Batteriegestlitzte
Speicherung, deutsche
Untertitel

Genre: Action

Der Sound schafft eine
unglaubliche Atmos-
phére und manchmal
Géansehaut. Sehr gut!

Nicht besonders far-
benfroh: Aber der
diistere Touch palBt
super. Ruckeln gibt es
gar nicht.

Wer das Spiel an einem
Tag durchspielen will,
sollte Ferien haben.
Zehn bis 15 Stunden
sind dafiir nétig. Aber
es wird nie langweilig.

Nur das Wechseln der _'

Level kann nerven.

Ein ziemlich faires -
Spiel. Je besser Samus

ausgestattet ist, desto
fiesere Gegner gibt es.

Atmosphdérisch und
grafisch ist das Modul
super! GroBe Level,
versteckte Rdume und
viele Zwischengegner
halten bei Laune. ,,Su-
per Metroid” hat es
wabhrlich verdient, in
Eurer Spielesammliung
zu erscheinen. Und

zwar ganz weit vorne!

ziz




0 7 itten im Grofstadt-
% * | dschungel Southtowns

i %0 [ lebt Ryo, der die Kunst
des Kampfens beherrscht. Als sei-
ne Schwester Yuri von skrupello-
sen Gangstern entfiihrt wird,
macht er von seinen Fahigkeiten
Gebrauch, um sie wieder zu fin-
den. Dabei hilft ihm sein Freund
(und groBter Rivale) Robert.

Korper & Geist

Die Super-Attacken zehren
an dem ,Spirit" (= Geist) der
Kampfer. Wenn er zur Neige
geht, solltet lhr Euch schleu-
nigst wieder aufladen. Haltet
entweder die Angriffs-Taste
gedriickt, oder provoziert
den Gegner und entzieht ihm
so seine spirituellen Krafte.
Zwischendurch erlernt Ihr
weitere Sonderattacken.

ONTROL P

AD = o1+ LRNY
OR "FINAL COUNTER ATTACK"

Zwei Modi stehen Euch zur Verfiigung. Im ,Story Mode” konnt lhr das
Médchen Yuri in der Gestalt von Ryo oder Robert befreien. im ,VS
Mode" kann man unter zehn Fightern wahlen und gegen den Compu-
ter oder einen Freund antreten. Je nachdem, ob Ihr im Nahkampf seid
oder aus der Ferne agiert, wird der Bildschirmausschnitt vergréBert
und verkleinert. Eine Besonderheit sind die ,magischen” Attacken. Sie
haben durchschlagende Wirkung, sind aber schwer durchzufiihren.

Durch Johns Provokation ist Ryos
«Spirit” fast aufgebraucht. Super-
Attacken sind jetzt unméglich.

Ihr kénnt zwischen drei Aufga-
ben wéhlen, die entweder ,,Spi-
rit” und Kraft erhdhen oder Euch
den Ultra-Super-Angriff lehren.
Letzterer ist wichtig, wenn lhr im

“hochsten Level spielt.

Haltet Ihr die Angriff-Taste ge-
driickt, wird Ryos ,, Spirit” wieder
voll aufgeladen.

TM und © 1992 SNK
© 1993 Reprogrammed for Takara

Die Nachfrage nach Kampfspielen ist groB.
Dementsprechend viele gibt es. Aber nicht
alle sind so gut wie ,Mortal Kombat” oder
«Street Fighter”. Takara bringt ein weite-
res Modul fiir das Super Nintendo heraus,
das ,vorne” mitmischen will. Es hat wenig
Geschichte, aber gute Grafik. Ob das fiir
«~Art of Fighting” reicht?

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Takara
Vertrieb: Mitsui

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitét: 16 Megabit
Features: —

Genre: Kampfsport

Besonders die groBen
Sprites und die Zoom-
Funktion machen ,Art
of Fighting” zu einem
technischen Leckerbis-
sen. Die Effekte unter-
stiitzen das Kampfge-
tiimmel. Leider sind die
Grund-Kampftechni-
ken nicht so ausgereift
wie die Super-Attak-
ken. Zu zweit macht
~Art of Fighting” aber
eine gute Figur und
der SpielspaBB kommt
dann nicht zu kurz.
Jedoch kommt das
Modul noch lange
nicht an , Street Figh-
ter” oder ,,Mortal
Kombat" heran.

mn/do




uferirdische haben den WM-Pokal entfiihrt. Doch die Erdlinge
haben Gliick. Auf der Flucht wird das Ufo von einem Meteorit ge-
troffen. Die Trophée zersplittert und die Teile werden rund um

& den Globus verstreut. Den ,Soccer Kid“ reifdt es aus dem Sessel: Er will
FuBball-Fan + Ball = Action die Weltmeisterschaft retten.

Schon mal einen FuBball ins Ge-
sicht gekickt bekommen? Genau
das ist Soccer Kids Spezialitat — ! i B gy
er schief3t seine Gegner mit dem
runden Leder ab. Pro Stage ge-
horen ihm 10 Balle. AuBerdem

kann er Extras einsammeln A
(wenn er sie findet). Skate or Dre “, Fur diesen Skater

sieht es mehr nach ,Die” aus.

-

Mit dem Ball rund um. die Welt
Level 1: England

London ist Ausgangspunkt der
Weltreise. Unterwegs trifft er auf
lastige Skater und zahlreiche an-
dere Gegner. Vorsicht, die Bauar-
beiter werfen mit ihrem Werk-
zeug. Wer es eilig hat, ans Ziel zu
kommen, springt einfach iiber
die Angreifer und lauft weiter.

Level 2: Italien

An der italienischen Riviera geht
es weiter. Riesenmuscheln liegen
tiberall herum und Biker regieren
 die StraBe. Am einfachsten ist
- der Luftweg tiber Palmen und die
Décher der Hauser. Zum Gliick
gibt es am Ende von Level 2 und
4 keme Enﬂgegner

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Sony

Termin: Juni

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: PaBwérter
Genre: Jump’n‘Run

~Soccer Kid" ist symp
tisch animiert und da;
Scrolling fiiissig. Der
Sound ist jedoch leich
nervig. Im Normal-
Modus geht’s hart zur
Sache. Die insgesamt
15 Etappen sorgen fiir

Kid beweist fantastisches Ball-

- gefiihl: Das Leder ,klebt” an

. seinen FiiBen und ewiges Ball-
hochhalten ist kein Problem. Er
. kennt neben der soliden Grund-
schule auch Spezialtechniken.

| Fiir Fallriickzieher und andere

| Tricks gibt es Extrapunke.

langen Spielspal3. Die
Steuerung und die
Trick-Kicks verlangen
ein wenig Ubung.
Trotzdem ist SK nicht
nur fiir Ballfreaks ein:
spaBige Jump’n‘Run-
Variante!
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olit Ihr sehen, wie Bill Clinton liber ein ,NBA Jam”-Feld tippelt
W und einen Korb wirft? Oder wollt lhr mit Wikingern Autoren-
nen fahren? Wir haben wieder einmal bei den Profis nachgefragt,
sind ihnen in die Dungeons von ,,Might & Magic I1” gefolgt und
haben mit ,,AcroBat” im Zirkuszelt geiibt. LaBt Euch iiberraschen!

NBA Jam f?

*

Das Spiel mit den wahren VIPs

Iguana riickte freundlicher Weise ein paar Tips heraus, mit denen lhr
VIP-Spieler steuern kdnnt. Gebt das Kiirzel ein, bleibt auf dem letzten
Buchstaben stehen und driickt die entsprechende Tastenkombination:

Bill Clinton: ARK - L, Start, X —
Al Gore: NET-L, R, A —

Mark Turmell: MJT - R, Start, A—
Warren Moon: UW - R, Start, A —
Jamie Rivett: RJR - R, Start, X —
Sal Divitta: SAL-L, R, X —

Eric Samulski: AIR - L, Start, X —
Scruff: ROD — R, Start, X —
Kabuki: QB - L, Start, X —

Chow Chow: CAR-L, R, X -
Weasel: SAX-L, R, X

Pfunk: DIS — L, Start, A —

Und dann sind da noch ein paar Cheats:

Defense:  fiinf Taps

Fire: sieben Taps und 1, B + Y gleichzeitig —
Intercept: 15 oder mehr Taps und Rotate —

Dunks: 13 Taps und Rotate —

Turbo: sechs oder mehr Taps und 1, Y, B + A gleichzeitig-
Juice: 13 Taps und B + X gleichzeitig ...

Schwer! Schwerer! Noch schwerer!

Auch Super-Profis kénnen bei
LJimmy Connors” auf ihre
Kosten kommen. Wahit , Tour-
start”, ,Normale Steuerung” und
«Profi”. Bestatigt die letzte Ein-
stellung nicht mit einem Klicken,
sondern driickt L und R gleichzei-
tig, bis das ,Kling-Kloing"“-Ge-
rausch ertont.

Might & Magic I

Endlich einmal eine Chance!

Wie wir im letzten Heft beim Test
schon angedeutet hatten: Die
Luschen, die Elite Euch mitliefert,
sind allerhdchstens Amateur-
Abenteurer. Wer aber das Spiel
schaffen will, kreiert sich seine
eigene Truppe. Gebt jedem Mit-
glied den Vornamen , Ard" (z. B.
+Ard Funny) und holt Euch so
jede Menge Hitpoints und Geld.

STAERKE
DER GEGNER

é‘MATEUH
—E M PROF

Aero the AcroBat

Und das ist der allerletzte Endgegner!

Bei ,Aero” schon der Verzweifelung nahe, weil allein fiir das erste
Level iiber 30 Minuten angesetzt sind? Kein Problem mehr mit diesem
netten Code. Driickt am Optionsbildschirm ¥, A, 4, Y, 4, A, 4 und Y.
Wenn eine Glocke lautet, hat es geklappt. Jetzt startet Ihr das Spiel
wie normal. Wenn Euch das Level nicht mehr gefallt, driickt lhr die
Select-Taste. Nun 1, X, ¥, B, €, Y, =, A, L, R und Select. So kénnt lhr
den letzten Endgegner in wenigen Minuten erreichen.

~ TMHT: Tournament F.

Super Spezial-Attacke in der Story

Schnappt Euch den zweiten Controller und driickt t, €, ¥, =, X, Y, B,
A, X, Y, B, A und X. Jetzt startet Ihr den Story-Modus und seid in der
Lage, auch hier die Super Spezial-Attacke auszufiihren.

REENAGE | Wﬂg HERG
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Jetzt ist mehr Action in der Story!

Rock’n'Roll Racing

Wikinger im Weltraum! Ein Alptraum?

Auch bei ,Rock’n'Roll Racing” ist ein Wikinger verloren gegangen. lhr
konnt als Qlaf iiber die Piste preschen: Geht in der Fahrerauswahl auf
Tarquin, haltet L, R und Select gleichzeitig gedriickt und bewegt das
Steuerkreuz nach =. Noch ein kleiner Tip: Wer Larry gerne labern hort,
kann im Optionsmenil die einzelnen Texte horen. Stellt ,Larry On” und
driickt dann L oder R. Ohren auf! Und hier ein paar PaBwérter:

Bogmire: 7JM8 QQCB 9SPS
Nho: V2L8 14BV 92K!

Drakonis: !B!R T5C3 X5PT
New Mojave: 1FQ8 R5CL 9KK2
Inferno: XWC7 HZB5 5TJ!

Olaf auf dem Weg nach Walhall?
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Tell-a-Tip, ndchste Runde: Tips, die lhr heute abschickt, kénnt lhr lei-
der erst im liberndchsten Heft lesen. Doch dafiir habt Ihr mit einer
monatlichen Fun Vision aber auch doppelt so viele Tips und Tricks wie
bisher. Und doppelte Gewinnchancen. Also, mitmachen!

The Flintstones

Yappa-dappa-dooo! Ein regelmaBiges Rendezvous mit der Familie
Feuerstein haben Peter (41) und Ferdinand (11) Kaiser aus Niirnberg.
Und da haben sie doch gleich alle Zugriffscodes aus dem Steintal mit-
gebracht. Da sollte es doch auch fiir Euch kein Problem mehr sein, zum
groBen Poobah ernannt zu werden, oder?

Codes zum Ameisenspiel kommen von Senay Kalkan aus Wertheim:
07680 (Level 10) 15362 (Level 20) 08718 (Level 30)
30734 (Level 40) 22046 (Level 50) 17470 (Level 60)
19071 (Level 70) 28927 (Level 80) 28671 (Level 90)
44543 (Level100) Auch an Senay einen herzlichen Dank!

Es hatten sich zwar einige Leser beschwert, der Goro-Code wiirde
nicht funktionieren. Es schickte uns aber keiner einen Verbesserungs-
vorschlag (obwohl wir trotzdem schon zwei Special-Move-Briefe er-
hielten). Seltsam. Na, da wollen wir das Ratsel doch selbst lésen. Rich-
tig ist: &, A und Select gleichzeitig driicken. Der Schuldige fiir diesen
Fehler ist langst bei Reptile in der Grube gelandet und fleiBig am
Bereuen. Er wird wohl nie wieder Fehler abdrucken. Versprochen!

Das Tier mit dem grofen Hunger

Fiir Christian Biebl aus St. Johann haben wir noch einmal bei Laguna
nachgefragt. Er wollte wissen, wie er dem T-Rex entkommen kann. Die
Antwort: Sobald der Dinosaurier auftaucht, solltet lhr noch ein kleines
Stiick nach oben oder unten laufen und dann erst stehen bleiben. Jetzt
nicht mehr bewegen. Der T-Rex lauft zu der Stelle, an der lhr vorher
gestanden habt.

AuBerdem gab es da einen kleinen Ubertragungsfehler: Beim Code
vom letzten Heft ging einfach ein Select verloren. Die richtige Kombi-
nation lautet: t, 4, €, 1, I, =, Select, 1, 4, €, 1, L, =, Select. Wir bit-
ten tausendfach um Entschuldigung!

Die Position der Muscheln

Enrico Kdhler aus Nordhausen hat auf der Karte im letzten Heft alle
Muscheln ausfindig gemacht. Hier sind seine Positionen:

D1 50, F1 NO (in der Hiitte graben), F2 NO, G2 SW (Baum anrempein),
A7 NW, D5 SW (Gockel benutzen), F3 NO (Baum anrempeln), F5 SO, H5
SW, H5 NO, H8 SO, F3 NW, D7 NW, E6 NO, H4 SW, G6 SW, F8 NW, F4
NW, F5 NW und G4 SW.

Eine Kurzmitteilung erreichte uns von Marius Pfliiger aus Albstadt:
Neun Bonusleben gibt es mit dem PaBwort ,Kerze, Kerze, Herz, Herz.”

Knuspert Euch durch die Prinzenrolle!

Nikola Kolobaric aus Miinchen hat bei ,Prince of Persia” einen Tip
herausgefunden: Gebt als PaBwort ,SPECIAL" ein. Das Super Nintendo
sagt Euch, dieser Zugangs-Code sei nicht korrekt. LaBt Euch davon
nicht beirren. Startet das Spiel, driickt die Pause-Taste und gebt fol-
gende Kombination ein: B, Y, 1, ¥, €, =, L und R. Es ertont ein Signal.
Startet das Spiel wieder und driickt Start und Select gleichzeitig. Jetzt

geht es in ein Levelanwahl-Menii. Wohl bekomm’s!




Da ist ja wohl eine kleine Bombe eingeschlagen: Wir bedanken uns
bei allen, die Losungsvorschldge fiir die Problem-Spiele schickten.
Einige Fragen beantworten wir heute. Die anderen Tips kommen im

nachsten Heft. Bis dann!

o ny Rz

Fiir Stephan Haumann hat Tobias Horn aus Eich die PaBworter
gefunden:

Areal 2: 985206 — Areal 3: 394391 — Areal 4: 520771 -

Areal 5: 400718 — Areal 6: 773224 — Areal 7: 165411 -

Areal 8: 760357 — Mission 1: 108048 — Mission 2: 882943

Endlich bequemt sich , The Boss” aus Radolfzell dazu, die Frage von
Thomas Weber zu beantworten. Wer bei der Spielerauswahl den
Namen ,SETAUSA” eingibt (was iibrigens fiir den amerikanischen Ver-
trieb Seta steht), bekommt 10.000 US$ auf das Konto. Nett, nicht?

Super Probotector

Auch beim Club Nintendo in Salzburg wird Fun Vision gelesen. Und so
schickten Gernot und Alexander den Tip fiir Jacob Albinger. Driickt am
Titelbild =, ¥, ¥, =, - und Start. Das gibt 30 Leben! Danke schén!

Nachdem sich unsere Hilferuf-Aktion im letzten Heft so bewahrt hat,

machen wir doch gleich damit weiter:

e Sebastian Potzl aus Dresden ist eifriger ,,Dream Master” (NES). Doch
im Level 8 bekommt er es mit einem Vogel zu tun, der ihn einfach
nicht gewinnen laBt. Wer kann ihm helfen?

e Guni aus Disseldorf hangt bei ,Robin Hood” auf dem NES. Vor Mari-
ans SchloB steht der ,,dém... Torwachter” und laBt niemanden her-
ein. Wie kann man ihn umgehen?

e Lars Burmeister aus Ahrenshdéck mochte gerne wissen, ob es bei den
»Tiny Toon Adventures 2“ auf dem Game Boy einen Trick gibt, Level
anzuwdhlen oder unendliche Energie zu bekommen.

e Bianca Matz aus Bad Soden schreibt: , Ich habe den zweiten Endgeg-
ner und den Block Buster und den Gremlin Stick bekommen. Was
muB ich jetzt machen?”. Es geht um ,Gargoyle’s Quest” (Game Boy).

© Markus Stefano aus Babenhausen mochte bei ,R-Type” fiir den
Game Boy den Endboss im vierten Level besiegen. Wer hilft?
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Frank Szuplinski aus Dorsten hat leichte Probleme mit dem Geheim-
schlag von ,Royal Rumble” aus Heft Nr. 3. Er weiB nicht, bei welchem
Titelbild er die Aktion starten soll. Da er dabei nicht allein ist, hier die
Lésung: Es ist das normale Start-Bild (,,Royal Rumble”). lhr braucht
danach einfach weniger Schldge, um Eure Gegner zu besiegen.

Player Manager

Spat kommt er, aber er kommt! Tobias Pawletko aus Dinslaken fiihlt
sich dazu berufen, ein paar seiner ,Player Manager“-Tips heraus-
zuriicken. Das finden wir so nett, daB wir sie auch gleich abdrucken:

1. Nachdem im Manager-Modus alle Eingaben getatigt wurden, emp-
fiehlt es sich, die mittlere Spielstufe zu wahlen und in der zweiten
Spielklasse zu starten. Jetzt sollte man beim Set Up die Mdglichkeit B
oder L einstellen, da man dort jeweils eine starke Mannschaft be-
kommt. Bei Variante B besitzt man zwei durchschnittliche, 15 iiber-
durchschnittliche und sechs Starspieler. Bei Moglichkeit L sind es drei
durchschnittliche, zwélf liberdurchschnittliche und sieben Starspieler.
Bei solch starken Mannschaften sollte die Moral stets hoch sein, da
man sonst immer nur verliert.

2. Alle jungen Spieler (17-25 Jahre) steigern ihre Leistung enorm, wenn

sie oft eingesetzt werden und Tore schieBen. Es sollten alle Spieler iiber

25 Jahren verkauft werden. So erhalt man nach ihrem Verkauf bei den
Spielvarianten B und L ca. 3.000-4.000 K. Damit kann man neue junge
Spieler am Transfermarkt kaufen. Wichtig: Ein Spieler tiber 30 Jahre
verliert nur noch an Starken. Ab 35 Jahren beendet er seine Laufbahn.
Die Trikotnummer 10 sollte stets
der beste und jlingste Starstiirmer
tragen, der dann sehr viele Tore
schieBt.

3. Um die Moral zusatzlich zu star-
ken, kann man Geld ohne Bedin-
gung auszahlen.

4. Der Trainer sagt oft: ,Das Mittel-
feld ist schwach!” Er meint damit,
daB es zu wenige Mittelfeldspieler
im Kader gibt.

5. Wenn man einen Spieler von der
Transfer-Liste kauft und findet am
selben Spieltag im Manager-Biiro
heraus, daB er weniger wert ist, driickt man einfach Reset am Super
Nintendo und spielt weiter, als ob nichts gewesen ware. Genauso ver-
fahrt man, wenn man beim Ersteigern eines Spielers tiberboten wurde.
Bietet einfach noch einmal neu, wenn die Konsole wieder an ist.

8( ........................................................................“.......l
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Mit der Tastenkombination von Christina Albrecht aus Hiddenhausen
kann Daniel Schertel aus Heft 4 garantiert etwas anfangen. Damit las-
sen sich namlich Lebenspunkte verandern. Driickt am Titelbild gleich-
zeitig ¥, Select und B. Aber auch in Sachen ,Konig Nickerchen” kann
Christina weiterhelfen: Er springt ndmlich manchmal in die Luft und
schldgt wie wild mit dem Hammer um sich. ,,Dabei entstehen immer
Sterne, wenn er bzw. der Hammer auf dem Boden aufkommt. Kirby
muB die Sterne aufsaugen und auf Nickerchen schieBen. Dann gibt
dieser den Geist auf.” Vielen Dank!

R
==

Tell-A-Tip/Ask-A-Tip

Versteht das nicht falsch: Wir wollen Euch nicht vom Nintendo wegho-
len. Wer soll uns dann noch Tips schicken? Doch fiir die Zeiten, da Ihr
mit mehr Freunden zusammen sitzt als Euer Multi-Player-Adapter
zulaBt, haben wir diesmal fiinf tolle Rollen- und Brettspiele von WDS.
Die Gewinner sind: Andrea Dehn, Kirkel (,Cyberpunk”-Rollenspiel);
Marco Mohrlein, Marpingen (,Star Wars”-Rollenspiel von Seite 12);
Klaudia Rechkemmer, Bad Diirkheim (Brettspiel , Civilisation”); Peter
und Ferdinand Kaiser, Niirnberg (Brettspiel , Britannia®); Enrico
Kohler, Nordhausen (Rollenspiel ,Space Hulk"). Viel SpaB mit Euren

»Hallo, ich kann Ruben Schilling,
der in Heft Nr. 4 nach mehr
Leben bei ,Fortress of Fear” auf
dem Game Boy fragte, helfen. Er
muB sich zerstoren lassen und in
der Eintragliste ,W ®® W* einge-
ben. Dann hat er beim nachsten
Spiel (Game Boy nicht ausschal-
ten!) sechs statt drei Leben”
schreibt Martin Fuchs aus Wesel
(stellvertretend fiir viele Helfer).

neuen Freizeit-VersiiBern!

Tell-A-Tip/Aslc-A-Tip

Ab sofort geht alles noch etwas schneller und die Chancen, einen Tip
oder eine Frage loszuwerden, sind noch gréBer. Fun Vision kommt ja
jetzt monatlich, aber an der Adresse hat sich nichts geandert:
Nintendo Fun Vision, Tip Time,
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main

Tip Time-Experten schicken uns:

e Handgepriifte Tips fiir die Pal-Versionen von Super Nintendo und

NES oder fiir Game Boy-Spiele.

o lhren Namen, die Adresse, das Geburtsdatum und — wer sich mal in
Fun Vision sehen mdchte - ein Foto. Los geht's!

Preise fiir Gallier und Basketballer

Ab ins Kérbchen! Acclaim war
gut zu 96 Gewinnern, die Herrn
Schrempf kennen. Und zwar:

10 x ,,NBA Jam” (SNES)
Alexander Flake, Korbach; An-
dreas Kilian, Dortmund; Axel
Richter, Rostock; Benedict
Boese, Paschel; Jacques Sau-
vaget, Gehrden; Quoc-Vi Tran,
Wesel: Petra Wolf, Berlin; Rein-
hard Brandenburger, Stendal;
Sascha Naroda, Dorsten; Stefan
Bichel, Halberstadt.

10 x ,,NBA Jam” T-Shirt
Andreas Rotter, Vohburg; Chri-
stoph Schmidt, Schliichtern;
Jan-Jo Hennings, Hamburg; Jan
Philip Schmitz, Nottuln; René
Wittassek, Kleinheubach;
Sandra Shepherd, Grafenwéhr;
Sebastian Lange, Dresden;
Sebastian Maier, Pouch; Tanja
Tacke, Herford; Yigit Senol,
Wertheim.

10 x Dual Turbo (SNES)

Cam Tu Huyntl, Miinchen; Chri-
stiane Koralewski, Herford;
Daniela Allerlei, Clenze; Dirk
Burghardt, Bielefeld; Igor Pri-
hara, GieBen; Kersten Fritsch,
Breitenbrunn; Maik Mitreuter,

Diirréhrsdorf; Michael Graf,
Garching; Patrick Hundertmark,
Bad Pyrmont; Timo Schérich,
Miinster.

66 x Acclaim-Spiele

Achim Landvogt, Mayen; Achim
Weyer, Schwanstetten; Alexan-
der Korsch, Castrop-Rauxel;
Alexander Reick, Diilmen; And-
reas Deichmann, Hamburg;
Benedickt Griitter, Miinster;
Bernd Eck, Lorrach; Berny
Jager, Cloppenburg; Christa
Looks, KéIn; Christian Bluhm,
Hamburg; Christian Gosch,
Sobernheim; Christian Grund,
Worms; Christian Pludra, Eick-
lingen; Daniel Friedrich, Hanno-
ver; Daniel Georg, Berlin;
Dominik Glock, Heiligensted-
ten; Dominik Miiller, Hamburg;
Ertugrul Pasahan, Weillenburg;
Florian Kénig, Tornesch; Florian
Schmidt, Bonn; Frank Gucken-
berger, Gunzenhausen; Gabrie-
le Barabandi, Osthofen; Heiko
Quenbaum, Schladen; Heinz
Krampe, Berlin; Holger Kran-
hold, Berlin; Janosch Fiilép,
Steinhagen; Jens Stove, Worms;
Jorg Hauke, Berlin; Julia Dopf,
Remchingen; Julian Kahler,
Meineisen; Jiirgen Bullin, Wern-

berg; Jiirgen WeiB3, Stuttgart;
Klaus Gries, Diisseldorf; Lars
Burrmeister, Ahrensbok; Lars
(eine Karte hétte gereicht!)
Lammerzahl, Dresden; Manuel
Kaus, Langenselbold; Marcell
Schmitz, Waldfeucht; Marcus
Knébel, Maxdorf; Markus Bid-
lingmaier, Sternenfels; Markus
Steinschauer, Rémhild; Mat-
thias Hungerhoff, Borken-
Weseke; Melanie Richter, Reck-
linghausen; Michael Bobowk,
Dresden; Michael Hundesha-
gen, Braunschweig; Milan
Chrohde, Berlin; Ole Himmel,
Cuxhaven; Paul Koralewski,
Herford; Philipp Artus, Bremen;
Renate Latzko, Erfurt; Ricki
Campos, M.-Walldorf; Robert
Miiller, Urbar:; Robert Schwu-
rack, Dresden; Sandro Bullin,
Wernberg; Sebastian Schmidt,
Eppingen; Simone Frtisch, Rem-
scheid; Stefan Negro, Mosbach;
Stefan Seierlein, Niirnberg; Ste-
phan Kolbe, Berlin; Stephan
Vogel, Kelkheim; Thomas Hem-
pel, Wismor; Thomas Leitner,
Regenstauf; Thorsten Ripke,
Schermbeck; Tobias Schuck,
Marxheim; Uwe Ladatsch, Fre-
chen; Victor Wert, Neumarkt;
Willy Wenner, Mainbernheim.

1989 in Plailly bei Paris gegriin-
det: Der ,,Parc Astérix”. 20
Alben von Ehapa gehen an:
Aleksandar Angeloski, Ra-
denormwald; Andreas Kilian,
Dortmund; Axel Kerner, Bruck;
Dieter Schliissel, Berlin; Florian
Kénigs, Tornesch; Georg Tomit-
zek, Lohhof: Joachim Paul,
Kaarst; Jérn Springstub,
Westensee; Karin Wieczorek,
Hilchenbach; Klaus Goes, Diis-
seldorf: Marcel Richter, Reck-
linghausen; Marina Braatz, Ret-
zow; Monika Unger, Dortmund;
Oliver Hermann, Hamm, Pascal
Mesmile, Rinteln; Patrick Groh-
te, Neuwied; Petra Wolf, Berlin;
Stephan Kolbe, Berlin, Tim
Heese, Essen; Thorsten Wiese,
Diisseldorf.

Und die fiinf Asterix-Video-
spiele von Laguna gehéren:
Andreas Stampfli, CH-Bellach
(NES) Anja Grolms, Niirnberg
(SNES); Georg Racz, Langensel-
bold (SNES); Robert Schulz,
Rostock (NES); Stefan Bichel,
Halberstadt (NES).

Das kann doch nicht alles ge-

wesen sein? War es auch nicht:
weitere Gewinner auf S. 90!




Nach seiner Fiucht aus den Ka-
nalen verbirgt sich der Narren-
geist nun auf einem Schiff. Spielt
seine Farce a la Rumpelstilzchen
mit und nennt ihm seinen wah-
ren Namen. Der Weg zu ihm ist
jedoch beschwerlich. Erste Auf-
gabe ist, dem bosen Hiindchen
sein Halsband abzunehmen.

Kapitel 4: Karte 1

Alle Tiiren sind witterungsbe-
dingt total verrostet. Die letzte
Tur auf dem Oberdeck 148t sich
jedoch mit dem Brecheisen auf-
hebeln. Im Raum dahinter findet
lhr einen Schalter, der die Tiir
zum Labyrinth im Schiffsbauch
offnet. Den Schaltertrick solltet
Ihr Euch ab jetzt merken.

Der Weg zum Safe (siehe Karte),
ist schwer bewacht. Den Tresor-
schliissel tragt der letzte Ork bei
sich. Im Safe steht eine Flasche
mit giftigem Lésungsmittel und
ein Zunder. In Verbindung mit
dem Sprengstoff wird er zur
Zeitbombe.

© 1993 Laser Beam, Data East.
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Der Weg zum zweiten Tresor
fiihrt durch einen Raum, in dem
giftiger Schleim den weiteren
Weg versperrt und Euch sogar
angreift. Bekampft und fiillt ihn
in die lila Flasche. Zusammen mit
dem Inhalt der blauen Flasche
gibt es dafiir vom Hundegeist
den Unverwundbarkeitszauber.

Im Tresorraum warten vier riesi-
ge Orks, die unbesiegbar sind. Es
gibt jedoch eine elegante Mdg-
lichkeit, sie loszuwerden. Drau-
Ben auf dem Gang gibt es zwei
Schalter. Der (vom Tresorraum
gesehen) erste Schalter schlieBt
bzw. 6ffnet die Luftschleusen.
Der andere flutet den Raum mit
Wasser oder leert ihn. Was das
fiir die Orks bedeutet? He, he!

Fhnlich

Der weitere Weg zu Jester fiihrt
durch einen Raum mit schmieri-
gem Giftmiill. Er 4Bt sich nicht
bekampfen, kann Euch aber ex-
trem schaden. Das kann aber ver-
mieden werden, indem lhr das
Zimmer mit Hilfe des linken Kor-
ridors einfach umgeht. Ihr solltet
ibrigens noch mal speichern.

249

Die lila Flasche wurde fiir den lila
Schleim benutzt. Da ist es nicht
schwer zu erraten, was man mit
dem griinen Behalter anstelien
soll ... Packt also den griinen
Schleim hinein und lauft zu den
Schaltern an der linken Wand.
Der erste dffnet die Tiir, der
zweite 1aBt die Tretminen im
Raum dahinter hochgehen.

Das magische Tor
bringt Jake in die
gefahrliche Welt
des Narrengei-

stes. Schmale, ge-
pflasterte Wege
fiihren ans Ziel
dieses Kapitels.
Jake und seine
Runner sollten ge-
filllte Energiebal- |
ken besitzen. Heilt |
Euch, solange

noch Zeit ist.



Es gibt zwei Wege, mit der
Schlange fertig zu werden. Ent-
weder stellt ihr Euch zum harten
Zweikampf, oder Ihr ignoriert die
Naga einfach und lauft an ihr vor-
bei. Wer keinen groBen Energie-
balken oder eine gute Riistung
bzw. Waffe besitzt, sollte sich
lieber auf diese Art schonen.

Ein kurzer Weg trennt Euch noch
von der gefahrlichen Begegnung
mit dem Narrengeist. Blubbernde
Blasenhaufen und hiipfende Ma-
giekugeln versperren scheinbar
den Weg. Die Haufen kann man
mit wenigen Schiissen beseiti-
gen. Es ist aber sicherer, schnell
daran vorbeizulaufen.

Auf dem Dach des Drake Gebaudes wartet ein Hubschrauber, der Euch
zum Vulkan bringen kann. Der Weg zum Dach muB durch sechs Etagen
vorher jedoch erst mithsam frei gekampft werden.

Um ins ndchste Stockwerk zu ge-
langen, muB erst der Fahrstuhl
per Computer aktiviert werden.
In der Eingangshalle wird der
Rechner von einem Magier be-
wacht. In héheren Etagen findet
man bis zu drei PCs, die zusatz-
liche Dateien enthalten. Spei-
chert zwischendurch.

Sobald der Nar-
rengeist in Reich-
weite kommt,
solltet lhr Euch
beeilen. Die Feu-
erkugeln, mit
denen er jon-
gliert, sind
gefahrlich. Wenn
Euch der Narren-
geist anspricht,
nennt lhr
ihm
seinen
Namen:
.Laugh-
lyn”. Er
wird
Euch fiir
ges Mal seine Dienste anbieten. Erklart Laughlyn, daB Ihr seinen Bei-
stand bei ,Drake” benétigt. Er wird Euch begleiten.

1. Kampfen 2. Daten ,sichten”

Um an die Computer zu kommen, . Pliindert jeden PC griindlich. Die
miissen erst ein paar Wachter transferierten Dateien enthalten
ausgeschaltet werden. Setzt Eure Hintergrundinformationen. Ein

magischen Fahigkeiten ein. PC beschert Euch 10.000 Nuyen.




1. Nutzt Magie

Eure Magie ist nicht nur praktisch, um Euch
und die Party zu heilen. Sie ist auch eine wir-
kungsvolle Waffe. Die Geisterbeschwérung
erweist sich als besonders wirkungsvoll, da
dabei eine duBerst gefahrliche Feuerkugel
von Gegner zu Gegner rast. Den entspre-
chenden Zauber lehrt Euch der Hundegeist.

Wenn lhr die sechs Stock-
werke erklommen habt, be-
griBt Gewehrfeuer Eure
Party. Zwei Abwehrmaschi-
nen sind vor dem Aufzug
installiert. Nehmt Euch eine
nach der anderen vor.
Feuerkugeln erweisen sich
als sehr wirkungsvoll und
kosten nicht viel Magie.

2. Im Computersystem

Seid lhr Euch nicht sicher, ob ein versteckter
Chip vor Euch liegt oder nicht, so gilt auf
jeden Fall die Devise: Lieber einmal zu oft B
driicken
als zu
selten.

Mit diesem Stern wird
auf den nachsten Seiten
angezeigt, wo ein PC ist.

3. Auf Nummer sicher

Wenn Ihr in einem Stockwerk aufriumt,
konnt lhr erheblichen Schaden nehmen.
Wenn dann Jake oder einer der anderen Run-
ner stirbt, miiBt lhr wieder beim letzten
gespeicherten Spielstand beginnen. Es ist
ganz schon drgerlich, wenn man dann eine
Etage zum zweiten Mal erobern muB.

Besonders mutig ist der
Hubschrauberpilot nicht
gerade. Er fliegt Euch iiber-
all hin, wenn lhr nur die
Pistole herunter nehmt.
Gebt ihm das ,Vulkan®”-
Schliisselwort des Narren-
geistes, denn das ist Euer
Flugziel. Schlaft Euch vor-
her noch mal aus.
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Kapitel 5: Karte 2

Im letzten der vier Untergeschosse befindet sich das Hauptquartier
von Drake dem Drachen. Dorthin
zu gelangen bedarf der selben
Prozedur wie im Drake-Komplex.
Das heiBt, es miissen wieder
Wachposten bekampft werden
und in Computern der Aufzug ak-
tiviert werden. Ein Unterschied
liegt jedoch im Schwierigkeits-
grad..Die Gegner sind hérter und
die Etagen komplexer angelegt.

Raume mit solchen knackbaren PCs Wissenschaftler bedienen die
sind mit Sternen gekennzeichnet. schweren Maschinengewehre.



Drei dieser
Bestien findet
thr im vierten
UntergeschoB.
Habt thr die  §
dritte Schlange
besiegt, so |
bleibt eine
Schuppe lie-
gen. Hebt sie
auf, auch wenn sie versucht, zu entwischen. Ihr
braucht die Schuppe fiir den Rustungszauber.

Geht zum Hun-
degeist. lhrer-
haltet den letz-
ten Zauber. Ruft
Akimi an und
gebt Ihr das
~Anheuern”-
Stichwort. Fiir
8.000 -Nuyen
konnt lhr sie an
der Daley-Sta-
tion abholen.
Gebt ihr Jakes
Lederjacke.

i

Leider bringt dieses Level nichts Neues. Bekampft
die Wachter, findet die Computer und transferiert
Daten. Am Ende wartet der Al-Rechner auf Euch,
der auBen jedoch viel gréBer als innen ist. Schnell
ist er'geknackt und es wartet nicht. mal ein Endgeg-

—— ——
Nur ein-paar Orks — das kommt
Euch zu Recht bekannt vor.

* Zitat nach den ,Shadowrun”-Regeln. Siehe NFV Nr. 4, Seite 6.

Der groBe Computer sieht ja recht
eindrucksvoll aus, aber ...

Setzt Magie ein:
Der Riistungs-
zauber und Gei-
sterbeschworung
sind sehir wir-
kungsvell. Ver-
geBt auch den
Narrengeist

Im Nebenraum
wird ein Wissen-
schaftler gefan-
gen gehalten. Er
hat Euch einiges * /S & : :
zu erzahlen. Danach wird er Euch auf dem schnell-
sten Weg zum Drake-Komplex zuriick bringen.

ner auf dem Dach. Wer es bis hierhin geschafft hat,
hat sicher das bekannte StraBensprichwort beriick-
sichtigt: , Halt dir den Riicken frei. Ziel genau! Spar
Muni! Und versuch nie, einen Drachen reinzule-
gen!“* Bis zum nachsten Run, Jake!

... sein.Innenleben ist eher etwas
zum Schmunzeln.

UntergeschoB 4

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

Vertrieb: Laguna
Termin: bereits erschiener
Spieler: 7 Spieler o
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegesttitzte
Speicherung, deutscher
Screen-Text S
Siehe auch: Heft 2/93, 4/94
Genre: Rollenspiel :

~Shadowrun” ist eine
exzellente Mischung
aus Rollenspiel, Action
und Strategie mit
detaillierter Grafik unt
dramatischer Musik.
Wir freuen uns schon
auf ,Shadowrun 2°.
Mége es noch besser
werden als der erste
Teil.



chreibt man heute iiber das
S Nintendo Entertainment

System, kurz: NES, so ist
das schnell eine ,,Es war einmal*-

Story. Hochste Zeit, dieser Konso-
len-Legende ein Denkmal zu set-

zen und sich an die Erfolgsge-
schichte des 8 Bitters zu erinnern.
In einer mehrteiligen Serie stellen
wir Euch ab sofort die ultimative
~NES-Collection” mit ausgesuch-
ten Spiele-Klassikern vor. In unse-

rer ersten Folge beginnen wir mit
den Jump'n'Runs. ,Super Mario
Bros.” hief das 1983 erstmals vor-
gestellte Hiipf-Modul, mit dem der
Siegeszug des Genres erst so rich-
tig begann. Schon vorher war Ma-

rio als Nebendarsteller in ,,Donkey
Kong* zu sehen gewesen. Mit
wouper Mario Bros.“ bekam er
seine eigene Serie. Diesem Erfolg
eiferten viele andere Software-Her-
steller nach. Erinnert Ihr Euch?

O 900 0O0OPOOCDOO0OCOOGOOCOOOOODOPODO®POCDOOOCGPOCROOG®RODODOGONOGOOEOGOOGOEOSEESES®EO®ES

Hersteller: Capcom
" Vertrieb: Nintendo of El
Erscheinungsjahr: 799
Features: — i

- Hocken unter Eurem Bett auch gefriBige

~ Monster? Oder leidet Ihr unter Alptriumen?
~ Dann ist ,Little Nemo” genau das richtige
 Spiel fiir Euch, um die Angst zu verlieren. Mit b
~ Bonbons bewaffnet erkundet der Comic-Held L, S re Gegner auf dem Bi
~ Nemo das Schiummerland. B g schirm auftauchen.

Die verschiedenen Tii
bringen Taktik mit
den spannenden Spie
verlauf. Das Spiel flai

ie Prinzessin des Schlum- : . 77 T ' A
Dmerlands hat Nemo einen : ] : prmmerea i, G AEGAES

Beutel mit Bonbons ge- Nemo ist eine Symbiose mit einem Mit den Hornissen kann er recht ... noch hipfende Frésche, Eidech-
schenkt. Damit kann er bosartige  Affen eingegangen. gut fliegen. AuBerdem gibtes ... sen (Bild) und den Maulwurf.
Alptraumkreaturen einschlafern
oder freundliche Tiere dazu be-
stechen, ihn fiir einige Zeit zu
transportieren. Als der gute
Konig des Schilummerlands ent-
fithrt wird, macht Nemo sich
natiirlich auf, ihn aus den Klauen
des Konig Nightmare (= Alp-
traum) zu retten. lhr steuert den
«Schlafwandler” in seinem flot-
ten Kuschelanzug durch acht
Level. Springt iiber Abgriinde,
schwimmt durch Meere und
erkundet die Dacher der Stadt!

... Bonbon beherrscht er einen
Fisch. Jetzt schwimmt er schneller.

Eben schwamm Nemo noch aus
eigener Kraft, doch mit einem ...

Krabben kénnen nach Gegnern
schnappen und sich in Sand wiihlen.

«Little Nemo”: © 1991 Nintendo Co., Ltd. © 1990 Capcom Co., Ltd. © 1989 TMS
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Hersteller: Virgi
Vertrieb: Laguna
Erscheinungsjah
Features: —

Das Spiel bedient

Wer dachte, Werbespiele seien etwas Neues, hemmungslos b

der hat sich geirrt. Auch auf dem NES gab es
das schon: ,,McDonaldland”. Ein Teil des Erlé- Augenblick
ses kam der McDonalds-Kinderhilfe zugute. Bowsel el :

em beriihmten Hamburger-
D Clown Ronald wurde seine

magische Tasche entwen-
det. Hilfesuchend wendet er sich
an die Jungen Mick und Mack,
die dem Heckmeck ein Ende be-
reiten und den Dieb Hamburglar
stellen sollen. Auf der Suche
nach dem Verbrecher erkunden

die beiden das McDonald-Land ... pje zahreichen putzigen Gegner Die M-Symbole einsammeln: Fir Die herabsegelnden Blatter kénnt
muBt lhr mit Blécken bewerfen. 100 kommt lhr in eine Bonus-Runde.  Ihr als Steigplattformen benutzen.

Stopft die Locher

Besonders wichtig sind die Blok-
ke, die iiberall herumliegen. Da-
mit konnt Ihr Lécher in der Luft
stopfen und somit Steigplattfor-
men erhalten. AuBerdem sind die
Blocke gute Wurfgeschosse.

Hersteller: K

Vertrieb: Mitsui
Erscheinungsjahi
Features: -

Das Modul fiir
sten NES-Fans:

nus. That’s all,

seinem Fanclub eine Einla-

dung zu einer Party bekom-
men. Die anderen Looney Tunes
sind neidisch, weil fiir sie nie je-
mand eine Party gegeben hat. So
miiBt Ihr dafiir sorgen, daB er
mit heiler Bunny-Haut zum Fest
kommt. Unterwegs soll er die
Mahren-Symbole einsammeln.

Bugs hat Geburtstag und von

STAGE 1 ROUND 1
COMPLETED I?

GO TO THE
BONUS ROUND

BUGS BUNNY x
Verteidigung mit dem Hammer: Je-  Duffy ist einer der Endgegner. thr Wer ein Stage geschafft hat, kann
der Gegnerkontakt kostet Energie. muBt ihn mehrmals treffen. im Bonusspiel Leben sammeln.

Mit der Wippe in die Hohe!
Der Hammer ist vielseitig zu verwenden. Wenn lhr
Euch auf die eine Seite der Wippe stellt und zu-
schlagt, werdet Ihr in die Luft katapultiert und
kommt in bisher unerreichbare Hohen. Die zahirei-
chen Brunnen sind iibrigens geheime Eingédnge.

«Mc Donaldland”: © 1991 McDonald’s Corporation. ® 1991 Virgin Games, Inc.
«The Bugs Bunny Blow Out": © 1990 Warner Bros., Inc. © 1991 Kemco.




Hersteller: Capcom
Vertrieb: Nintendo of Eu
Erscheinungsjahr: 1991

Features: 2 Spieler glei

Chip und Chap, die Ritter des Rechts, sind auf
der Suche nach Freundin Trixi. Capcom pro-

g % - zu zweit am meisten
gl:ammler_te die I._lmsetfung_ der erfolgreichen SpaB. Das Modul ist fiir
Disney-Zeichentrickserie, die aktuelle Agen- : o HEw jiingere NES-Fans

TE

ten- und Detektiv-Filme parodiert. ) GHBOR . PONDY: gedacht.

Die Geschichte der p
zigen Hérnchen mach

ichts halt wahre Helden
N zuriick, wenn Trixi von Al

Katzone entfithrt wurde.
Da die technischen Hilfsmittel
ausgefallen sind, behelfen sich
Chip und Chap mit herumstehen-
den Kisten und Apfeln. Die eig-
nen sich als Wurfgeschosse ge-
gen Roboterhunde, Killerbienen : e
und die Bandenmitglieder. Allein ist das Spiel schwieriger, da Die Endgegner werfen mit Gegen- In den spéteren Leveln trefft Ihr
Ihr Euch um alle Gegner kiimmert. standen, die Ihr zurickschleudert. auf neue Gegner mit Waffen!

Gemeinsam stark!

Wenn zwei Spieler zusammen
antreten, geht die Post ab. Es
stehen genug Holzkasten herum,
damit beide Gangster jagen kdn-
nen. In den Kisten kdnnen sich
Chip und Chap auch verstecken.

Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami :
92

Erscheinungsjahr: 19
Features: —

! Hasenstarkes Spiel,
vas macht Konami? volle Méhre abge

Mt Tiny b Kaum Flackern, nett:
‘ Mit ,Tiny Toon Ad Musik und viel SpaB.

Eben typisch Konam

den. Der Widerling Monta-
na Max war es. Das kénnen
Buster und seine Freunde nicht
durchgehen lassen. Sie wollen
ihre Freundin zuriick, und sei es,
nur um einen ihrer dummen
Witze zu horen. Also hiipft
Buster schon einmal vor, um die
sechs Level zu erkunden. Seine
Kumpel Furrball, Hampton und In der Stadt solitet Ihr auf Furrballs Von wegen still ... Hier ist der LaBt Euch nicht kassen! Elmyra
Plucky kommen spéter nach. Kletterfshigkeit setzen. Schwimmer Plucky gefragt. schickt Euch zum Levelanfang!

B ubs Bunny ist entfiihrt wor-

Einer fiir alle, alle fiir eine!

Wahrscheinlich wollen alle nur ein Bussi von Babs
und als Retter gefeiert werden. Auf jeden Fall gehen
die drei Freunde mit ihren eigenen Fahigkeiten vor.
Dizzy frast sich durch die Gegner, Plucky schwimmt
und fliegt und Furrball klettert erstaunlich gut.

«Chip und Chap”: © 1990 The Walt Disney Company. Made by Capcom.
«Tiny Toon Adventures”: © 1992 Konami.
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nd auf jeder dieser Inseln
U miiBt lhr bis zu 14 Orte

besuchen. Unterwegs ver-
teidigt lhr Euch mit Wurfaxten
und trefft auf nette Dinos, die als
Reittiere (und Flugtiere) zur Verfii-
gung stehen. Es gibt jede Menge
geheime Warp-Zonen (wie in 1-2)
und Bonus-Runden (wie in 1-3).
Lauft also nicht ganz so schnell, wenn Ihr ein Level zum ersten Mal
besucht. Gerade auf dem Skateboard verpaBt lhr viele Gelegenheiten,
das Spiel spannender zu machen.

Mit groBen Freunden geht alles besser

Was tun, wenn man im Fellrock hinter dem
Entflihrer seiner Liebsten her ist? Natiirlich,
man holt sich einen netten Dino und ist so
schneller. Hudson Soft fiihrt Euch auf das
~Adventure Island 2”-Archipel mit acht Inseln.

Hersteller: Capcom
Vertrieb: Nintendo
Erschelnungs;ahr 1
Features: —

Leider sind viele Gi
fehler in den Leve,
Doch davon abge:s
ist dieses Modul .
spannend, hat ne
Musik und viele la

| GroBe Tieye |

Skatehoarq |

BB
o 5
e

Kdmmert Euch mcht um die Lianen.
SchieBt einfach auf die Warze!

Das Skateboard darf nirgendwo an-
stoBen. Es ist ganz schén schnell.

Die Sache mit dem Schiliissel

Die Dinosaurier kommen Euch zu
Hilfe. An Land kénnt lhr mit ...

.. ihnen schneller laufen. Unter
Wasser wird besser geschwommen.

Manchmal findet Ihr in einem Ei
einen Schlissel. Sammelt ihn auf ...

.. und Ihr werdet in ein Bonusbild
gebracht (hier: 1-2).

Was es sonst noch so gibt:

Natiirlich gibt es auf dem NES noch wesentlich mehr tolle Jump'n‘Runs. Hier ist noch eine kleine Auswahl davon.

Asterix Infogrames
Banana Prince Takara
Blues Brothers Titus

Crash Dummies Acclaim
Donkey Kong Classics Nintendo

Duck Tales
Flintstones: Rescue of Dino & Hoppy
Hook
 Joe & Mac,Cavem Nin ja

Kirb:

Nintendo
Taito

«Adventure Island 2”: TM & © 1991 Hudson Soft.

Ein Gallier haut die Romer aus den Socken. Comic-Abenteuer.
Denk-Jump’n’Run mit deutschen Texten.

Ein irres Abenteuer mit den bekannten Kino-Helden.

Spiel mit Warnung: ,Sei kein Dummie, trage Gurt”. Oder so.
Mario in seiner ersten Hauptrolle im Kampf gegen einen Affen.
Disney-Held Dagobert auf der Sudte nach wertvollen Schatzen




High Society!

Deutschlands Nintendo-Spieler haben gewdhit! Die ehrenwerte Gesell-  Aber jetzt konnt Ihr etwas dagegen tun! Schnappt Euch Stift und Postkar-
schaft der besten und meistverkauftesten Module seht Ihr auf dieser  te und schreibt Eure Top 5 fiir jedes Nintendo-System auf (Haltet Euch
Seite auf einen Streich. Erstaunlich ist, wie wenig sich beim NES tut. Sind  bitte an die Spielregel: keine Importe). Die bekannte Adresse: Nintendo
die ersten drei Titel doch genau dieselben wie im letzten Heft. Woran Fun Vision, Stichwort Lesercharts, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.
liegt das? Sagen doch die Verkaufscharts etwas anderes ... PS: Wie immer: Unter den Einsendungen verlosen wir wieder zehn Abos. Das ist doch schon Tradition!

i NBA Jam 2
P DA e

o ABCOME

2 Aladdin

Super Mario Bros. 3 : WWF 3
' King of the Ring

NES SUPER NINTENDO

Tiny Toon Adventures 2 « Kirby’s Dreamland

Trouble in Wackyland

Super Mario Bros, 3

Super Mario Land 2 8 Kirby's Pinball-Land
6 Golden Coins

Zelda IV = . Super Mario Land 2
Link's Awakening 6 Golden Coins

Tiny Toon Adventures Wario Land

Kirby’s Dreamland Pop’n‘TwinBee

Kirby’s Pinbali-Land

Kirby's Dreamland

; () = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.
Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse aller offiziell erhaitlichen Titel von
Virgin Megastore, der Karstadt AG und Leisure Soft ermittelt. Wir danken fir die Unterstitzung.
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Wario zeigt seinen Gegnern mit
dem Rippentriller die kalte
Schulter. Doch wenn er einen der
Potte findet, verwandelt er sich
und beherrscht neue, fiese
Tricks. Den Rippentriller sollte er
aber nicht bei den bewaffneten
Piraten Gooms anwenden.

15 kostbarte und wundervolle
Schatze warten auf Euch. Sie sind
quer iiber die Insel verteilt. Sucht
nach dem Schliissel, der die
Totenkopftiir 6ffnet und nehmt
die Kleinodien an Euch. Jeder
Schatz wird am Ende des Spiels zu
barem Geld umgetauscht.

76

Warios Abenteuer

Wario will jetzt unbedingt sein eigenes SchloB besitzen. In ,Super
Mario Land 2 - Six Golden Coins” konnte er Marios SchloB nicht ein-
nehmen. Darum versucht er nun auf andere Art, Burgbesitzer zu
werden. In seinen Abenteuer sammelt er dafiir auf der abgelegenen
Pfeffer-Insel Goldmiinzen. In diesem Heft werden wir Euch mit den
Grundinformationen versorgen. In NFV Nr. 6 gibt es dann weitere
(Geheim-)Tips & Tricks.

Sherbet Mount

Wenn lhr das Level bestanden
habt, erwarten Euch zwei Zusatz-
spiele. In einem konnt lhr neue
Leben erspielen. Wahlt bei dem
gezeigten Gliicksspiel den linken
oder rechten Eimer, um Euer Geld
zu verdoppeln. So einfach kann
das sein.

© 1993 Nintendo.



GAME BOY

Die Reisstrand-Partie (1-6)

Wario kann allen Gegnern dieser
Stage mit dem Rippentriller ans
Leder — auBer den Kerlen mit den
Speeren. Am giinstigsten spielt
Ihr hier mit dem Stier-Wario, der
ein Erdbeben auslésen kann.

Rice Beach (= Reisstrand): Auf
diesem Teil der Insel wird Euer
Abenteuer beginnen. Zuriick-
gelassene Oltonnen verunrei-
nigen die Kiiste und die Zuk-
kerrohrpiraten lungern herum.
Am Anfang sind Eure Gegner
noch einfach zu besiegen. Doch
fiirchtet Euch vor dem eigentli-
chen Beschiitzter dieses Le-
vels. Er ist riesig, stark und hat
unangenehme Stacheln.

Beobachtet die Stromungen des In der Nhe des ,reguldren”
Flusses. Bewegt Euch von links Ausgangs ist ein Block, hinter
nach rechts. dem sich eine Geheimtiir befin-

det. Da findet Ihr einen Schatz!

Mt. Teapot (= Teekannenberg)
ist nach seinem Aussehen be-
nannt. lhr miiBt Gefahren un-
ter Wasser und in den Stollen
meistern. Zerstort jeden Stein,
um Geheimtiiren zu finden.

Springt von einer Plattform zur Der Ausgang ist durch Eisblocke
anderen, denn die Pfahle sind versperrt. Am Ende der Stage
ziemlich locker. findet Ihr einen geheimen Block.

Er |aBt das Eis tauen.

Sherbet Island (= Sorbetinsel)
ist ein kalter Ort. Umgeht das
glatte Gelande. Ihr konntet
auch gewinnen, ohne einen
Abstecher ins Eis zu machen.
Aber es gibt hier Schatze!
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GAME BOY

Duster wie im Ofenrohr (20-25)
~ Stage20

Lava kommt unaufhaltsam Bewegt Euch nicht zu viel. Hier gibt es viele Raume. Trefft
naher! Nehmt den Knoblauch- Springt iiber die Damonen und die Ausrufezeichensteine, um
vor der Klippe von der Lore. Euer Ziel zu erreichen.

Das wirkliche Abenteuer be-
ginnt im Stove Canyon (= Ofen-
rohr-Cafion). Lavafluten und
Feuerballe geben dem Begriff
+Holle” neue Dimensionen. An
manchen Stellen kommt Wario
nur mit einer waghalsigen
Lorenfahrt weiter.

Zerstort die Blocke schnellstens
und klettert die Leiter hoch. Mit
dem Stier-Wario habt Ihr die
groBte Chance, die Runde zu
iiberstehen.

Als Jet-Wario haftet Ihr an der Ist der Schliissel (als Waffe In der Takelage des Schiffs

Decke und hangelt Euch so verwenden!) gefunden, bleibt miiBt Ihr schnell von Seil zu Seil

gefahrlos iiber die Abgriinde. ein langer Weg zum Schatz. springen.

Bereitet Euch darauf vor, unter
Wasser und in der SS Tea Cup
(= ,Dampfschiff” Teetasse) auf
Entdecker-Tour zu gehen. lhr
miiBt Euch jetzt ganz auf Euer
Konnen verlassen. Versucht, so
viele Miinzen wie maglich zu
sammeln.

Als Drachen-Wario habt lhr die
besten Chancen. Verbrennt die
Gegner und sammelt Miinzen.




GAME BOY

Verhagelte Petersilie (31-36)

T,

Die Parsley Woods (= Petersili-
enwalder) warten. lhr werdet
eine Unterwasser-Stage besu-
chen, fahrende Ziige besteigen
und in einem Baum umherklet-
tern miissen. Konzentration ist
gefordert, denn die Burg ist
nahe.

e A A S R -

Syrup Castle (= SirupschloB):
lhr seid fast am Ziel angekom-
men. Die schwierigsten Stages
warten noch. Viele Fallen wer-
det Ihr iiberwinden miissen.
Wenn lhr alle 15 Schatze besit-
zen wollt, solltet lhr jetzt
bereits 13 davon haben.

ein Power-Up und jeder Sprung

zum néchsten Wagen muB sitzen.

Hier wird's schwierig. Es gibt nur

Um weitere Teile des Zuges zu

erreichen, benutzt die Draisine.

Die beiden Fahrzeuge sind un-

Meidet Gegner! terschiedlich schnell.
@ oo
SE__

Hochste Konzentration, wenn lhr

auf den Leitern herumklettert.

Benutzt die speziellen Blocke,
um alle Miinzen sammeln zu
konnen. Seid vorsichtig!

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: —

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: Batteriegestlitze
Speicherung

Genre: Jump'n’Run

Sound

Jedes Level wird von
angenehmen Melodien
begleitet. Musik und
Sound sind gut aufein-
ander abgestimmt.

Grafik

Die Gegenstéande sind
deutlich zu sehen.
Wario ist angenehm
grof3 gezeichnet. Seine
Aktionen sind gut zu
verfolgen.

Dauerspal3

Wario verwandelt sich
oft und der Ort des Ge-
schehens wechselt
standig. Man hat Spal3
daran, die Schitze zu
suchen und zu bergen.

Hértegrad

Es ist nicht so schwie-
rig, die Level zu schaf-
fen. Aber wenn man
versucht, alle Schitze
und Miinzen zu find-
sen, ist es schon eine
Herausforderung.

Fazit

Durch viel Abwechs-
lung und die einfache
Steuerung wird dieses
Spiel nie langweilig.
Man will mehr erfah-
ren und immer tiefer
vordringen. Das Modul
bietet sich fiir Anfan-
ger und Fortgeschritte-
ne an. Ein toller Titel
fiir Jump‘n‘Runner. tp
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as Spiel bietet Euch die Auswahl zwischen einem Zweikampf

(VS.)-, Turnier- oder , Story"“-Modus. In den beiden ersten Versio-

nen kinnt Ibr einen der sieben Kampfer steuern. Zwei bis vier
Personen konnen dabei gegeneinander antreten. Im ,Story*-Modus muf
eine der vier Ninja Turtles gewdhlt werden.

Die Gladiatoren -

Vier der Helden dieses Spiels stellen wir Euch etwas genauer vor.
AuBer ihnen kénnen noch Raphael und Michaelangelo aus den Turt-
les-Team sowie Hot Head, der Drache, ausgewihlt werden.

Leonardo

Er ist der Anfiihrer der Turtles-
Truppe. Seine Spezialattacke ist
der Tornado-Dreh-Kick. Der hat

aber nur durchschnittliche Kraft.

Casey Jones

Er beherrscht variable Angriffe
und zwei Spezialattacken: den
Salto-Hockey-Schlag und die
Spiral-Attacke.

Donatello

Dons Angriff ist nicht be-

sonders stark. Seine Spezial-
attacke, der FuB-Knaller, ist
jedoch vielfach verwendbar.

Shredder

Der Ninja-Meister besitzt enor-
me Kraft. Seine Spezialattak-

ken sind der Explosions-Schlag
und die Vernichtungs-Attacke.

Vernichtungs-Attac
qtr 5 4 - 7

Sicher kdnnt Ihr Euch
noch an unseren TMHT-
Spielbericht fir das
Super Nintendo aus
Heft Nr. 3 erinnern.
Nun kénnen auch die
Besitzer eines NES be-
weisen, daB sie ein
richtiger ,, Tournament
Fighter” sind.

Jeder Kémpfer hat - neben Grund-
schldgen - seine eigene ...

Wenn die Zeit knapp wird (unter
30 Sek.) oder ein Kdmpfer mehr
als die Halfte seiner Energie ver-
loren hat, kann ein Feuerball ein-
gesetzt werden. Dazu miiBt lhr
das Symbol, welches von einem
fliegenden Objekt herunterfallt,
aufheben und abfeuern.

Teenage Mutant Hero Turtles ® and the distinctive likeness thereof are
registered trademarks and copyright 1993 by Mirage Studios.

Exclusively licensed by Surge Licensing, Inc,

© 1994 Konami.

... Spezialattacke und eigene, aus-
gefeilte Kampftechniken.

Preis: ca. 90 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: —

Features: —

Genre: Action

Das Modul ist willig,
doch die Hardware
schwach. ,, Tournament
Fighters* beinhaltet
alles, was ein Kampf-
spiel bieten sollte, Die
Idee mit dem Feuerball
ist witzig, die Bewe-
gungen und Kampf-
techniken sind vielfal-
tig. Fiir dieses Spiel
gibt es auf dem NES
keine Alternative.




GAME BOY

(Q)Acr%i"sﬂeps

MEISTERWERK

ie Game Boy-Story folgt
D im wesentlichen der
Geschichte des Films. Nur  Mogli muB viele Aufgaben Iosen:
auf die Hilfe von Balou muf unser Manchmal ist eine bestimmte
Dschungelheld verzichten. Anzahl von Edelsteinen aufzu-
sammeln. Dazu hangelt er sich

an Lianen entlang und benutzt
Wippen. Ein anderes Mal braucht

) b it B S 5

er Juwelen, um gegen einen End- -
gegner antreten zu diirfen. Hat =
Mogli ihn besiegt, beginnt das Manche Edelsteine liegen so rum, Ohne gentigend Edelsteine kampft
ndchste Level. andere mussen erkampft werden. der Endgegner nicht gegen Euch.
Jedes Level ist mit kleinen Besonderheiten gespickt. So hilft in der Auf einen Blick
dritten Runde die Elefantengarde und im vierten Level besteht die :
Kunst des Uberlebens darin, mit prézisen und zeitigen Spriingen den System: Game Boy
reiBenden FluB zu iiberqueren. Preis: ca. 70 DM i

- Hersteller: Virgin Interactive

= i Entertainment

Vertrieb: Avalon

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: —

Features: Continue
Genre: Jump'n’Run

Bumerang

Leben scheffeln in Bonusleveln Fazit

Schén animierte Grafi-
ken, grooviger Sound
und die bekannten
Filmcharaktere schaf-
fen eine gelungene
Atmosphére. Wenn da
nur nicht das Verwi-
schen der Grafik waére.
Ansonsten qualifiziert
sich das Modul fiir
einen Game Boy-Oscar.
do

Jedes Level hat einen eigenen Bonusabschnitt. Wenn Ihr wahrend
des Spiels einen bestimmten Gegner besiegt, hinterldBt er eine
Schaufel. Damit kommt Mogli in ein Bonuslevel, in dem er jede
Menge Schétze (Leben, Waffen etc.) finden kann.

Blasrohr

©1994 The Walt Disney Company
©1994 Virgin Interactive Entertainment 81



Jetzt schi

Fun Vision schldgt zu! Ab sofort
bekommt lhr im Abo zwélf
druckfrische Ausgaben pralivoll
mit den aktuellsten Spielen.
Umsonst dazu gibt’'s entweder
das einzigartige NIMM MICH!
T-Shirt, die ,Street Fighter Son-
derausgabe” oder zwei bereits
erschienene Ausgaben der Fun
Vision nach freier Auswahl.

Als Abonnent habt lhr die ,Fun
Vision” fast eine Woche bevor
sie Uberhaupt zu kaufen ist.
Jetzt schnell noch jemanden
suchen, der die 64 Mérker be-
zahlt und dann anrufen, faxen
oder den Coupon ausschneiden
und einsenden an:

Nintendo Fun Vision Leser-
service, Tokuma Shoten Publi-
shing GmbH, Postfach 18 24,
63238 Neu-lsenburg.

NEWUr

Ab sofort kann
(nur bei Bankein;

niert werden (ein
ten Coupon

ABO-TELEFON:
ABO-FAX : (0

rl'.iberfaxen).

(06102) 2535,
6102) 21166

BUGS BUNN

4 RARBIT Fampiigo

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an: Nintendo
Fun Vision-Leserservice, Tokuma Shoten Publishing GmbH, Postfach 18 24, 63238 Neu-lsenburg. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung des Wider-

rufs. Mein Abo-Geschenk kann ich in jedem Fall behalten.

auch per Telefon
ug) oder Fax abon.
fach den ausgefiill-

i

ey S o e

7 A
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gt's 2wolf

Nur echt mit
diesem Zeichen

m Ich abonniere Nintando Fun Vision fiir Das Abonnement gilt fir mindestens ein Jahr und ver-
mindestens 1 Jahr (12 Ausgnben frei l&ngert sich automatisch um ein weiteres Jahr, wenn es
Haus) zum Inlandspreis von DM 64,-, Ausl:r;d,s- nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gektndigt wird.

preis DM 78,-.
/| Zahlung fur 1 Jahr/12 Ausgaben

| (Inland DM 64,—, Ausland DM 78, inkl. MwsSt.):

D Gegen Rechnung (Rechnung abwarten!)
------- I:I Bequem per Bankeinzug
Name des Kontoinhabers ...........ccccevieiiiiiiiennnn,

rigen Unter-

|
BLZ EEEEANEN

ellung inner-

Garantie: Ich'weiB; daB ich diese

halb von 10 Tagen widerrufen ka s genlgt eine
schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage.an:
Nintendo Fun Vision-Leserservice, Tokuma Shoten

Publishing GmbH, Post
Cm burg. Zur Wahrung der Frist ge
Absendung des Widerrufs. Ich
“meiner zweiten Unteﬁschriﬂ,é

3238 Neu-Isen--

le reehfzeitlge
les mit

: D das NIMM MICHI T-Shirt, GroBe ....... (L oder XL)
D die Street Fighter Il Sonderausgabe
EI 2 NFV Hefte nach Wahl, Nr. ..... und ..... (1 bis 4)

Das Geschenk kann ich in jedem Fall behalten.



In die wunderbare
Welt der Fantasie
will Acclaim uns
mit dem neusten
Simpson-Abenteu-
er entfiihren.
Grundlage ist das
englische Marchen
~Jack und die Boh-
nenstaude”. Das
Modul ,Bart and
the Beanstalk”
bringt uns ins
WolkenschloB.

s war einmal, vor langer Zeit
.. Die Familie des kleinen

Bart ist arm. So arm, dad
die letzte Kuh verkauft werden
muR. Doch auf dem Weg zum
Markt begegnet Bart dem Geizhals
Monty. ,Willst Du die Kuh nicht
gegen Zauberbohnen tauschen?",
fragt Monty .Die elgnen sich gut

Im ganzen Spiel findet Ihr vier Arten von Waffen. Jede erfiillt eine spe-

fiir die Zwille. Bart geht auf den
Tausch ein und lauft frohlich nach
Hause. Dort deponiert er die Boh-
nen auf dem Tisch. Doch sein Va-
ter Homer steckt sie in den Mund
und spuckt die Bohnen sofort wie-
der aus — direkt zum Fenster hin-
aus. Und dort wichst iiber Nacht
eine riesige Bohenstaude ...

zielle Aufgabe. lhr kénnt aber immer nur eine Waffe tragen. Um diese
zu aktivieren, driickt lhr die Select-Taste. Jede Waffe konnt Ihr aller-

Lassen alle Gegner innerhalb des
Bildschirms verschwinden.

84

Hat doppelt so viel Kraft wie die
Steinschleuder.

THE Qmpsw S”

5 AL G A T D s i re——

|

Es gibt kein Zeitlimit: In jedem Level miiBt Ihr eine bestimmte Anzahl
von Goldmiinzen sammeln. Sie wird in der rechten, unteren Ecke an-
gezeigt. Habt Ihr geniigend Miinzen zusammen, diirft Ihr Eure Krafte mit
dem Endgegner messen. Ihr erreicht die Goldstiicke durch Springen und
Klettern. Manche Plattformen und Blatter der Bohnenstange wirken wie
Trampoline und katapultieren Euch in die Luft. Einige Wolken, auf denen
Ihr stehen kénnt, 16sen sich nach kurzer Zeit auf (also Beeilung!).

HEY DUDE
YOu
NEED £

. MORE . 0
COINS @ :

dings nur einmal anwenden. Danach miiBt Ihr Euer Arsenal wieder auf-
fiillen. Das ist nicht leicht, d._enndie-Waff‘en sind weit verstreut und
schwer zu finden. Deshalb: Uberlegt Euch gut, wann Ihr zuschlagt.

Macht Euch far einen kurzen Zeit-
raum unverwundbar.

Stdrkt die Du_r:bsghlags_kraft und
Reichweite der Schieuder.

©8& TM 20th Century Fox Film Corporations. © Simpsons Designer Matt Greemng
: ) ® 1993 Acclaim Entertainment, Inc.
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GAME BOY

Actlon im SchioB des Riesen

Bart hat nun die Spitze der Bohnenstaude erreicht und befindet sich
iiber den Wolken. In der Néhe ist ein riesiges SchioB zu sehen. Natiir-
lich macht Bart sich auf, das Gemauer zu erkunden. , Jumpt und Runt”
uber die Wolken und verfehlt keine von ihnen, da sich manche nach
einer Beriihrung auflosen. In diesem Level miBt thr 30 Goldmiinzen
sammeln.

& Die verschwundene Plattform

+Nur im Sprung vom Kopf des Lowen ..."” Kennt Ihr die Szene aus ,Der
letzte Kreuzzug”? Dann handelt danach: Wenn Ihr an dieser Stelle an-
gelangt seid, konnt Ihr die ndchste Plattform nicht erkennen. Augen
zu und durch: Geht einfach einen Schritt vorwérts und laBt Euch fallen.

Darunter ist eine bisher unsichtbare Plattform! Oder springt links auf =
die zu sehende tiefere Wolke. @ BloB nicht anhalten!

Sprung-
wolke

Schleudert Bart
in die Hohe.

Missile
Sie fliegt unbe-
irrbar auf einer
festen Bahn.

Blitz

Er versetzt Euch
einen elektri-
schen Schiag.

Luftioch

Starke Winde
wehen aus dem
Loch.

Habt lhr diesen Wolkengang erreicht, lehren Euch Blitze das Fiirchten.

Unheimliche Begegnung der wolklgen Art

Dieser Endgegner hat zwei Strate-
gien. Er feuert Blitze auf Euch ab und
startet eine Kamikaze-Attacke. Wenn
er auf Euch zukommt, springt iiber
ihn zur Bildmitte und lauft zum ande-
ren Bildrand. Dies wiederholt Ihr ein
paar Mal. Wenn er dann in die Luft
aufsteigt, schieBt Ihr auf ihn.

86

Keine Angst Lauft ohne zu stoppen diesen Gang entlang und kein
. 2 e = Blitz wird Euch treffen.
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Bart steht vor einer riesigen Holztiir. Wenn sie sich 6ffnet, steht er
Angesicht zu Angesicht vor der wunderschénen Frau des Riesen, die
ihn zu einem ImbiB einlad. Sie warnt Bart davor, den Goldsack, die
magische Harfe und ein Huhn, das goldene Eier legt, zu beriihren.
AuBerdem sollte Bart die Tagessuppe meiden. Es gibt 35 Miinzen und
keinen Endgegner.

Im Schein der Kerzenflamme

Wi Hutet Euch vor den Flammen der Ker-
zen. Jede Berithrung mit ihnen kostet
Energie. Sie gehen aber nach einem be-
stimmten Muster an und aus. Die Zeit
dazwischen ist sehr knapp. Doch wer
clever springt, kann in dieser Stage
recht oft drei Miinzen sammeln und so
Energie bunkern.

Uber diese hohe Kerze muBl er kommen

Es geht aber auch anders. Erkundet zuerst die untere Ebene, sammelt
alle Miinzen und macht Euch mit Hilfe des goldenen Eies unverwund-
bar. Geht zuriick zu den Kerzen und nach oben.

Ihr bewegt Euch zwischen Spalten und Ritzen im
Schlafgemach des Riesen. Bereitet Euch auf eine
schwere Reise vor, denn nicht iiberall kann Euch die
Dunkelheit schiitzen. Ihr werdet gefangen, wenn
Ihr zu langsam lauft und Euch zu lange im Licht auf-
haltet. Ein riesiger Daumen wird Euch zu fassen
bekommen, wenn Ihr durch ein Hindernis oder
einen Gegner in eine Falle gelockt werdet. AuBer-
dem lost sich mancher Holzbalken auf, wenn lhr
Euch zu lange darauf ausruht.

k

Im Schutze der Nacht

e Sucht den Schutz

' der Dunkelheit. LaBt
Euch im Licht nicht
aufspiiren, sonst
heiBt es ,auf der
Flucht zerquetscht”.

017 r

Der Kampf

Der Riese ,Homer the Huge”
ist leicht angesauert und befin-
det sich auf Euren Fersen. Legt
den Weg, den lhr gekommen
seid, so schnell wie méglich zu-
riick. Der Bildschirm scrollt von
rechts nach links. Wer zuriick-
lauft, fallt ihm in die Finger.

Auf dem Ablagebrett

f

Mausefalle Reiflzwecke
Dieser Nagel kommt  Nutzt die Mause- Im Haus liegen ge-
ohne Vorwarnung falle, um Euch in fahrlich blitzende
auf Euch herabge- jeden Bereich des ReiBzwecken herum.
fallen. Weicht ihm Hauses katapultie- Uberspringt sie!
aus. ren zu lassen.

Sturm in der Suppenschiissel

Diese Runde ist Acclaims Beitrag zum Thema ,sparsames Level-
design”. Hier miiBt lhr 15 Goldmiinzen sammeln. Springt immer ge-
gen den Uhrzeigersinn iiber die FleischkléBe, die in der Suppe
schwimmen. PaBt auf, denn einige der leckeren , Behelfsinseln”
gehen nach kurzer Zeit
unter. AuBerdem mtiBt
Ihr auf den Salzstreuer
achten, der Euch mit
Salzkristallen das Sam-
meln der Miinzen er-
schwert. Bleibt immer
in Bewegung, sonst
wird Euch die Suppe
ganz schnell versalzen.

Kommt dem Licht nicht zu nahe.
Andernfalls wird Bart Lebens-
energie abgezogen.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: -

Features: —

Genre: Jump'n‘Run

Dicker Daumen

Haltet Ihr Euch zu lange im Licht
auf, wird Euch Homers Daumen
fassen.

Habt Thr nichts vergessen?

Um das SchloB zu verlassen, muB Bart das Gold, die
Harfe und die Henne mitnehmen.

Fazit

Dieses Modul hat eine
gute Grafik. Die Story
ist toll umgesetzt. Der
Sound ist anfangs
recht fetzig, wird aber
schnell langweilig.
Unverstandlich: Es gibt
keine Continues oder
Codes. AuBerdem ver-
abschiedet sich der
Held in unméglichen
Situationen, weil das
Vertikal-Scrolling nicht
nachkommt oder man
schlichtweg nicht sieht,
wohin Bart zu springen
hat. Schade drum.

tp
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leserbriefe

Freimodule
1. In Eurer Ausgabe Nr. 3 wurde
«T0p Gear 2" getestet, und es
wurden PaBwarter angegeben,
die allerdings manchmal zu lang
und iiberhaupt total unbrauchbar
sind. Ich hatte gedacht, lhr iiber-
priift die Codes, die Ihr angebt.
2. Ich besaB einen PC und habe
mir Zeitschriften tiber Spiele auf
dem Gerat gekauft. Manchmal
war eine Demo-Diskette dabei.
Das hért sich jetzt vielleicht blod
an, aber es ware mal ein Blick in
die Zukunft! Also wére es nicht
mdglich, jeden zweiten Monat
eine kleine Demo-Diskette fiir
den Game Boy auf das Heft zu
kleben?

A. Harlfinger, Feldatal

1. Mit welcher Version spielst
Du? Wir haben die Pal-Version
getestet.

2. Eine Diskette kopiert sich fiir
(stellen wir jetzt mal eine Zahl
in den Raum) drei Mark mit
allem drum und dran. Fiir das
Modul miiBten wir rund 30
Mark zahlen. Und dann
wollen NES-, Game Boy- und
Super Nintendo-Besitzer
beriicksichtigt werden. Macht
einen Verkaufspreis von 96,80
DM. Das kann (und will) sich
wohl kein Leser leisten, oder?

88

Mortal Kombat i
Ich habe gehért, daB es ,, Super
Street Fighter 1" und , Mortal
Kombat 11" geben soll. Wenn ja,
dann schreibt doch einen Bericht
(game special oder als game
guide) mit Special Moves und
Tips und Tricks.
Tobias-Johannes Sattler,
Miinchen

Sobald wir ein Super Nin-
tendo-Muster in den Hianden
halten, gerne. Doch das wird
erst im Herbst (,Mortal Kom-
bat I1: September; ,Super
Street Fighter Il": noch nicht
bekannt) was.

Der Nachmacher
Es war ein regnerischer und stiir-
mischer, sogar ein sehr regneri-
scher und sehr stiirmischer Tag.
Blitze zuckten, der Donner groll-
te! Es war der Tag X. Heute er-
reichte den unglaublichen Mr.
Zock ein Notruf von KGB und FBI.
Er sollte eine neue Videospiel-
zeitschrift testen ... Nun zu einer
Frage: Wie schafft man es bei
«NBA Jam" (Super Nintendo) mit
Bill Clinton & Co. zu spielen? Das
war’s, auf daB Mr. Zock ewig
lacheln werde.

Thorsten ,,Mr. Zock” Krischik,

Essen

Lieber Thorsten,

wer Mr. Zock verfilscht oder
nachmacht oder einen ver-
félschten oder nachgemachten
in den Verkehr bringt, wird mit
Leserbriefen nicht unter fiinf
Seiten bestraft. Der wahre Mr.
Zock (siehe NFV Nr. 2) stammt
bekanntlich aus Gelsenkirchen
und hat eine runenéhnliche
Handschrift. Sei geriigt. Aber
dem Bill Clinton-Wunsch sind
wir auf dem Tip Time-Seiten
trotzdem nachgekommen.

HeiBer Preis (1)?
Mir ist zu Ohren gekommen, daB
es Preise fiir besonders aufmerk-
same Leser gibt. Daher habe ich
NFV 4 besonders sorgfaltig gele-
sen, und wirklich einen Fehler
entdeckt. Auf Seite 98 in der
.last minute” habt lhr in der
vierten Zeile ,,zum Bleistift”
anstatt ,,.zum Beispiel” geschrie-
ben. Ich freue mich bereits auf
den Preis.

Giinther Kriechhammer,

A-Obertrum

Reingefallen, der angebliche
Druckfehler war eine deutsche
Schiilerredensart und damit
Absicht. Wir versuchen uns hin
und wieder dem Leser-Jargon
anzupassen.

HeiBBer Preis (2)?
Da ich festgestellt habe, daB Ihr
mit ,Super Bombermannern” um
Euch werft, habe ich mich hinge-
setzt, um einen Fehler zu suchen.
Ich habe sogar einen gefunden.
Wenn lhr ihn nicht beriicksich-
tigt, bin ich traurig. Schluchz!
Also: In der ,World Heroes"-
Anzeige auf Seite 59 zeigt lhr
drei Screens. Auf einem der Bil-
der kampft Brocken gegen
Fuuma. Richtig? Richtig! Das ist
gar nicht Brocken. Das ist M.
Bison aus ,Street Fighter 11", der
anscheinend auf blau umgestie-
gen ist.

Wolfgang Schmid, Obersdorf

Da waschen wir unsere Hinde
in Unschuld. Anzeigen kom-
men direkt von den Vertrieben
der Spiele, nicht von uns
(auBer natiirlich Abo und Son-
derheft). Und der Kerl auf dem
Bild ist aber doch Brocken, je-
doch nicht der aus der deut-
schen Version. Dafiir gibt's kei-
nen Bomberman, sorry.

Ein heifler Preis (3)?
Schon wieder ein Fehler! In dem
Review habt Ihr bei ,Virtual Soc-
cer” den Team-Auswahlmodus
von , Super Soccer” abgebildet.
Oder liege ich da falsch?

Daniel Durban, Hamburg

Wie Du liegst, wissen wir
nicht. Aber jedenfalls hast Du
recht. Doch leider, lieber Da-
niel, haben neben Dir noch
mehr als 30 weitere Leser ge-
schrieben. Bomberménner
gehen an Leute, die als einzige
einen Fehler entdecken.

HeiBer Preis (4)?
Jedoch habe ich in der Lésung
(von ,Shadowrun”) aus Ausgabe
4 einen kleinen Fehler entdeckt.
Auf Karte 2 von Kapitel 3 ist der
illegale Waffenladen (J) nicht in
der Néahe des Hotels (1), sondern
direkt neben dem Dark Blade-
Club (K)!

Hanno Miiller-Kalthoff,

Kronshagen

Den Fehler-Bomberman dieser
Ausgabe erhélt Hanno Miiller-
Kalthoff auf Kronshagen. lhm
ist als einzigen Leserbrief-
schreiber (Anrufer ausgenom-
men!) aufgefallen, daB da was

Japanisch fur Anfdnger — 4

Die Lektion dieser Ausgabe kommt von Marco Demerling aus Mar-
burg. Er schrieb uns unseren ersten japanischen Fan-Brief*:

Ubersetzung: ,Guten Tag. Wie geht's? Mein Name ist Marco
Demerling. Ich komme aus Marburg. Fun Vision ist eine gute Zeit-
schrift! Auch Euer Japanischkurs ist groBartig. Ich lerne japanisch(e
Vokabeln) seit letztem Jahr. TschiiB! Marco.”

Aussprache: ,Konnichi wa. O-génki des" ka? Mako Demaringu des".
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Maruburuku kara
kimas®. Fan bishon**
ga ii zasshi des".
Kimitachi no goga-
kuan sho mo subara-
shii des” ne. Nihongo
no kotoba wo narai-
mas" kyonen kara.”
Die Redaktion und
ganz besonders Herr
Kubota freuen sich
iiber diesem Brief.
Weiter so. Unser
Japanisch fiir Anfan-
ger fruchtet (naja, mit
etwas Hilfe von Mar-
burger Lehrern).

oq.‘o_r‘o

* Das Japanisch aus dem Brief ist nicht ganz korrekt. Wir haben die Variante
in Hepbrun-Schrift (das, was auch Ihr lesen kénnt) verbessert.

** So schreiben Japaner ,Fun Vision”



nicht stimmte. Er hat recht. Wir
schamen uns in Grund und
Boden und geloben Besserung.

Federkrieg, 2. Salve
Ich wiite gerne, was mich dazu
gebracht hat, Euch noch mal zu
schreiben. Lieber Herr Kubota,
Sie habe ich auBerdem gar nicht
gefragt. Wenn ich Poesie horen
will, dann kaufe ich mir eine CD
von Neil Diamond (irgendso ein
Hippie). Warum klaut thr mir
meine Fragen? Die von Hendrik
Schrecke auf Seite 57 habe ich
auch gestellt. Och joh! Ein Tip an
Herrn Kubota: Kauf Dir (wir
duzen uns) einen Papierkorbbas-
ketballkorb. Damit Sie auch mal
ein Erfolgserlebnis haben.
Michael Keil, Hemsbach

Lieber Michael,

nichts gegen Neil Diamond. Er
hat in den 70ern ein paar sehr
schone Platten gemacht. Einen
Papierkorbbasketballkorb (was
fiir ein Wort!) gehért zur
Schreibtischgrundausstattung
(noch so ein Wort!) jedes Fun
Vision-Mitarbeiters. Und dop-
pelte Fragen lassen wir mei-
stens nur einmal stellen. Von
dem Duzen weil3 Herr Kubota
allerdings bisher nichts.

Bald, sehr bald ...
Zu Michael Keil (in Heft 4);
Ich finde auch, daB thr monatlich
eine Zeitung herausbringen soll-
tet. Was soll das , Bald. Sehr
bald. Balder als Du denkst”? Ich
mdchte es auch gerne genau wis-
sen.

André Thermann, Guben

Spatestens seit Du die Titelsei-
te dieses Heftes gelesen hast,
weil3t Du es. Wir wuBBten das
damals schon, hehe. Darum
machte das Schreiben dieser
Antwort seinerzeit auch be-
sonders SpaB. Ubrigens: Vielen
Dank fiir Deinen sechsseitigen
Brief. Aus Platzgriinden konn-
ten wir ihn leider nicht ganz
drucken.

Latein fiir Anfinger

In Eurem Bericht liber ,Asterix”
fiir das NES habt lhr versucht,
den Hindernissen und Bonusge-
genstanden, die im Spiel vor-
kommen, lateinische Uberschrif-
ten zu geben. lhr mdgt ja Japa-

nisch kdnnen, aber beim Latein
hapert’s ein biBchen (zugegeben,
ich kampf’ mich halt eben durch
das Fach so gut es geht, aber
immerhin habe ich Euren Fehler
entdeckt). Denn: Die Sache mit
Jres” ist vollkommen richtig.
Aber das ,hoste” gefallt mir
nicht so recht. Die richtige Form
miiBte lauten ,hostes”. Ihr habt
namlich das Wort im sogenann-
ten lateinischen ,5. Fall”, dem
Ablativ angegeben. Ubersetzt
wiirde Eure Version heiBen:
«Durch den Feind”. Ich glaube
aber eher, daB der erste Fall
Mehrzahl (fachchinesisch: Nomi-
nativ Plural) passender ware. Auf
deutsch heiBt ,hostes” die
.Feinde” (oder die Gegner, wie
Ihr geschrieben habt). Aber was
soll’s: ,,Errare humanum est!”
(= Irren ist menschlich — BloB
mein Lateinlehrer sieht das bei
einer Klassenarbeit leider nicht
$0.)

Benjamin Gasser, Neu-Ulm

Lieber Benjamin,

in regione caecorum, rex est
luscus. NFV non supra gram-
maticos. Mea culpa.*

Schon verschrottet?
Wo bleibt denn der Test von
»Mechwarrior”? In Ausgabe Nr.
1 habt Ihr schon versprochen, ein
Review von dem Spiel zu schrei-
ben, in Nr. 2 nochmal und in Nr.
3 habt Ihr es dann schlieBlich
aufgegeben. Und? Was war?
Nichts war! Jetzt erzahlt mir
nicht, daB das Testmuster noch
nicht eingetroffen ist. Das miiBte
doch dann nach acht (!) Monaten
schon langst da sein.

Thomas Tak, Bad Oeynhausen

Ist es ja jetzt endlich. Es gab
ein paar unwesentliche Verzo-
gerungen beim Hersteller.

Beamte in spe?
Wo ist der Fragebogen? In der
letzten Ausgaben hieB es: ,Ja,
die Postkarte gibt's natiirlich und
wieder.” Ha, daB ich nicht lache.
Wo ist sie? Ich ware Euch dank-
bar, wenn lhr sie wieder ein-
fihren wiirdet.

Mark Schulmann, Dietersheim

Welche Ausgabe hast Du denn
erhalten? Dieser Satz (Heft 3)
steht neben der Postkarte. Hat
sie jemand da rausgerissen?
Wir legen Wert auf Eure Mei-

Da lhr ja noch in den Kinderschuhen steckt, ist das was lhr da

macht (also die NFV) super.

Sebastian Gottwald, Furth

Die kleinste SchuhgrdBe der Redaktion ist 39 (Herren) und 37
(Damen). Da ist von KindergréBen doch wohl nicht mehr zu

reden, oder?

Gibt es wirklich bald ,,Aladdin” fiir das NES?

Jan Stauf, Bad Honnef

Laut Virgin und dem zusténdigen Vertrieb Avalon zum Jahres-
ende (November?), zeitgleich mit der Game Boy-Version.

PS: Kiirzen konnt Ihr, es ist mir egal. Ich will bloB die Antwort.

Ju-Chung Chen, Kéin

1. Gerade darum. 2. Wollen wir nicht. 3. Wollen wir auch nicht.
4. Haben wir getan. Ja. Im Fachhandel. 5. Sorry.

AuBerdem werde ich dem Nintendo-Vertriehs-Manager persénlich
in den Hintern treten, wenn er kein Zusatzstiick fiir den Game Boy
auf den Markt bringt, das diesem eine héhere Bit-Zahl verleiht.
Denn Action-Spiele verlangen viele Bits!

Christoph Uepping, Essen

Zitat der Chefredaktion: ,,Kann er ja mal versuchen.”

nung. Dennoch denken wir
nach drei Ausgaben, daB3 wir
Eurem Geschmack getroffen
haben. Deshalb haben wir
Euch eine kleine Pause ge-
gonnt. Wir werden die Post-
karte mit neuen und alten Fra-
gen bald wieder einfiihren.

Witzecke?
Eine Leser-
witz-Seite
tut der
Zeitung
bestimmt
nicht
schlecht.
Hierzu
gleich mein
Witz: ,Ich habe einen
dressierten Hund. Wenn ich rufe
»Kommst du her oder nicht,
dann kommt er her oder nicht.”
Simon Keasler, Peine

Nicht immer, aber immer éfter
... Eine Witzecke halten wir
nicht fiir so wertvoll, daB wir
dafiir eine Seite opfern wiir-
den. Denn die meisten Witze,
die grassieren, sind weder neu
noch originell. Schreib lieber
einen treffenden Leserbrief, da
haben alle mehr davon.

Mehr Spiele!
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Ich finde Euer Heft echt cool.
BloB eins stort mich. lhr solltet

mehr Game Boy-Spiele testen.
Auch miiBtet lhr eine Seite fiir
schlechte Module ins Heft brin-
gen. Denn man kann ja nicht nur
die Spiele kaufen, die Ihr im Heft
testet.

Markus Theile, Chemnitz

Game Boy-Spieler diirfen mit
dieser Ausgabe zufrieden sein.
Mit dem ,Super Game Boy”
kommt neue Stimmung ins
Nintendo-Land. Und iiber das
Thema ,schlechte Spiele™
machen wir uns stets Gedan-
ken. Bewertungen in Zahlen
und Prozente haben wir
bekanntlich von vornherein
abgelehnt. Wichtig fiir uns ist:
Ein Spiel muB einfach SpaB
machen. Wir unterscheiden
schon zwischen Profis und nor-
malen Spielern. Ein schwieri-
ges Modul ist nicht unbedingt
ein schlechtes Spiel, es sei
denn, daB unsere Profis auch
das Handtuch werfen. In NFV
sind nur eine Auswahl der
Spiele, die wir uns selbst zule-
gen wiirden, wenn wir sie kau-
fen muBten (Dirften? Woll-
ten? Sollten? Mdochten?), zu
finden. Spielkassetten ,,vor der
Fun Vision-Zeitrechnung” wer-
den nicht mehr ausfihrlich mit
einem Bericht getestet. Auf
keinen Fall heiBt es: Alle von
NFV nicht getesteten Module
sind schlecht! Tips & Tricks,
Ask-a-Tip und vor allem die
Top 5 sind Indizien fiir Spiele,
die Euch trotzdem gefallen.

* Im Reiche der Blinden ist der Eindugige Kénig. NFV steht nicht Gber den Grammatikern (d. h., muB sich auch an deren Regeln halten). Verzeihung.




leserbriefe

Fun Vision-Family
Wir sind alle absolute Nintendo-
Fans. Anbei noch ein Bild von uns
dreien. Macht weiter so, Eure Fun
Vision ist toll!

Familie Rohle, Herdorf

Nachschlag fiir alle, denen das
Bild von Jennifer Rohle allein
(Nintendo Fun Vision 2) nicht
genug ist. Der Reihe nach von
links nach rechts: Nadine, Chri-
stine und Jennifer. Auf die
Ablichtung des (wirklich tollen)
Seidentuches, das die Damen
(mit Unterstiitzung der Eltern)
in Heimarbeit gemacht haben,
mubBten wir aber leider verzich-
ten. Auch wir lesen hin und
wieder die <Oops> ... (Nein,
wir sind nicht sauer. Uberhaupt
nicht. Ganz und gar nicht. Wir
doch nicht. Niemals. Wie
kdmen wir ...)

Top Ten Questions
1. Wo ist die , Top Ten Questi-
ons“-Karte geblieben?
2. Warum hat das Heft nur noch
98 Seiten statt 114?
3. Warum war das Heft nicht
pinktlich?
Sebastian Hohimann,
Rosendaél-Osterwick

1. Die Antwort steht bei Mark
Schulmann.
2. Gut beobachtet. Nun da wir
aus mehrheitlichem Wunsch
der Leser die Seiten Sound,
Movie, Video zusammengelegt
haben und etwas weniger
Werbungsseiten einplanen, ha-
ben wir den Gesamt-Seitenum-
fang leicht reduziert. Spielsei-
ten haben sogar zugenommen.
Unser Ziel ist Qualitét - nicht
Quantitat.
3. In der Tat gab es Lieferungs-
probleme an den Kiosken. Nur
! Bahnhofszeit-
schrifthandler
und Abonnenten
hatten die Aus-
gabe 4 piinktlich
erhalten. Wir
freuen uns sehr,
daB Ihr so zahl-
reich bei der
Redaktion ange-
rufen habt, um
auf den unertrag-
lichen Zustand
hinzuweisen. Der
Verlag bittet um

Entschuldigung und der Ver-
trieb hat fiir die Zukunft Piinkt-
lichkeit versprochen. Ihr seid
unsere besten Kontrolleure.
Deshalb die Bitte an Euch:
Solltet Ihr NFV nicht an Eurem
Zeitungshandler finden, nennt
uns den Ort. Wir lassen
nachliefern.

Fragt Hermn
Hubota!
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Da wollten doch tatsachlich
ein paar frevlerische Leser
wissen, ob sie ihr NES jetzt
wegschmeiBBen sollen, nur
weil Nintendo die Project Rea-
lity-Konsole angekiindigt hat.
Wir fragten unseren Redakti-
ons-Weisen, Herrn Kubota, um
Rat, und er teilte uns mit:

Vil R,
302 b D73,
if\:ciﬂbéo

Damit ist auch diese Frage
endlich gelost. Arigato,
Kubota-San!*

Bitte mehr Briefe!

Wir hétten nie gedacht, daB ein
monatliches Magazin so viel
StreB macht. Da sind Eure Brie-
fe so ziemlich die einzige Mog-
lichkeit, sich mal zu entspan-
nen. Also schickt uns viele Brie-
fe, damit auch in unser Leben
ein wenig Sonne kommt
(Wéhrend Ihr im Schwimmbad
herumliegt). Die Regeln sind
bekannt: Schreiben, Foto beile-
gen, eintiiten, frankieren,
schicken an:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe

Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Zur Erinnerung die wichtigsten
deutschen Hotline-Nummern.
Beachtet bitte, daB3 Acclaim
derzeit leider keine Spielerbe-
ratung mehr hat. Eine tégliche
Hotline ist jedoch in Vorberei-
tung. AuBerdem anderte sich
die Rufnummer von Laguna:

Konami-Hotline: 0221/612352
(Werktags von 17-20 Uhr)
Laguna-Hotline: 06107/8081
(Werktags von 15-18 Uhr)
Nintendo-Hotline:
06026/940940

(Werktags von 13-19 Uhr)

Bis zur nachsten Leserbrief-
Ecke!

Euer Fun Vision-Team.

Das Fun Vision-Fiillhorn sprudelt!

Wieder hat die Gliicksfee er-
barmungslos zugeschlagen
(drei Redakteure laufen mit
blauen Augen durch die Ge-
gend!) und darum stellen wir
hier die gliicklichen Gewinner
vor:

25 Wrestling-Figuren gehen an:
André Ernst, Kronau; Andreas
Stampfli, CH-Bellach; Axel Schi-
mak, Arolsen; Christian Grund,
Worms; Dominik Halt, WeiBBen-
born; Hans Siebler, Schriens-
heim; Jens Priggemeier, Met-
tingen; Jiirgen Wark, Ottobeu-
ren; Enno Eremy, Emden; Kai
Brock, Bergkamen; Kay Depen-
heuer, Kéin/Godorf: Kerstin
Szuplinski, Dorsten; Kilian
Knopf, Leipzig; Lars Dentgen,
Dinslaken; Manfred Jabs, Gren-
zach-Wyhlenz; Marcel Krimm,
Duisburg; Marco Dahlmann,

Essen; Markus Theile, Chem-
nitz; Michael Sieger, Garbsen;
Monika Fricke, Bad Lauterberg,
Norbert Hartmann, Mérfelden-
Walldorf; Robert Heidepriem,
Grosswudicke; Robert Dormei-
er, Northeim/Hillerse; Sonja
Setzer, Mainh.-Hiitten; Tim
Grzelachowski, Breitscheid.

Mit den vier GUN-Handtiichern
kénnen sich folgende Leser
abtrocknen:

Axel Kerner, Bruck; Helga
Engelsberger, Frankfurt; Marc
Kayser, Hannover; Marcel Rich-
ter, Recklinghausen.

Mit absolut lauter Heavy-Musik
drgern diese Gewinner ihre
Nachbarn:

Andreas Kilian, Dortmund;
Anna Schimitzek, Lohhof; Hen-
ning Hesse, Schauenburg; Lud-

wig Schrobenhauser, Graben-
stdtt; Mark Newiger, Langgons;
Monika Unger, Dortmund; Oli-
ver Herrmann, Hamm; Oliver
Kayser, Hannover; Robert
Schulz, Rostock; Rouven Schur-
ken, Westensee.

Mit den ,Last Action Hero"-
Biichern werden das Lesen
nicht verlernen:

Alexander Reick, Dilmen;
Andreas Tomitzek, Lohhof;
Cetintiirk Taner, Unter-
schleiBheim; Hannes Doll, Putz-
brunn; Manuel Schu, Frankfurt:
Mark Newiger, Langgéns;
Michael Keil, Hensbach; Patrick
Fischer, Bielefeld; Thorsten
Hével, Kéin; Ute Béttcher,
Bremerhaven.

Und auf Video wird Arnold von
diesen Menschen bewundert:

Mario Kliemann, GroBwudicke;
Michael Abshagen, Wiesbaden;
Peter Wellner, Frankfurt;
Richard Exner, A-Wien; Se-
bastian Lange, Dresden.

Die Musik zu ,,Last Action
Hero” geht an:

Achim Kravietz, Wiesbaden;
Andreas Rotter, Vohburg; Anja
Thelemann, Berlin; Erich Hin-
lein, Bad Vilbel; Gisela Ebing,
Wiesbaden; Hanno Paul, Dort-
mund; Heike Schéfer, Ludwigs-
hafen; Matthias Hohnrath,
Bonn; Olaf Marhenke, Ham-
burg; Oliver Thelen, Ziilpich;
Petra Mack, Mannheim; Stefan
Guber, Niddatal; Thorsten
Hempel, Bad Vilbel; Vera Krau-
se, Dasbach/ldstein; Udo
Wende, Frankfurt

Weitere Gewinner auf S. 63.

* ,Nein, was einmal Mode war, wird wieder Mode werden.” Dieses schéne japanische Sprichwort
kommt so Gber Eure Lippen: ,lie, hayatta mono ga, mata wé yaru.”




Und wieder heiBt es: Stifte ziicken, die kleinen, grau-
en Zellen aktivieren und blitzartig den prall gefiiliten
Fun Vision Jackpot knacken. Insgesamt 36 Preise wer-
den dieses Mal verlost. Und weil nun der Monat Juni

in diesem Jahr im Zeichen des FuBballs steht, ist doch
logo, womit wir Euer Hirn martern. Als kleine Hilfe-

RIS
ERSION IR

Wir danken der Firma Mitsui & Co. Deutschland GmbH

Eure Antwort

stellung empfehlen wir intensives Lesen unseres FuB3-
ball-Specials - und natiirlich Aufpassen bei der aktuel-
len WM in den USA. Die Tore dort zihlen natiirlich
auch mit. Klar? Klar! Unsere Adresse steht unten, Ein-
sendeschluB ist Freitag, der 1.7.1994 und den Rechts-
weg gibt’s nicht.

Und das gibt's zu gewinnen:

© M First Samurai
(Super Nintendo)

6 X King of the Monsters
(Super Nintendo)

© M Banana Prince

(NES)
6 x Megalit
(Game Boy)
© ¥ Ppalamedes
(Game Boy)
© ¥ The Sword of Hope
(Game Boy)

an: Mintendo Fun Vision, Stichwort Jackpot, Postfach 18 24, 63238 Neu-isenburg.

Mitarbeiter von Fun Vision und Mitsui sind von der Teilnahme ausgeschlossen. Alle Rechts- und sonstige Hohlwege sind ausgeschlossen.



®e
Bubsy 2

In London war von der Fortsetzung
des Gassenhauers schon viel mehr
zu sehen als in Las Vegas. Bubsy
kann in jeden Level einsteigen
und ihn mit einem bestimmten
Extra sogar wieder verlassen. Auch
diesmal stecken wieder viel Liebe
zum Detail in den Soundeffekten
und im abwechslungsreichen
Leveldesign. Bubsy ist auch einfa-
cher zu steuern, da die Grafik
etwas verkleinert wurde und iiber-
sichtlicher ist. Accolades Luchs
erwartet uns Ende des Jahres.

Cool Spot

Virgins roten Punkt mit der coolen
Sonnenbrille gibt's nun auch fiir
unterwegs. Das Spiel wurde zum
grofiten Teil originalgetreu von
der Super Nintendo-Version iiber-
nommen und dem Game Boy nur
noch technisch angepafit.

Bruce Lee lebt — Zumindest in
»Dragon®. In seiner Kampfsport-
Simulation begegnet Ihr vielen
Gegnern aus den bekannten Kara-
te-Filmen. Als Anfanger lernt Ihr,
in zehn Stufen bis zum Meister
aufzusteigen und die 40 verschie-
denen Aktionsmaglichkeiten
perfekt einzusetzen. Die ani-
mierten Spieler erreichen
fast die halbe Bildschirm-
hdhe und tummeln sich
auch mal zu dritt in der

Rédume und Bonus-Level
sowie Original-Filmszenen
lockern das grafisch und tech-
nisch anspruchsvolle
Action-Modul auf.

Kampfsportarena. Versteckte

Staunen bei den

ECTS-Besuchern: Es
schien die Sonne in
London ... Und un-
ter der Kuppel der
Messehalle ging es
heiB her, wurden
doch auf Europas
wichtigster Fach-
messe einige Neu-
heiten vorgestelit.

lon ist auch schon da ... Jede Menge interessanter News gab es in Lon-

don. Wihrend sich auf der Friihjahrs-ECTS drei Tage lang die Promi-
nenz der Szene die Klinke in die Hand gab, néchtelange Parties veranstal-
tete und jede Menge Geschéfte abschlof, haben wir Neuigkeiten zu-
sammengetragen. Einige davon waren schon aus Las Vegas ¢
bekannt. Darum informieren wir Euch diesmal iiber die U o A
wichtigsten Titel, die bis Weihnachten herauskommen. Rich- / 00
tige INsider lesen auRerdem auf den Seiten 6 und 8, was sich w o
bei den Software-Herstellern selbst getan hat (wer heiratete gl
wen, wer macht die besten Spiele usw.). Viel Spaf!

I nfogrames ist in Deutschland, Time Warner kommt bald nach, und Ava-
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Das Dschungelbuch L.U.C.L.E.
In Virgins Jump’n’Run um Mogli Vic Tokai hat sich ein fiir den
und seine Freunde werdet Ihr von Game Boy typisches und doch

der stimmungsvollen Originalmu-
sik durch zwilf farbenfrohe Level
begleitet. Ahnlich wie bei , Alad-
din* haben die Entwickler eine
technische Raffinesse eingebaut:
Thr kénnt von Plattformen im Vor-
dergrund auf solche im Hinter-
grund springen. Dadurch ergeben
sich neue spielerische Moglichkei-
ten und viel Abwechslung. Neben
tollen Animationen gibt es ver-
steckte Level und viele Extras.

neuartiges Spiel ausgedacht. Ihr
steuert eine Art Walker, der aller-
dings nur aus zwei starr verbunde-
nen Saugnépfen besteht, iiber ver-
schiedene Planeten. Der Clou da-
bei ist, da} Ihr immer per Knopf-
druck einen ,,Fuf” vor den ande-

Legend

Ganz dem barbarischen Schwert-
kampf hat sich ,Legend” ver-
schrieben. GroRe, gut animierte
Sprites kdmpfen sich vor exzellen-
ten Hintergrundgrafiken durch 14
Level und erleben neben zehn un-
terschiedlich taktierenden Gegner-
typen auch zehn knackige Endgeg-
ner. 2-Spieler-Option und ein
Turbo-Modus ergédnzen das stim-
mungsvolle Actionspiel, das fiir
September von Sony geplant ist.

e

Das Dschungelbuch (SNES)

Cool Spot (Game Boy)




ren setzen miift. Es gilt, mit die-
ser eigenartigen Steuerung 30 Le-
vel zu absolvieren und unter Zeit-
druck Objekte und Extras aufzu-
sammeln. Friihestens im Oktober
soll das komische Maschinchen
auf den Game Boy kommen. (Ver-
trieb steht noch nicht fest.)

Magic Boy

.. macht auf den ersten Blick
einen putzigen Eindruck, ist aber
nicht einfach zu meistern. Das
Prinzip ist simpel: iiber Platt-
formen hiipfen, entlaufene Tier-
chen einsammeln und ablegen.
Dabei steigt der Schwierigkeits-
grad mit jedem Level an. JVC, ab
Spétsommer.

Pitfall

Auf 16 Megabit haben die Pro-
grammierer von Activision den
Nachfolger des legendédren ,Pitfall
Harry" vom Atari 2600 gepackt.
Das grafisch ansprechende Action-
Adventure ist mit tollen Soundef-

Yogi Bear (Super Nintendo)

Powerslide (Super Nintendo)

I@
Bubsy 2 (Super Nmtendo)

fekten unterlegt und bietet neben
einer guten Atmosphire auch viele
nette [berraschungen. So ist die
antike Atari-Version in einem ver-
steckten Level zu finden. Das Spiel
soll Ende des Jahres fertig sein.
(Vertrieb steht noch nicht fest.)

Elites erste ,,Super FX Chip“-Ent-
wicklung ist dem ,,Stunt Race FX*
von Nintendo dhnlich. Allerdings
steuert [hr hier einen normalen
Sportwagen mit Vorder-, Hinter-
oder Allradantrieb. Der FX2-Chip
wird fiir die Berechnungen der 3D-
Animationen und des realistischen
Fahrverhaltens genutzt. Im Zwei-
Spielermodus ist das ,.echte” Fahr-
gefiihl auf geteiltem Bildschirm
simuliert. Erste Fahriibungen ge-
gen Ende des Jahres.

Speed Racer

Der Held der amerikanischen
Comic-Serie (siehe Bild links) ist
die Hauptfigur in Accolades Renn-
und Actionspiel. In den sieben
Racing-Leveln stehen , Speed
Racer" und seinem Renn-

wagen ,Mach 5“ Extras
wie das Autojack
oder ein
Hackmesser i
(1) zur Ver- 8
fligung.
Aber
Speedy
muf}

b b

f" Swg

L.U.C.L.E. (Game Boy)

Dragon (Super Nintendo)

nicht nur in den Rennen gegen 16
fiese Gegner be-, sondern auch die
fiinf Action-Level iiberstehen.

Turn'n’'Burn

Als zur Zeit ,realititsgetreuster
Flugsimulator" wird Absolute Ent-
ertainments F-14 Tomcat ange-
priesen. Was die Grafik betrifft,
darf man getrost zustimmen. Zu-
dem ist die Maschine fiir die 16
Missionen mit den vielfiltigen
Waffen und Abwehrsystemen aus-
gestattet: Raketen, Maschinenge-
wehr, Informationsdisplays und
einen Co-Pilot-Modus. AuRerdem
kann ein zweiter Spieler dem
gestreften Piloten die Steuerung
der Computer- und Waffensysteme
abnehmen (Vertrieb: Sony).

Vortex

Argonaut Software
selbst, die Entwick-
ler des FX2-Chips,
’ haben dieses 3D-
Spiel entworfen. Und
man merkt gleich, daf
die Jungs ihr Handwerk ver-
stehen. Ihr steuert einen
A Kampfroboter durch eine
. 3D-Landschaft (Ahnlich-
4 keiten zum Vorgéinger
= Starwing" sind rein
& zufillig ...). Die
Maschine kann
sich auf Knopf-
druck auch in
das Bodenfahr-
g zeug ,,Landbur-
ner”, den Flieger
woonic Jet” oder in ein gepanzer-
tes Kugelfahrzeug verwandeln.
Abwechslungsreiche Auftrige im
All oder in Tunnelsystemen, rasan-

Legend (Super Nintendo)

B

Magic Boy (Super Nintendo)

Turn’n’Burn (Super Nintendo)

te Grafik mit frei wihlbaren Blick-
winkeln und fetziger Techno-
Sound zeigen ein rundum attrakti-
ves Modul mit dem richtigen Sprit-
zer Taktik. Das Modul, das in
Vegas noch ,,Citadel” hie, kommt
brandheif zur Weihnachtszeit auf
den Super Nintendo. Ein Vertrieb
steht noch nicht fest.

Yogi Bear

In Empires Spiel hat der knuddeli-
ge Yogi die Aufgabe, sich durch die
fiinf Terrains und 30 Level des Yel-
lystone-Parks zu schlagen, um den
Ranger Smith von einer Umwelt-
gefahr zu unterrichten. Dazu hat
das Jum'n'Run bunte Comic-Grafik
und liebevolle Animationen. Ab-
wechslungsreiche Level, ein hoher
Spafifaktor und gute Spielbarkeit
werden voraussichtlich im Sep-
tember auf Game Boy und Super
Nintendo zu haben sein.

Kurz und biindig

Auferdem sind folgende interes-

sante Titel angekiindigt:

@ Der Klassiker ,Impossible Mis-
sion 2025* von MicroProse;

® ,Tiny Toon Sports” von
Konami;

@ ,Jurassic Park 2 von Ocean
mit 2-Spieler-Option in 14
Missionen;

@ _ Super Bomberman 2* mit vie-
len neuen und iiberraschenden
Spielelementen;

@ Das unvergefliche 3D-Raum-
fahrt-Epos ,Elite”, welches etli-
che Spielestunden als Raum-
schiffpilot in futuristischen
Welten verspricht. Uber diese
Highlights werden wir in den
néchsten Ausgaben berichten.

ms




preview

Hyper V-Ball wuisor

S CEN  ALG
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Fast alle popularen Sportarten
haben sich auf der Nintendo-
Konsole etabliert. Nur Volleyball
fristete noch ein Schattendasein.
Ubi Softs ,Hyper V-Ball” will da
jetzt Abhilfe schaffen. Entweder
kdnnt Ihr an den Wettkdmpfen
einer Damen- bzw. Herrenliga
teilnehmen, oder Euch mit Robo-
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tern in der Hyper-League anle-
gen. Die ersten beiden Modi be-
schrénken sich auf sauberes und
regelgerecht faires Volleyball.
Der Hyper-Modus aber hat es in
sich: Es gibt Blitz-Angaben, die
Eure Gegner aus den Metall-Sok-
ken hauen und K.O.-Schmetter-
schlage, die alles zu Schrott ver-

arbeiten, was im Weg steht. Euer
Trainer gibt auf Anfrage (L-Taste)
Tips und analysiert das Spiel. Ihr
steuert immer nur eine Figur und
beschrankt Euch auf das Driicken
zweier Tasten und des Steuer-
kreuzes — fast so einfach wie
~NBA Jam”. Der Test kommt im
nachsten Heft.

Secre'l'. Of Ma“a (Square Soft)

«Wer bist Du, kleiner Held, dem
es gelang, das mystische Schwert
von Mana aus dem Fels zu zie-
hen? In Dir muB der alte Retter
leben, der unser Land vor vielen
Jahren schon einmal von der
bésen Macht befreite.” Diese
Worte spricht man zu Euch, dem
Helden aus ,Secret of Mana”.
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Auf der abenteuerlichen Suche
nach den acht Samen des Mana-
Baumes erwarten Euch viele
Gegner und Gefahren, aber auch
zwei Freunde, die sogar Magie
beherrschen. Zusammen werdet
lhr Stadte besuchen, mit vielen
Bewohnern und merkwiirdigen
Gestalten dieser Welt reden oder

A

diese bekampfen. Es gilt, durch
das Land zu ziehen und mit
Kanonen oder Drachen von
einem Ort zum anderen zu rei-
sen. Die Tavernen und Waffenla-
den bieten neben einem ruhigen
Lager iiber 130 Waffen, Riistun-
gen und niitzliche Gegenstande
fiir Eure lange Reise.

Chaos Engine (MicroProse)

Die auBer Kontrolle geratene
+Chaos Engine” hat aus dem
einst friedlichen Land die reinste
Holle gemacht. Mutierte Men-
schen und Tiere streifen durch
das verwiistete Gebiet und ver-
breiten Angst und Schrecken.
Aus einer Gruppe von sechs ver-
wegenen Soldnern treten zwei

von Euch auserwahlte Helden
den Kampf gegen die Bedrohung
des Landes an. Jeder der Recken
hat seine eigenen Vorteile und
Spezialwaffen. Ob lhr den robu-
sten Kanonenschiitzen mit dem
flinken Arzt oder den Spreng-
stoffexperten zusammen mit
einem Kartenleser auf die Reise

schickt, steht Euch frei. Geballert
wird in diesem heiBen Action-
Spektakel der Bitmap Brothers
auf jeden Fall wie der Teufel.
Atmospharisch wird Eurer Streif-
zug durch die fantastischen Gra-
fikwelten von irrem Sound und
beeindruckender Sprachausgabe
unterstiitzt.

Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: steht noch nicht
fest

Geplant fiir: Juli

Spieler: 7-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Sport

Der erste Eindruck ist
recht gut. Der Roboter-
Modus mit dem gemei-
nen Kommentator
macht diebischen
SpaB, wahrend Da-
men- und Herren-Vol-
leyball etwas abféllt.

Hersteller: Square Soft
Vertrieb: Nintendo of Europe
Geplant fiir: Oktober
Spieler: 1-3 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Batteriegestiitzte
Speicherung, deutscher
Screen-Text

Genre: Rollenspiel

Ein RPG mit unglaubli-
cher Vielfalt und dich-
ter Atmosphdre. Die
Action und spannende
Geschichte lassen Spie-
ler in eine zauberhafte
Welt versinken.

Hersteller: MicroProse
Vertrieb: Laguna
Geplant fir: Juli
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: -

Genre: Action

Actionfreunde, die
auch auf ein an-
spruchsvolles Game-
play nicht verzichten
wollen, werden mit
~Chaos Engine” ihre
helle Freude haben.
Ausfihrlicher Test im
nédchsten Heft!




Titel

' . Adventures Of Dr. Franken

Aero The Acrobat
Aladdin

Andre Agassi Tennis

Asterix

Baby T-Rex

‘Bubsy

- Bugs Bunny

 Choplifter 3

‘Chuck Rock

Clay Fighter
Claymates

Congo’s Caper

Cool Spot

_ Crash Dummies
 Daffy Duck

Dinocity

‘Equinox

F1 Pole Position
First Samurai

~ Flashback

Flintstones

- Goof Troop

- Jurassic Park

Lawnmower Man

 Lord Of The Rings
Lost Vikings
Mechwarrior

Mega Lo Mania

Mega Man X

Metal Marines

~ Might & Magic Il

Mortal Kombat

Mr. Nutz

~ Mystic Quest Legend

~ Mystical Ninja

- NBA Jam

Nigel Mansell
Operation Logic Bomb
Out To Lunch

Pac Attack

Pinball Dreams
Pirates Of Dark Water
Player Manager

Plok

Pocky & Rocky

~ Populous Il

~ Rainbow Bell Adventures

' Ranma 1/2

Rock n’ Roll Racing

Rocko’s Modern Life

Sensible Soccer

‘Shadowrun

Shanghai Il
Skyblazer
Soccer Kid
Soulblazer
Space Ace

Hersteller

Elite
Sunsoft
Capcom
TecMagik
Infogrames
Laser Beam
Accolade
Sunsoft
Extreme
Core Design
Interplay
Interplay
Data East
Virgin
Acclaim
Kemco
Irem

Sony Imagesoft
Ubi Soft
Kemco
Delphine
Taito
Capcom
Ocean
Sales Curve
Interplay
Interplay
Activision
Imagineer
Capcom
Namco
Elite
Acclaim
Ocean
Square
Konami
Acclaim
Gremlin
Jaleco
Mindscape
Namco
Gametek
Sunsoft
Anco
Tradewest
Natsume
Imagineer
Konami
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Interplay
Newmedia
Renegade
Laser Beam
Activision
Sony Imagesoft
Krisalis
Enix
Empire
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JnR
InR
InR
Spo
InR
JnR
JnR
Act
Act
JnR
Fig

JnR
InR
JnR
JnR
JnR
InR
Adv
Rac
Act

InR
Act
Act
Act
RPG
Act
Act
Str
JnR
Str
RPG
Fig
JnR
RPG
Act
Spo
Rac
Act
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Puz
Fli
Act
Spo
JnR
Act
Str
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Fig
Rac
JnR
Spo
RPG
Tak

JnR
Adv
Act
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87
50
12
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70
35
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46
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24
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28

100
89
48
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26
93
93
72
30
66
26
51
28
36
26
3
94
40
75
76

76122
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80
39

104
76
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40

24/60
28
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92
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36

Kategorie

rev
rev
pre
pre
rev
pre
gs
gs
pre
rev
pre
pre
rev
gs
pre
rev
special
rev
rev
rev
rev
rev
99
99
pre
pre
99
pre
rev
pre
pre
rev
rev
99
rev
rev
rev
rev
rev
rev
pre
pre
rev
rev
prelgg
rev
pre
rev
pre
pre
pre
rev
revigg
rev
gs
pre
pre
rev

Titel

Adventure Island Il

Adventures Of Dr. Franken

B. C. Kid

Baby T-Rex

Batman - Animated Series
Castle Quest

F1 Pole Position

Felix The Cat

Humans

Joe & Mac

Jurassic Park

King Of The Ring
Kirbys Pinball
Lawnmower Man
Mystic Quest

Nigel Mansell

Pinball Dreams
Schliimpfe

Speedy Gonzales
Taz-Mania

Tesserae

The Marvin Missions
Tiny Toon Adventures Il
Turtles Ill Radical Rescue
WCW The Main Event
Zelda IV

Zool

Hersteller

Capcom

‘Elite

Nintendo
Sunsoft
Hudson Soft
NC
Nintendo
Nintendo

~ Nintendo

MicroProse
Hudson Soft
T.HQ
Konami-
Kemco

~ Gremlin

Loriciel
Hudson Soft
HiTech

~ US. Gold

MicroProse
Sunsoft
Virgin
Lucas Arts
Gremlin

 Infogrames

Capcom
Taito
Absolute
Konami

Hudson Soft
Elite
Hudson Soft
Laser Beam
Konami
Hudson Soft
Ubi Soft
Hudson Soft
Gametek
Elite

Ocean

LIN
Nintendo
Sales Curve
Nintendo
Gremlin
Gametek
Infogrames
Sunsoft
Sunsoft
Gametek
Sunsoft
Konami
Konami

FCl f
Nintendo
Gremlin
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Fig
Spo
Act
Sim
Tak
Act
Spo
JnR
Act
Sim
Act
Rac
Fgt
Rac
Str
Spo
Spo
InR
Spo
Puz
Fig
RPG
Act
JnR

JnR
JnR
JnR
Sim
uti

JnR

JnR
JnR
JnR
Tak
Rac
InR
Puz
JnR
Act
Fig
Fli
Act
RPG
Rac
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Fig
RPG
JnR
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58
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97
46
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88
40
39
94
90
100
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104
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98
96
90
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Kategorie

gs/gg
rev
pre
rev
rev
rev
rev
99
pre
rev
rev
pre
g9
rev
pre
pre
rev
special
rev
pre
rev
prefgg
rev
pre

rev

g9
special
rev

99

pre
rev
special
special
rev
rev
rev

99

rev
special
special
rev

rev

pre

99

pre
pre
rev
pre
pre
rev
pre

rev

rev

rev

g9

rev

Alle bisher erschienenen ,Fun Visions” kénnen nachbe-

stellt werden. Einfach ein Angebot auswéhlen, den

Betrag in BRIEFMARKEN beilegen und abschicken an:
Nintendo Fun Vision, Stichwort: Nachbestellung, Post-
fach 18 24, 63238 Neu-Isenburg. Okay? Okay!

Angebot 1: Einzelheft.
Kostet 9 DM (inkl. Ver-

sand).

Angebot 2: Zwei von
vier. Kostet 17 DM (inkl.

Versand).

Die Inhalte der einzelnen Ausgaben konnt Ihr leicht dem obigen Index entnehmen !

(inkl. Versand).

Angebot 3: Drei von
vier. Kostet 20 DM (inkl.
Versand).

Angebot 4: Ich will sie
alle vier! Kostet 25 DM

Act = Action, Adv = Adventure, Fig = Zweikampf, InR = Jump'n'Run, Rac = Autorennen, RPG = Rollenspiel, Sim = Simulation, Spo = Sport, Str = Strategie, Uti = Arbeitsprogramm




Time TraxX (g

Amerika hat eine neue Kult-SF-
Serie*, und da will Euch doch
gleich wieder einer vom Privat-
Fernsehen weg- und zum Super
Nintendo hinlocken. Dieser Je-
mand ist Malibu Games: Da gibt
es namlich Darien Lambert aus
dem 22. Jahrhundert. Der ist
Polizist und hat sich mit einem

bosen Nobel-Preistrager namens
Mordicai Sahmbi und seinen
Schergen angelegt. Gottseisge-
trommelt hat Darien den Compu-
ter Selma auf seiner Seite, der
ihn immer wieder mit rettenden
Informationen versorgt. Die Mis-
sion fithrt Euch iiber verschiede-
ne Kontinente und durch acht Le-

Kapitén Balu muBl wichtige
Fracht mit seinem Transportflug-
zeug ,Flugente” an das Kap lie-
fern. Doch der Weg dorthin ist
gefahrlich und anstrengend.
Uberall lauern fiese Luftpiraten
und bombenwerfende Boden-
stationen. Hohlenhunde schleu-
dern Knochen nach Balu. Kroko-

dile und Eingeborene lauern im
Dschungel auf eine giinstige
Gelegenheit, den ,Flugbéren”
vom Himmel zu holen. Doch der
hat einiges drauf. Balu kann Loo-
pings fliegen und mit rasanten
Flugmandvern Geld und Fracht
einsammeln, um sein Flugzeug
im Hangar von Willy Wunder-

Eek! The Cat (Ocean)

AuBerirdische haben wieder ein-
mal ein entziickendes weibliches
Wesen entfiihrt. Diesmal heiBt
das Opfer Annabelle, ist weiB-
haarig und extrem kurzsichtig.
LemmingsmaBig tippelt sie durch
einige der sechs Level und lauft
immer in Gefahr, von Geistern,
Aliens, ,Haihunden” oder ihnli-

-

B AT AT AT AT

chen Gestalten geplattet zu wer-
den. lhr Schutzkater, &h, -engel
ist gutherzig — aber auch ein ab-
soluter Pechvogel. Da kann
«Eek! The Cat” nur froh sein,
daB er wesentlich mehr als ,nur
neun” Leben hat. Alan Welsman
von Sony: ,Die Fernseh-Serie ge-
winnt so schnell an Popularitat,

vel. Ein Labor, ein Stadtzentrum,
Wildwasserfahrten rund um
Hawai und ein Dschungel stehen
auf dem Besichtigungsprogramm.
Kleine Ratsel-Sequenzen bringen
zusatzlich Spannung in die Hand-
lung. THQ verspricht Action, star-
ke Waffen-Power-Ups und Zwei-
kédmpfe mit einem Zukunfts-Cop.
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mann auf Vordermann bringen
zu lassen. Durch vier Level muB
der Bar seine Bahnen ziehen und
sich auf dem nach allen Seiten
scrollenden Bildschirm in der
Luft halten. Wird er vom Himmel
geholt, springt Balu mit einem
Fallschirm ab und steigt sogleich
in die nachste Maschine.

daB wir uns freuen, mit bei Eeks
Spiele-Debut dabei zu sein.” Der
Kater kann laufen, springen und
eine Briicke mit seinem Korper
bilden, um Annabelle iiber die
Gefahren zu lotsen. Dabei geht
es durch den Zoo, die Stadt der
AuBerirdischen, den Friedhof und
das Einkaufszentrum.

* Wann , Time Trax” auch ins deutsche Fernsehen kommt, ist noch nicht bekannt.

Hersteller: THO
Vertrieb: PCSL
Geplant fir: Juli

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: -

Features: 8 Levels

Genre: Action-Adventure

Auch in der Zukunft

wieder nur Bekanntes!
Action mit Abenteuer
elementen, bei dem
Charaktere und Ge-
schichte austauschbar
sind. Mal sehen, wann
die Satelliten-TV-Pro-
gramme zuschlagen.

Game Boy

Hersteller: Capcom
Vertrieb: Avalon
Geplant fiir: berejts
erschienen

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: -
Genre: Action

Grafisch ist das Spiel
recht hiibsch. Dafiir ist
die Flugmaschine
schwerféllig zu steuern
und verlangt Ubung,
Gliick und starke Ner-
ven vom Piloten. Fiir
einen Test kam , Tale |
Spin” zu spat. '

.....C....‘-........‘C.............l:_

Hersteller: Ocean
Vertrieb: Sony
Geplant fiir: Juli
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: 6 Level
Genre: Jump'n’Run

Erst ,Sleepwalker” auf
Computern, dann

~Eek! The Cat” auf
Super Nintendo: Ocean
setzt auf ein erfolgrei-
ches Konzept und ist
schneller am Zug als
Viacom mit ,Rocko”.
Wir sind gespannt.



Star Trek:

»The bridge is yours, Comman-
der. Welcome aboard the U.S.S.
Enterprise.”* Mit diesen Worten
begriiBt Euch Spectrum Holobyte
auf dem bekanntesten Raum-
schiff der Fernsehgeschichte. Es
gilt, das beste Antriebsaggregat
der Galaxis (wieder) zu entdek-
ken: den Derandomzier. Lange

war er ein Mythos, doch dann
kehrt er aus der Vergangenheit
zuriick, um die Zukunft der Fode-
ration zu verdndern. Aber auch
die Romulaner haben Interesse
daran angemeldet und das ge-
heimnisvolle Volk der Chodak
macht erstmals auf sich aufmerk-
sam ... lhr steuert die Enterprise

TNG (Spectrum Holobyte)

durch hunderte von Welten in
den entferntesten Gegenden der
Galaxis. Der Schiffscomputer ver-
sorgt Euch und die Landeteams
mit Informationen. , Futures
Past” (Untertitel) ist eine eigens
fiir dieses Modul geschriebene
Geschichte mit einem neuen
Volk. Also dann: ,Engage!”

Hersteller: MicroProse
Vertrieb: Laguna
Geplant fiir: Ende Mérz
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBBwort, deut-
scher Screen-Text

Genre: Adventure

Spectrum Holobyte hat
sich viel Mihe damit
gegeben, den , Star
Trek"-Kult umzuset-
zen. Die Méglichkeiten
des 16-Bitters sind halt
weitaus groBer als bei
NES und Game Boy.
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S- Battletank 2 (Absolute Entertainment)

»Super Battletank 2" von Ab-
solute Entertainment ist eine
Panzersimulation. lhr steuert
einen M1A2 der amerikanischen
Armee durch verschiedene Kri-
sengebiete. Das Kettenfahrzeug
wird dabei durch 16 Level voller
Minengiirtel gesteuert. Die ver-
schiedenen Aufgaben miissen

aus der Warte des Fahrers und
des Bordschiitzen geldst werden.
Dem stehen ein schnelles Pha-
lanx-Maschinengewehr zum
Knacken der gegnerischen T-72-
Panzer, Hubschrauber des Typs
Mi-24 HIND und bewachte
Bodenstellungen zur Verfiigung.
Nebenbei konnt Ihr die Kollegen

in den F-15-Kampfflugzeugen
heobachten, die unterstiitzend in
die Schlacht eingreifen. Sie
beschéftigen Eure Gegner z. B.
mit hitzesuchenden Missiles. Um
die Stimmung zu unterstiitzen,
gibt es animierte Raketenstart-
Sequenzen und es wird das Auf-
tanken Eures Panzers gezeigt.

Hersteller: Absolute
Entertainment

Vertrieb: Sony

Geplant fiir: September
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: 16 Levels
Genre: Simulation

Auch wenn der Hinter-
grund dieser Simula-
tion fragwiirdig ist:
Das Modul ist profes-
sionell umgesetzt und
kann Freunde des Gen-
res durchaus fesseln.
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Spectre cameren

«Spectre” ist urspriinglich ein
Netzwerk-Spiel fiir Macintosh-
Computer. Aus Fahrersicht steu-
ert lhr einen Bodengleiter, der
sich iiber die Oberflache eines
Planeten bewegt. Darin erschei-
nen Fahnen, die von Euch aufge-
sammelt werden miissen. Diver-
se gegnerische Gleiter versuchen

mit Energiegeschossen, Euch am
Flaggensammeln zu hindern. Auf
dem Boden befinden sich ver-
schiedene Energiefelder, die dem
Raumgleiter entweder mit neuer
Munition und frischem Schutz-
schild versorgen oder Eure
Lebensenergie angreifen. Der
Gleiter hat auBerdem die Fahig-

keit, sich aus brisanten Situatio-
nen und in héhere Level wegzu-
beamen oder iiber Barrieren,
Gegner und Geschosse zu sprin-
gen - oft die letzte Rettung. Im
2-Spieler-Modus wird auf ge-
teiltem Bildschirm entweder im
Team oder gegeneinander
herumgediist.

* Etwa: ,Die Briicke steht zur Ihrer Verfigung, Commander. Willkommen an Bord der U.S5.S. Enterprise.”

Hersteller: GameTek
Vertrieb: Cosmo
Geplant_fir: Juli
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: —

Genre: Action-Simulation

Die Grafik ist einfach
gehalten und sehr
zweckmaBig: Alles
muB flott sein. Es be-
darf einiger Einspiel-
zeit, bis man die takti
schen Finessen ausge-
kliigelt hat. '




last minute

( V 0 I' s E I'I ﬂ U « Waihrend unsereiner hier - mit SchweiB3
: = auf der Stirn - die letzte Seite einhdm-
» mert, sitzen ein paar Tische weiter Kollegen bereits an der

néchsten Ausgabe. Die erscheint nimlich schon am 13.07.!

Was meint lhr, was bis dahin

hier alles los ist! Wir bereiten
Reviews fiir Baby T-Rex, Claymates, Super Pang,
Hyper V-Ball, World Cup USA und Kick Off 3 (alle
Super Nintendo) vor.
AuBerdem gibt es
den zweiten Teil der NES-Collection (rund um
Jump’n’Shoots) und das lange versprochene

Interview mit Sound-Magier Chris Hiilsbeck.

Dann sind Specials und Guides zu Die kleine
Meerjungfrau (Game Boy), Dschungelbuch, Utopia und Chaos Engine

an der Reihe. Wir schauen uns Mega Man X (alle

Super Nintendo) und Wario Land (Game
Boy) noch einmal genauer an und schnup-
pern in Secret of Mana, dem neuen Gassenhau-
er flr das Super Nintendo, rein. AuBerdem gibt es wie-
der jede Menge Leserbriefe, Tips und heiBe INsider-

Informationen. Wir sehen uns, am 13.07. am Kiosk!

© Disney
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( SheBlangweiliges

 Vielleicht solltews wir
vor dem nadisten

Ja, wan gield
Ja auch nichis
mehr.




————— . .,

Neu ! Nigel Mansell's
World Championship

Das ist die heiBeste Autorenn-Simulation auf 16 Original-
Kursen. Weltmeister Nigel Mansell zusammen mit der
F.O0.C.A. (Formula One Construction Association) haben
ihre Rennsporterfahrung in diesem Videogame-Knaller der
Spitzenklasse eingebracht. Vom Fahrertraining, Reifen-
wechsel, Getriebewahl und ... und ... alles realistisch genau.

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

Megafun 6/93 schreibt:
» --- €in Spiel der Extraklasse und wagt am Thron von ... zu riitteln. Auch die
verschiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen zur
tollen Rennatmosphére bei.”

DISTRIBUTED BY

KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. PALCOM and
PALCOMGAMES are registered trademarks of PALCOM Software Corporation. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. Copyright by Gremlin Graphics Software Limited 1993, F&P 94/078



‘Robo-Power,
Cyber-Sound,
Mega-Action!

)

L

#01993 CAPCOM. LICENSED FROM CAPCOM TO NINTENDO CO., LTD.

MEGA MAN X*

gaamaitl blst em, Pro.ﬁ b
wbas bin ich aucix Denn 1ch
‘gbm Mega Man X, der ultimative Mega Man
‘Auf dem Super Nlntendo E?m ich am besten

- Spiel mlch %nd Du ngst’I‘ell meiner neuen
- ‘ ega-Power Ich bin die
of Wahre Her:}i‘usforderung <
Mit X Buster, mefner neuen’
Waffe kdmpfen wir gegen -
wahnsmmge Gegner! ,
_ Die future-maﬁlgen :
Graflken und dle Spiel-
{ Action _smd einfach*

genial. Freak Dich
durch - mit
 RoborPower pur

%
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