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Absolut sensationell: 32-Bit-Qualitit auf dem 16 Brl ‘Supé‘; Nintendo™

7 Lo ’ \

Donkey Kong Country® lgst heiBles Dschungel-
fieber aus, mit dem wildesten Gorilla aller Zeiten -
Donkey Kong. Animiert von den Super Computern
von Silicon Graphics. Das heiBt:

absolut lebensechte Bewegungsabliufe und
fotoredlistische Grafiken

tierischer Sound in Super Stereo

affenstarke 32-Bit-Qualitit auf 16 Bit

kein teures Zubehar, keine neve Hardware ;
Du brauchst nur Donkey Kong Country®, das
gigantische Spiel mit 100 Levels, ber 100 |
versteckien Bonus-Levels und einer irrwitzigen g
Story, fiickischen Gegnern, kniffligen Riitseln und |
immer neven verbliiffenden Aufgaben.
Zeig Ihnen, wer der wahre King of the Jungle ist.
i _ & Begleite Donkey Kong auf seinem haarstrdubenden

p L & Dschungeltrip durch Donkey Kong Country”.
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Spiel Deine Game Boy™

Millionen begeisterter
Game Boy™ Spieler sind
aus dem Hauschen! Das
»+MORE FUN SET“ von
Nintendo® macht alles mdg-
lich - denn da ist wirklich
alles drin. Der neue Super
Game Boy™ Adapter:

© Spiel alle Deine Game

Boy™ Spiele auf der
T S P YD G Ve e

Super Nintendo™ Konsole
iilber den groBen TV-
Bildschirm - 50x gré8er, in
Farbe und mit Super-
Stereo-Sound. Der bei-
gefiigte 76seitige Spiele-
berater enthidlt wertvolie
Tips und Tricks.

© Spiel Super Nintendo™

mit 16-Bit-Power - Super
T I e R O e e U N e ST B o

AN ALLE GAME BOY. BESITZER!

Nintendo™ Konsole, High-
Tech-Controller und der
absolute 16-Bit-Hit ,,Super
Mario World™“ sind im
»MORE FUN SET“ ebenfalls
enthalten. ,MORE FUN
SET“ - ein vdllig neues
Spielerlebnis - Super-Spiel-
SpaB komplett!
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,Ich hatte eine Vision dessen, was eine Videospielfirma
sein sollte”, sagt David Perry. Also griindet er Shiny
Entertainment, stellt ein erfahrenes Team zusammen
und beschert uns jetzt mit ,Earthworm Jim" nicht nur
ein ungeheuer starkes und super ani- , - =
miertes SNES-Game, sondern mit '\ ¥ - ..
dem genialen Regenwurm im Raum- ~ " 5
anzug auch gleich noch einen Super- \i
Charakter, der nach mehr schreit. Mehr dari-
ber in unserer Background-Reportage auf Seite 80.
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Mit , Probotector 2" kommt
jetzt Super Probo auch auf den
Game Boy. Mit voller Farbunter-
stiitzung fiir den Super Game
Boy ballert sich der Roboter
durch fiinf Level in seinem
Kampf gegen AuBerirdische.

Seite

Was Nintendo sein Mario, ist Konami sein ,Spark-
ster.” Langsam aber sicher entwickelt sich das
/ Opossum mit Raketenantrieb vom Maskottchen
zum Markenzeichen. Kein
Wunder, daBB Konami sich bei
Sparksters Abenteuern machtig
, ins Zeug legt.Ein erster Vorge-
’ schmack auf

N

Die Meister sind zuriick. Mit
»Super Street Fighter 11" zeigen
die Profis von Capcom der Kampf-
sportszene wieder, wo's lang-
geht. Und wir zeigen Euch die
wichtigsten Infos in unserem
Game Special ab

Seite

«Super Morph”, ein Spiel
aus der Kategorie ‘SpaB3
beim Nachdenken’, bringt
allen Strategen, die mal
Abwechslung von Action
und Kampfsport suchen,
4 viel SpaB.

Der Super FX-Chip bringt neue Dimen-

» sionen in Euer Super Nintendo. Das hat

0 .Starwing” bewiesen. Und das beweist
8 nun ziemlich eindrucksvoll auch

o\ . Vortex”, das neue turboschnelle

8 Actionspiel von Sony.

Die Mission be-

ginnt auf
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+4++ Bei Acclaim
heult der Wolf.
Kaum ist die Spinne

da, kiindigt Acclaim
die Beat’'em'Up-
Abenteuer eines weite-
ren Marvel-Helden an.
Der Krallenmann Wolver-
ine, eine Gestalt der
X-Men-Serie, schléagt,
tritt und kratzt sich
durch voraussichtlich
sieben Level. Der erste
Eindruck: Action, bei
der jeder Karate-K&mp-
fer blaB aussieht - und
nicht einfach zu spie-
len. Angekiindigt ist
Wolverine fiir den
Dezember. ++ Kick Off
3, urspringlich von
Imagineer angekiindigt,
wurde von Viec Tokai
iibernommen. Die Chance
auf eine deutsche Ver-
sion ist also wieder
da, denn Tokai wird
voraussichtlich von
Vertigo vertrieben. +++
Nintendo kiindigt eine
1:1-Umsetzung von Space
Invaders (genau: die
Space Invaders von anno
dunnemals) fiir SNES und
SGB zu Weihnachten an.
44+ Die Warner Music
Group hat Renegade
(,,Chaos Engine® und
»Sensible Soccer® fiir
Heimcomputer) iibernom-
men. Die Firma wird
aber nicht mit Time
Warner Interactive ver-
bunden sein. +++ Mille-
nium hat sich den Namen
,Morph“ schiitzen las-
sen. Die Programmierer
von Super Morph (Test
auf Seite 36) scheinen
mit ihrer Schépfung
noch einiges vorzuhaben
. +++ GameTek hat in
London eine eigene Ab-

teilung namens Alterna-

_ tive Reality Technolo-

gies (ART) eingerich-
tet, die sich auf kom-
mende Konsolen wie
Ultra 64 vorbereitet.
.i_.+

Natiirlich steht in Nintendo Fun Vision alles drin,

was lhr wissen wollt. Ist doch klar, oder?! Aber es __

soll doch tatsichlich schon mal vorkommen, daB
der eine oder andere von Euch mehr Infos iber ein
Spiel haben méchte, als monatlich 100 Seiten NFV
hergeben kénnen. Dann gibt's entweder nur Ver-
zweiflung oder Hot-Line-Anrufe beim Hersteller (was
beides ja oft aufs Gleiche rauslauft) oder aber den
Griff zum gedruckten Spieleberater. Nintendo of
Europe verdffentlicht immer haufiger nicht nur dicke,
sondern auch empfehlenswerte Hefte mit ausfihr-
lichen Spielanleitungen (Preis: jeweils 24,80 DM,

Wer will schon auf seinen

Game Boy verzichten? Doch ab

und zu muB auch mal ‘ne

Kassette ins Ohr. Fiir solche Félle gibt's jetzt

den , Cassette Boy”. Von Zeon, Biih|

Kein Geringerer als Jay Jay Okocha, Ballkiinstler
und Mittelfeldstar der Frankfurter Eintracht, kam
personlich in die Redaktion, um uns zum
Geburtstag zu gratulieren. Und weil er von unse-
rem neuen Heft so begeistert war, hat er gleich
zehn Exemplare seiner neuen Single , I | Am Am
JJ" (richtig: Jay Jay singt!) dagelassen. Damit
Ihr auch etwas davon habt, verlosen wir die
Maxis. Postkarte geniigt. Los geht's.

erhaltlich im Fachhandel). Und bei manchen Spielen
(z. B. Super Metroid, Mystic Quest) ist ein rund 70
Seiten starker Spieleberater gleich integriert. Wer's
nicht glaubt, wie gut diese offiziellen Paperbacks
sind, kann ja testen. Unter allen Einsendungen an
die Redaktion (Stichwort Spieleberater) verlosen wir
namlich 50 Stiick. Da seid Ihr auf jeden Fall gut
beraten.

Mirage Software, bisher nicht auf dem Nintendo-
Sektor tatig, bringt tiber Absolute Entertainment/
Sony den , Street Fighter”-Clone , Rise of the
Robots” (= Aufstand der Roboter) auf den Markt.
Das 24 Megabit-Spiel nutzt bei , Jurassic Park” und
. Terminator 2 erprobte Techniken zur Darstellung
der Stahlkolosse. Jeder davon ist Teil far Teil von
den urspriinglichen Papierentwtirfen ubernommen
und animiert worden. Mit dem Programm , 3 D Stu-
dio” werden die Roboter selbst noch komplexer als
die Dinos aus ,Jurassic Park".

Die Handlung spielt im Electrocorp-Gebédude von
Metropolis 4, in dem Militér- und Arbeitsroboter
hergestellt werden. Menschliche Mitarbeiter sind
von einem Roboter namens , Supervisor” ersetzt
worden, der den Komplex managt. Und dann gibt
es da so einen Virus ... Ihr steuert einen Roboter,
der gegen sechs verschiedene Gegner antritt. Jeder
davon ist mit kanstlicher Intelligenz ausge-
stattet, die ihm eine Eurer Aktion
angepaBte Reaktion erlaubt.
Der Obermotz ,Supervi-
sor” ist dann auch noch

in der Lage, zum Schutz
vor Treffern ,dahinzu-
schmelzen”. Am Spiel ist
Sean Griffiths (zweiter von
rechts) beteiligt, ein ehema-
liger Bitmap Brother (Ur-
Team von ,, The Chaos Engine”).




Der superstarke
VideoSpieleSpafl

Das ,,schwimmfliegrennspringstarke” Opossum
auf nagelneuer Adventure-Tour.

Jetzt geht das Spiel erst richtig los. Sparkster hat eine
Fitnesskur hinter sich. Ist schlanker geworden und hat sich N
im wahrsten Sinne des Wortes neu ausgeriistet, um das
Bose zu besiegen. Saltospriinge hat Sparkster neu drauf,
mit ungeheurer Durchschlagskraft. Kein Hindernis ist
uniberwindbar, kein Gegner schreckt ihn ab.

'3
v
Farbenpréchtige Backgrounds, fetziger Sound.
Actionabenteuer, die Geschicklichkeit, vor allem
logisches Denken, erfordert. Optimale Steuertechnik.
Continues oder Schwierigkeitsgrade werden im
Options-Menii vorgenommen. Hmmmm!!! Mit Passwort-
Funktion, ein Leckerbissen fiir alle Videospielefein-
schmecker. 8 Stages mit beinharten Unterlevels.

Sparkster scheucht den Gamer aus dem Sofa.
Whow!! SuperstarkerVideospieleSpaR.

s;a\u%

GUT IST UNS NICHT GUT GENUG
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+++ Activision wird
erst im Januar seinen
Pitfall Harry, den
legenddren Vorganger
von ,Indiana Jones*

mit Pitfall: The Mayan
Adventures in neue
Abenteuer schicken. Als
besonderer Gag ist
darin eine Sequenz des
Original-Spiels von vor
zwtlf Jahren eingebaut.
Da sieht man am deut-
lichsten die Entwick-
lung der Videospiele.
+++ Soulblazer, vom
japanischen Rollen-
spielspezialisten Enix,
kommt nun mit einem
Jahr Verspdtung nach
Deutschland. Ubi Soft
hat die Ubersetzung
{ibernommen, Laguna den
Vertrieb. +++ Nintendo
of America wird eben-
falls ein ELSPA-dhnli-
ches Altersempfehlungs-
system einfithren. Die
unabhéngige Interactive
Digital Software Asso-
ciation, kurz IDSA,
wird die Klassifizie-
rung in finf Alters-
gruppen fiir Nintendo
iibernehmen. +++ Mega-
bit-starke Titel sind
in Anmarsch: Das 16-
Megabit-umfangreiche
Abenteuerspiel Illusiocn
of Gaia und das 24-
Megabit-reiche Rollen-
spiel Final Fantasy III
erscheinen demndchst in
den USA. Die Vorbestel-
lungen in Japan laufen
bereits auf vollen Tou-
ren. +++ Capcom hat fiir
den Super Game Boy die
12. Folge von Mega Man
entwickelt. Allerdings
trédgt sie den ungewdhn-
lichen Titel: Mega Man
5. Trotz altem Titels
gibt es neue Bosse,
Waffen und Freunde, wie
die coole Katze Tango.
Wann das Spiel nach
Deutschland kommt,
steht noch nicht fest.
+++

T

Fur jeden das richtige Spiel

In England gibt es eine Organisation der Video- und Computer-
spiele-Hersteller. Sie heiBt ELSPA und verfolgt — hauptséchlich
am Computersektor — (professionelle) Raubkopierer. Eine wei-
tere Aufgabe ist s, Altersempfehlungen fiir Spiele herauszuge-
ben. Mitglieder der ELSPA (wie Nintendo, Acclaim, Ocean ...)
bringen Plaketten an ihren Spielen an, auf denen steht, fiir wel-
che Altersgruppe das Produkt gedacht ist. Die Gruppen sind
ohne Altersheschrénkung (3-10), 11-14, 15-17 und ab 18 Jah-
ren. Seit September ist jetzt jedes ELSPA-Mitglied eigentlich
verpflichtet, diese Plakette auf den Produkten abzudrucken. Wir
haben das bisher aber nur auf der Verpackung von ,Eek! The
Cat" (Pradikat: ,Ohne Altersbeschrénkung”) in Deutschland

uauwggp

Sein oder nicht sein. Des Pudels Kern und die Gret-

chenfrage ... Bei diesem neuen Brettspiel in beson-
ders edler Aufmachung taktieren zwei Spieler mit
schlauen Spriichen (eigentlich: Karten) aus dem
Goetheschen Biihnenstiick. 40 DM kostet das beein-
druckende Spiel, und das ist ja nun kein Pakt mit
dem Teufel ... (Blatz Spiele)

Street Fighter gibt nicht nur den Ton an, sondern zeigt
Euch jetzt auch, was die Uhr schlagt. Rechtzeitig zur
Filmpremiere will die Firma Zeon ihre ,Street Fighter”-
Uhren und -Wecker auf den Markt bringen. Der Wecker
riittelt Morgenmuffel mit dem Spruch ,It's Time to
Challenge Street Fighter, Ryu! “aus dem Schlaf. Sanftes
Erwachen ist mit Ryus Musik aus dem Spiel mog-
lich. Die Uhr widersteht allen Strapazen des
taglichen Kampfes. In allen groBen Kauf-

hausern erhaltlich.

gesehen. Wie uns ein ELSPA-Vertreter mitteilte, ist , Mortal
Kombat II“ in England ab 15 Jahren freigegeben.

Auch wenn diese Altersempfehlungen auf den englischen Markt
zugeschnitten sind, haben wir uns entschlossen, sie zukiinftig
mit in unseren Reviews und Previews anzugeben. Eine bessere
Angabe gibt es bisher nicht, solange die ELSPA (oder eine ver-
gleichbare Organisation) nicht in Deutschland tatig wird.
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Tag fur Tag

Als kleines Geschenk zur Vorweihnachtszeit
und vor allem als Dankeschon an unsere treu-
en Leser, sprich: fiir Euch, bringen wir ab die-
ser Ausgabe in drei Teilen einen Jahreskalen-
der 1995 (schaut schon mal in der Heftmitte
nach). Monat fiir Monat kann Euch dann Euer

Lieblingsmotiv aus der Virgin-Kollektion von

der Wand anlachen. Viel SpaB.




Ente im Weltall. ,Daffy puck” ist aber
nichts fur lahme Enten, sondern nur fur
flinke Erpel. Es erwartet Euch Action
nonstop und eine Menge Spaf3, denn
paffy ist puck Dodgers, der Held

des 24 1/2 Jahrhunderts.

~ Licensed by Ninten
R =-tﬂr.p]£vyunm:-°'.“’°‘ :

ORIGINAL

seid lhr auf der Suche nach dem starken
spiel? starker als dieses geht es nicht!
Helft dem tasmanischsten aller tasmani-
schen Teufel auf der Flucht aus dem
ACME-Zoo0. Super Animationen und eine
Menge Gags werden Euch auf Trab hal-
ten und Euch den Atem stehlen.




Mats Wahi
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fce' n' green

Hasse und Harry sind - Geschichte an, voller
beide zwélf. Und sie Hoffnung und Liebe,
sind die dicksten

Freunde, die man sich
vorstellen kann. Doch &
dann kommt der Som

- Die kalte Jahres- mer, in dem alles

Sn e ... Ein Detektiv sucht sich selbst. Konnt Ihr Euch
Zeft FOIIE. g noch an ,Und téglich griiBt das Murmeltier” anders wird, und der
bringt ,Ice’n’Green* (Columbia Video) erinnern? Nun, jetzt ist es Grund dafir heiBt Maj.

raug. Der Opener heiBt ,Wayne's World"-Darsteller Dana Carvey als Pri- .
i A y Sie ist die neue Mit-

dentiiaich Hochl ATt e A vatdetektiv Maurice Pogue, der jeden Morgen auf- : -
e nd e wacht und ... sich in diesem Falle, respektive Film, schilerin und nach bei-  der den Abschied von
SR e an nichts eriqnert. Woher kommt er, was will er, der Jungs’ Urteil ein- der Kindheit be-

gt! : y was ist das fir ein Mafia-ProzeB und — wer zum

: s T Tt 7 fach rfend. Ni hreibt. (R -
YELLO legt mit Teufel ist diese attraktive Frau, die standig bei ach umwerfend. Nun  schreibt. (Ravens

 Howhow* ein Stiick fiir ihm auftaucht? Im Verleih von Warner Video. fangt eine neue burger, 26 DM)
Bastler vor. Die Single
gibt’s in zehn Varian-

Y 1 £ i - 1]
tebivserailndn N Wie alt wiirdet Thr diesen Herren schitzen?
Singles; die letzte
davon bringt rund 50 Der kleine Gallier mit dem blon-  essiert ist (was bei echten
bei den verschiedenen 2 \ oy den Bart und dem ,unbestimm-  Asterix-Fans aber doch eher

i (> i s .
.Howhow"-Versionen ver- L% ' A baren Alter” wird nun auch  unwahrscheinlich ist), sollte
wendete Samples! ' schon 35 Lenze alt. doch zumindest wissen, daB
B s : Y \ Am 29. Oktober 1959 er-  gerade , Asterix in Amerika"
> o W) schienen in der franzosi-  durch Deutschlands

domiBabse hiE 3 : § : 0 W schen Jugendzeitschrift Kinos flimmert.
(Dedicated-Label) : : = " ; /' Pilote” (Bild links) die Das ,Buch” zum
76:14 birgt 76:14 | e ' . ersten Asterix-Seiten  Film kommt vom
. ; der Weltgeschichte. ~ Ehapa Verlag
Wer historisch und kostet 7,20
weniger inter- DM.

Minuten elegische
Sounds. Ein Sphéaren-
zi:z;o:::}. tzt:jb‘:igs:rgc ................O.....I....'..‘..I...>
ein Egotrip. t An
alle .Schwarzen”! Eine
neuaufgelegte KIRLIAN i : =

KAMERA CD ist gerade u S Sa i t e I | e
bei uns eingetroffen: e

»Eclipse. Das schwarze Addict for dinos Eine neue Puzzle-Dekade startet — in einem Comic-Hochhaus. In jedem
Dol G bl e Wi 1ot Fenster spielt sich eine verriickte Begebenheit ab, und die steht mit der

Name. Fréstel. (Discor- Die DINOS gibt's jetzt fu : : :
il o Nachbarschaft in logischem Zusammenhang. Die Sprechblasen der

dia) +++ PETER GABRIEL knapp dreiBBig Mérker pro
MR e B ) Kassette auch altE Video. Cartoon-Hochhausbewohner fiihren auf die Fahrte ... Eine fiese Tiiftelei
MiBotabe mit eeinar LEndlich”, sprach der Dino- bringt MB da heraus, vor allem, weil alle Puzzleteile dieselbe Form
.Secret World“ Tour. Junkle dndierschivancinig haben! Ca. 30 DM kostet der groBartige Nervenkiller (den es auch nach
Ein Dok d ib der Chipsttte hinter der ; . 7

in Dokument davon gibt o in anderen Versionen gibt).

era s foppele Das Teil ist zum Haareraufen;

berling: ,Secret
World Live®“ (Vir-

neumodische Punk-Frisurenva- -
rianten sind zu erwarten. Und:

gin), aufgenom-

men in Modena, Beschwert Euch nicht bei uns

Italien. — wir haben Euch gewarnt!




Donkey Kong Country &
Spieleberater _

Fifa Soccer

heiBt der neue US-Kassenschla-
ger mit dem vielseitigen Publi-
kumsliebling Tom Hanks (,,Big”,
~Philadelphia” uva.). Forrest
Gump ist geistig behindert —
aber genial. Sein Leben schlicht
«bewegt” zu nennen, wire eine
satte Untertreibung. Die Film-
Story vermittelt sympathisch
leicht das hilfreiche Motto ihres
Titelhelden: ,Postiv denken!”
Und schlieBlich: ,Die Welt wird
anders sein, wenn man sie mit
den Augen von Forrest Gump
gesehen hat.” (sagt der Filmver-
leih von UIP/Paramount)
Kinostart: 13. Oktober.
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Player Manager
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.Walt Disneys Lustiges Taschen- Taschenbuchformat da, der das
buch”... Sie heiBen tatsachlich Highlight , Donald und die R&u-
noch immer so. Seit 1967. Im ber” (in freier Anlehnung an Fried-

ersten Heft flatterte: , Der Kolum- rich Schiller) birgt. Das Jubildum
busfalter”. Dieser Comic-Band ist des in Deutschland wohl wichtig-
Jetzt ein kostbares Sammler- sten Comics rihrt

Objekt. 120 Millionen ,, Lustige so manchen von
Taschenbiicher” hat der Ehapa uns sehr und ist
Verlag inzwischen unter die uns schon einen
deutschsprachige Bevélkerung prominenten
gebracht. Wenn das kein ein- Platz wert:
schneidender kultureller EinfluB Comix des

ist! Und jetzt ist sage und schreibe  Monats! Preis:
der 200. Band in dem bekannten 6,50 DM.

5
eAsE]

o Streetball Know-How" heif3t das Buch, durch das lhr Euch die heiBe Asphalt-
Action abends noch mit ins Bett nehmen kénnt. Gut auch als Mutmacher fiir
Anfénger. (Hannes Neumann, 19,80 DM, BLV)
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Pop’n Twin Bee

Dschungelbuch

Zubehir

-5 s s2agasgaga oo

=

Kirby's Pinball Land

Giameboy
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game special

Einige Unterschiede sieht
man sofort. Chun Li ist nicht i *
mehr die einzige Frau in die- 4  Eeas s 5 58 = sl
ser Riege. Die Britin Cammy 2 T ¥
macht ihr Konkurrenz. Drei
neue starke Médnner treten
an: Dee Jay, T. Hawk und

Fei Long. Einige Fighter
bekommen neue oder
zusatzliche Spezial-
attacken. Finf Spielvarian-
ten stehen zur Verfiigung,
und viele Hintergrundgrafi-
ken wurden verbessert.
Manchmal sind die Kampf-
arenen anwahlbar. Handi-
caps konnen eingestellt wer-
den. Und, und, und ....

- ! ¥ : o = z =
- : © Capcom Co, Ltd, 1991, 93, 94
© Capcom USA, Inc, 1991, 93, 94




Fiinf verschiedene Kampfarten

Wettkampf ist nicht gleich Wettkampf. Fiinf Kampfarten stehen zur Tournament antreten. Schwierigkeitsgrad, Tastenbelegung sowie die
Auswahl: lhr konnt allein, zu zweit, im Team, mit Zeitlimit oder im Kampfstarke kénnen im Options-Menii eingestellt werden.

Super Battle

Der klassische Modus. Ihr tretet gegen 12 Herausforde-
rer an. Acht davon werden vom Computer nach dem
Zufallsprinzip ausgewahlt. Die anderen vier sind natiir-
lich Balrog, Sagat, Vega und Bison. Einen Kampf gegen
ein Spiegelbild wird es allerdings nicht geben. Training
und Strategie braucht man bis zum Finalsieg.

Versus Battle Group Battle

Der altbekannte
Zwei-Spieler-
Modus. Ihr tretet
gegen Euren
Freund an, und
jeder wahlt sich
einen Charakter
aus. Am Ende
jeder Runde kann
man den Kampfer
auswechseln oder
nicht. Durchtrai-
nierte Kampfer
konnen fiir sich
Handicaps einbau-
en, um den Kon-
trahenten ab und
zu gewinnen zu
lassen. Ist doch
ein netter Zug,
oder?

Tournament Battle

In diesem Modus
geht es um die
Plazierung. Bis zu
acht Personen tre-
ten gegeneinan-
der in bewahrter
Manier an, und
eine Rangliste
wird ermittelt.
Ziel ist es natiir-
lich, ganz oben zu
stehen.

Ein neuer Modus.
Bis zu acht Kamp-
fer konnen ausge-
wahlt werden und
bilden Euer Team.
Euer Freund oder
der Computer
kénnen ebenfalls
eine Gruppe von
acht Herausforde-
rern bilden. Es
wird nur eine
Runde ausgetra-
gen. Uber Gewinn
und Verlust wird
eine Statistik
gefiihrt. Gewon-
nen hat das Team,
das die meisten
Runden erfolgreich
absolviert hat.

Time Challenge

Schnelligkeit ist
hier gefragt.
Dabei miiBt lhr bei
den Spezialattak-
ken ganz schén fit
sein, um eine
Chance zu haben.

Aber auch im ’ '
Zwei-Spieler- - BEST RECORD -
Modus kann es d 3 VS DHALSIM 20317 :NAB

unheimlich viel
SpaB machen.

Weg mit den eintdnigen  Lay >RE i e o E Festhalten
Klamotten. Im Spieleraus- ; & - einer Taste
wahlmenii mit einem e = -2
kleinen Tastendruck
kann jeder Kampfer die
Farbe seines Qutfits
beliebig andern. Fiir die
ModebewuBten unter
Euch zeigen wir mal die
aktuelle Ryu-Kollektion.
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game special

Die neuen Herausforderer

Thunder Hawk

Dieser Indianer z3hlt zu den gréBten Kampfern iiberhaupt. Seine Spezialattacken ahneln denen eines
groBen Raubvogels. Sein Sprungvermdgen ist gewaltig. Vorteilhaft ist auBerdem seine enorme Reichweite.
Seine flinken und kriftigen Beine und Hande verursachen bei den Gegnern viel Schaden und machen ihn
fast unschlagbar.

Spezialatt

Sturmhammer

Thunder Hawk wird einen der
+kleinen” Gegner in die Luft
nehmen, ordentlich massieren
und ihn auf den Boden werfen.
Diese Attacke ist schwer auszu-
fithren und verlangt viel Ubung.
Ausfiihrung: das Steuerkreuz um
360 Grad rotieren und Punch.

The Hawlk

Auch Falkengriff genannt.
Springt in die Luft und driickt
alle drei Punch-Tasten gleichzei-
tig. Thunder Hawk wird sich wie
der gleichnamige Vogel auf den
Gegner stiirzen. Eine duBerst
wirksame und leicht auszu-
filhrende Spezialattacke.

Fei Long

Empfehlung
Blitzschlag

Unser Indianer verfiigt iiber eine
dritte Attacke. Er ,zeigt” dem
Herausforderer seine machtige
Schulter. Ahnlich wie Sagat beim
Tiger Uppercut ist er in der
Anfangsphase dieses Mandvers
unverwundbar. Er kann Feuerbal-
le oder Luftangriffe abwehren.
Ausfithrung: = ¢ ~ und Punch.

Fei Long sieht aus wie Bruce Lee und stammt ebenfalls aus Hong Kong. Damit er auch so erfolgreich kampft,
solltet Ihr seinen kleinen, aber sehr starken Korper geschickt einsetzen. Er kann sich sehr schnell bewegen,
und seine Kampftechniken sind duBerst gewand in der Ausfiihrung.

Schneidiger Kampfer

Rehkha Ken

Schnell und gewaltig konnen die
Rehkha Ken-Schldge dreimal hin-
tereinander wiederholt werden.
Der Herausforderer verliert dabei
sehr viel Energie. Wenn lhr eine
Chance zum Einsatz seht, nutzt
sie! Ausfihrung: = ¥ N und
Punch.

Rising Dragon
Kick

Was Ken und Ryu mit ihren Fau-
sten machen, macht Fei Long mit
dem FuB. Dies ist die beste Ver-
teidigung gegen Luft- und
Nahangriffe. Ausfithrung: € &

v und Kick.

Empfehlung

AuBer diesen Spezialattacken
beherrscht Fei Long einen
betrichtlichen Tiefpunch, der im
Vergleich zu seiner KérpergroBe
eine groBe Reichweite hat. Setzt
ihn ein, wenn Euch der Heraus-
forderer zu nahe kommt, und ihr
werdet iiberrascht sein, was pas-
siert. Ausfiihrung: ¥ und starker
Punch.

Der Baden der Tatsachen



game special

Dee Jay

Dee Jay ist ein Reggae-Tanzer, kénnte aber, was seine Kampftechniken angeht, eine Kreuzung aus Chun Li
und Vega sein. Er ist der Einzige unter den Neulingen, der iiber eine SchuBtechnik verfiigt. Dee Jay gibt mit
«Techno-Beat” auch den Takt unter den StraBenkampfern an.

Spezialattacken Empfehlung

Max Out Double Dread

Durch seine raschen Schlaghewe- Kick
gungen wird eine Feuerschock-
welle erzeugt, die direkt auf den
Gegner zufliegt: die sogenannte
Max Out-Attacke. Ungliicklicher-
weise bedarf dieses Mandver
einiger Vorbereitungszeit. Aus-
filhrung: € festhalten - und
Punch.

Der Tanzer Dee Jay beherrscht
eine Art Pirouetten-Kick, der
zwar keine Spezialattacke dar-
stellt, aber sehr wirksam ist.
Damit kann er einen Rivalen ele-
gant fertig- machen. Ausfiihrung:
« festhalten = und Kick.

Hyper Fist

Mehrfache Kombination ist ange-
sagt, wenn Dee Jay seine rasanten
und tatkraftigen Fauste tanzen
1aBt. Damit wird der Gegner zum
Tomaten-Ketchup verarbeitet.
Ausfihrung: ¥ 2 Sek. festhalten 1
und wiederholt Punchs.

Reggae pur

Cammy

Sie ist zwar die kleinste Kampferin, aber recht flott und nicht zu unterschitzen! Die Englanderin spart nicht
gerade mit den Schldgen. Rasante Kampfgeschwindigkeit zeichnet sie aus. Auch dicke Muskelprotze a la Bison
machen ihr keine Angst. Sie kann sogar sehr penetrant sein, wie man an ihren Spezialattacken sieht.

Spezialattacken - - - - Empfehlung

Cannon Drill Spinning Knuckle
Diese Technik ist leicht anzuwen-  Dieses Manover ist nicht so ein-
den. Die schmale Frau schieBt fach auszufiihren, aber es ist
wie eine Schraube auf den Geg- eine sehr wichtige Attacke.

ner zu. Eine sehr wirkungsvolle Wahrend sie sich fortbewegt, ist
Aktion. Die Punch-Tasten ent- Cammy gegen Feuerballe unver-
scheiden iiber die Reichweite. wundbar. Ausfithrung: € ¢ -

Ausfiihrung: ¥ ~ = und Punch.  und Punch.

Front Kick

Dieser Kick ist fiir die meisten
Gegner sehr schwer zu kontern.
Besonders geeignet ist er gegen
Luftangriffe. Cammy schlagt sehr
schnell zu und zieht sich sofort
zuriick, ohne daB ihr Opfer etwas
unternehmen kann. Ausfiihrung:
- ¢ N und Kick.

Elegante Abwehr Rasanter Rickzug




”
game special

Verinderung der :

Ryu

Ryu hat sehr hart trainiert, um seinen Feuer-
ball noch stérker zu machen. Er kann nun
einen roten Feuerball schieBen. Eine willkom-
mene Ergdnzung seines Repertoires.

Groﬂer Feuerball ;

Der alte Feuer-
ball ist groBer
geworden und
richtet daher
noch mehr
Schaden an.
Dem Gegner
fallt es schwer,
auszuweichen.

Roter Feuerball

Wenn dieser Feuerball
den Gegner erwischt, wird
er in Flammen aufgehen und zu
Boden fallen. Nun konnen diese
Bélle noch schneller geschossen
werden. Ausfilhrung: € ¢ ¥ >
und Punch.

Und Ryu strahlt wieder

. Honda

Unser guter alter Honda hat leider nichts
dazugelernt, aber vielleicht ein paar Kilo
B l ~, zugenommen oder auch nicht.

o

W

IS

@

Ist er etwas starker
geworden? Honda
kann nicht nur Feu-
erballen auswei-
chen, sondern auch
Rivalen damit
angreifen. In der
Luftabwehr erweist
sich der Sumo-

Smash als sehr niitz-

lich. Bisher konnte
Hondas Kontrahent
in der geduckten
Abwehrhaltung
bleiben. Nun sollte
er sich aufrecht hal-
ten, sonst kann er
den schwergewich-
tigen Sumotori
nicht aufhalten.

Wen

Der Dragon Punch ist jetzt starker als der von
Ryu und mit dem Hurrikan Kick kann er zwei

bis drei Treffer gleichzeitig landen. Ohne spe-
zielle Fahigkeiten ist eine Abwehr unmaglich.

S A 0
- -

Hurrikan Kick
Sobald Ken seinen Hurrikan Kick
loslaBt, wird er blitzschnell und
kann den Gegner weiter schla-
gen. Dieses Manover ist auch in
der Verteidigung sehr niitzlich.
Solltet ihr in die Enge getrieben
sein, versucht, den Hurrikan Kick
einzusetzen.

Feuer Dragon Pu'nch

Solltet ihr in der Nahe Eures Her- e
ausforderers stehen, konnt lhr
ihn unter Feuer setzen. Der Feuer
Dragon Punch kann 3 mal nach-
einander eingesetzt werden und
brennt gewaltig. Ausfithrung:

= ¢y und starker Punch.

e s L e o S e e e S M

ff‘% Chun Li

! ‘Q : Auch die eiserne Kampferin hat eine Menge dazu-
P O - gelernt. Sie startet ihren Feuerball in einer neuen
%—a«iﬂ Manier, und ihr starkster Kick eignet sich nun auch
), o fiir die Abwehr von Luftangriffen.

Wirbelwind Kick
Chun Li tanzt zwar nicht wie Dee
Jay, aber ihre Beine sind stets

sehr gefahrlich. Zu jeder Zeit

kann ihr Wirbelwind Kick beim
Gegner viel Schaden anrichten.
Damit kann der Rivale in die
Defensive getrieben werden.

Feuerball

Chun Li hat eine elegante Art,
ihren Feuerball loszulassen. Lei-
der ist die Reichweite relativ
kurz und somit wenig wirkungs-
voll im Vergleich zu Ryus oder
Kens Feuerballen. Ausfiihrung:
&« festhalten = und Punch.




Kugelrollen

Das vertikale Kugelrollen ist
schwiécher geworden. Liegt der
Gegner auf dem Boden, wird er
nicht mehr getroffen, da Blanka
nun aufhart sich zu drehen und
seine Landung vorbereitet. Dabei
ist er verwundbar. Daher verliert
diese Attacke an Attraktivitat.

Beast Leap

Ziemlich verwirrend ist

der Beast Leap. Blanka
schreitet einen Schritt zuriick
und springt dann rasch diagonal
nach oben auf den Rivalen zu.
Das Problem ist allerdings die
Reichweite, denn der Gegner
kann sofort einen Konter starten.
Ausfiihrung: « festhalten - und
Kick.

-
Siegerpose
Dafiir hat unser Held eine neue
Siegerpose eingeiibt. Nach
einem gewonnenen Kampf hebt
er die Halskette seines Freundes
in die Hohe, um ihn zu ehren.
Sein Freund wurde damals von
Bison getdtet.

Sonic Boom

Es dauert nun
etwas langer,
um einen Sonic
Boom zu
schieBen.
Dadurch sollte
mehr Abstand
zum Gegner
gehalten wer-
den.

:  Blanka
[ Blanka ging in den Dschungel zuriick und hat
dort einige weitere Spezialattacken ent-

; wickelt. Sein Aussehen hat sich dabei aller-
Sk dings kaum verbessert.

Der Amerikaner hat wohl zuviel Urlaub in
Florida gemacht und das Training vernach-
lassigt. Er hat tiberhaupt keine neue Kampf-
technik hinzugelernt.

Pile Driver
Der wirbelnde Pile Driver macht
jeden Herausforderer schwach.
In der Vorbereitung dazu ist Zan-
gief allerdings verwundbar. Ver-
paBt er den Griff, schnappt er

Luft, und der Gegner hat genug
Zeit, ihn anzugreifen.

Auch entferntere Geg-
ner kénnen nun mit der
fliegenden Power Bombe
erreicht werden. Zangief ist des-
halb noch gefahrlicher gewor-
den, aber die Ausfilhrung dieses
Manovers ist schwierig. Aus-
fithrung: das Steuerkreuz um 360
Grad rotieren und Kick.

/  Der Russe hat natiirlich auch die Pause

' genutzt und seine Wurftechnik erheblich
erganzt und verbessert. Sein Pile Driver
kostet den Gegner viel Energie.

~ Dhalsim

Dhalsim hat wahrscheinlich vielmehr Zeit
bei der Meditation als im Training ver-
bracht. Er verfugt iiber keine neue Technik,
und die bisherigen andern sich leicht.

Der Gegner fallt nicht mehr
gleich auf den Boden, wenn er
vom leichten Yoga getroffen
wird. Dhalsim kann nun erneut
einen Angriff mit den langen
Armen und Beinen starten,
wahrend der Herausforderer
noch in Flammen aufgeht.




Balrog

Der Schwergewichtshoxer hat sich ver-
bessert. Ihn zu stoppen, benotigt jetzt
viel mehr Energie, wenn er erstmal in
Schwung gekommen ist, als frither.

Sholder Butt

In der Anfangsphase

dieser Bewegung ist
Balrog unverwundbar.

Dadurch konnen Energieblle
abgewehrt werden. Dies ist
sehr wichtig, um mit Balrog
gewinnen zu kénnen.
Ausfithrung: 4 festhalten
und Punch.

Drehender Schwinger

Diese Spezialattacke hat nun
keine unverwundbare Phase wie
noch in der Vorversion. Feuerbal-
len und ahnli-
chem kann er
dadurch nicht
mehr auswei-
chen. Zum
Gliick gibt es
jetzt den Shol-
der Butt.

Sagat

Der méchtige Sagat ist immer noch in Topform
und ein gefiirchteter Gegner. Die Ausfiihrung
des ,Tigerknie” und einiger Punchs wurden
leicht verandert.

Dreler Kombmatlon

Springt auf den Gegner und ver-
paBt ihm den starken Sprung-
kick. Driickt dann auf die Kick-
Taste und gebt dabei die Tasten-
kombination fiir den Tiger
Uppercut ein. Wenn lhr es
schafft, diese Kombination
schnell und einwandfrei durchzu-
fithren, wird der Thailander den
zweiten starken Kick nur zur
Halfte ausfiihren und sofort zum
Tiger Uppercut iibergehen.

= Vega

Der flinke Matador hat viel Neues gelernt.
Seine Schldge und Tritte werden jetzt anders
ausgefiihrt, und seine Reichweite ist groBer
geworden.

Neue Bewegungen

Das Kampfen mit ihm muB neu
gelernt werden. Den starksten
Punch aus dem Stand zeigen wir
Euch im Bild. Vega ist immer
flink und
hat eine
grofBle
Reichwei-
te. Das
macht ihn
besonders
gefahrlich.

Sky High Clow |

Die Himmelkralle ist
ein schneller Angriff,
der den Gegner iiberrascht.
Vega springt an die Wand und
fliegt direkt auf den Herausfor-
derer zu. Bei einem leichten
Punch fliegt er hoch, beim
starken niedrig. Ausfilhrung:

4 2 Sek. festhalten 1 und
Punch.

o M P i S ey D i

IW Bison

Wenn Ihr gedacht habt, daB der starkste Mann
der Riege sich auf seinen Lorbeeren ausruhen
wiirde, liegt Ihr falsch. Er beherrscht jetzt eine
zusétzliche Spezialattacke.

Bei diesem Mandver
fliegt Bison iiber den
Gegner hinweg, kehrt jedoch
gleich wieder zuriick und ver-
setzt dem Herausforderer einen
Psycho Punch. Diese Attacke
sorgt fiir Verwirrung. Aus-
fiihrung: ¢ 2 Sek. festhalten
1 und Punch.

Grof3e Reichweite

Bison hat durch seine langen Beine
eine sehr groBe Reichweite fiir
Angriffsaktionen. Man sollte diese
Attacke aber eher nur als Uberra-
schungsangriff anwenden. Vor
allem, wenn der Gegner iiber eine
ausgezeichnete Kontertechnik ver-
fiigt.




Auf der Jagd nach Bonuspunkten

System: Super Nintendo
Preis: -

Super Street Fighter Il hat viele neue Elemente in Bezug auf den Score. Gelungene Aktionen werden mit Hersteller: Capcom

Punkten pramiert. Spezialattacken, Konter, mehrfache Kombinationen bringen zusitzliche Punktzahlen. Wir Vertrlen:inieacui

stellen Euch die verschiedenen Punktrechnungen vor, i‘éfﬁ;_ =
Spieler: 2 Spieler
H & 6 Kapazitit: 32 Megabit
Erster Angriff Erholung , Kapaziht el

Genre: Kampfsport

Der Eréffnungsangriff bringt Der Gegner hat Euch ibel zugerichtet, Ihr seid benebelt und seht Ster-

Punkte, wenn er fein und sauber ne. Dann solltet lhr Euch erstmal erholen. Gelingt Euch das, bevor der

ausgefiihrt wird. Versucht, diese Herausforderer eine neue Aktion startet, erhaltet Ihr Extrapunkte. Um

Chance zu nutzen. die Erholung zu beschleunigen, muB man einfach die Tasten schneller
driicken.

Der Sound ist auf den
jeweiligen Austra-
gungsort gut abge-
stimmt.

Eine Steigerung von
genial gibt es nicht.
Die Bewegungen und
Hintergriinde sind
noch flieBender
geworden.

Wenn lhr auf dem Boden liegt
und Euch dann aufrappelt, solltet
Ihr versuchen, so schnell wie
moglich eine Spezialattacke aus-
zufithren. Nur dann sind Euch die
Bonuspunkte fiir einen Gegenan-
griff sicher. Also, immer dran-
bleiben.

Was soll man schon
sagen? Ewig, unend-
lich, hyperstark.

Mehrfache Treffer

Wenn lhr mehrmals hintereinander den Gegner Durch vielféltige Ein-

trefft, ohne daB er Eure Schldge abwehren kann, Normal Doppel stellungsmaglichkeiten
erhaltet lhr Bonuspunkte. Die Zahl variiert je nach . fiir jeden Spielertyp
Kombinationsausfiihrung. Rechts steht der Punkte- Leicht 100 P 100 P geeignet.

wert der einzelnen Attacken. Doppel bedeutet die -

gleichwertige Intensitat der ausgefiihrten Manaver, Mittel 500 P 200 P

wie z.B. mittlerer Punch mit mittlerem Kick. Stark 1000 P 500 P
Spezial 2000 P 200 P

Die beiden Vorganger
waren bereits Referen-
zen fiir das Kampf-
sport-Genre. Ab jetzt

Ein Beispiel: Cammys 3er ot

Der erste starke Punch im Sprung ist 1.000 Punkte wert. Der zweite Punch im Stand bringt weitere 500 mn
Punkte, weil er die gleiche Angriffstarke hat. Und schlieBlich verbucht die Spezialattacke noch 2.000 Punkte
auf dem Kontostand. Die Endabrechnung macht insgesamt 3.500 Punkte (1.000 + 500 + 2.000). Alles klar?




ortex” ist ein FX2-Spiel erster Klas-
V se. Wer Starwing kennt, kennt

schon das rasante Fluggefiihl durch
3 D-Landschaften. Im Vergleich dazu steht
bei ,Vortex" jedoch vielmehr die Taktik im
Vordergrund. Euer Kampfroboter kann sich
namlich in vier verschiedene Vehikel ver-
wandeln. Und es kommt darauf an, daf® Thr
den fiir jede Situation passenden Roboter-
Einsatz findet.

Auf Knopfdruck 1aBt sich aus SELECT

dem Walker ein Flugobjekt, ein | »TRAINING
schnelles Bodenfahrzeug oder S S

ein stark gepanzertes Forthewe-
gungsmittel machen. Die Schliis-
selfigur ist der Walker. Uber ihn
konnt Ihr die meisten Aktionen
steuern und Objekte aufnehmen.

BRTTLE
5YSTEM
HWALKER
PICH UP

| ITEMS IN
WALKER MODE

Sonic Jet

Der fliegende Roboter ist der
schnellste unter den vier Kampfma-
schinen. Er besitzt einen Laser.

Das schnellste Bodenfahrzeug. Es
ist sparsamer im Spritverbrauch als
der Sonic Jet. Auch mit Laser.

¥

U=

Zu jeder Mission wird Euer
Kampfgefahrt, MBS genannt,
von einem riesigen Mutterschiff
im Missionsgebiet abgesetzt
und wieder abgeholt.

Die Verwandlungen gehen
sehr schnell iiber die Biihne.
Durch spezielle Tastenkombi-
nationen konnt lhr auf an-
dere Waffen und zum ge-
wiinschten MBS wechseln.

Shell

Mit der Hard Shell seid hr am
besten gepanzert. Sie besitzt eine
Smart Bomb, ist aber sehr fangsam.

Der Walker ist am wichtigsten.
Denn nur er kann Objekte aufneh-
men und Raketen abfeuern.

© 1994 Electro Brain Corp.
TM 1994 Argonaut Software Group B.V.




Auf Euren Missionen begegnen Euch verschiedene ner erledigt man am besten munitionssparend mit
Angreifer und wichtige Objekte. Die meisten Geg- dem Laser. Fiir andere sind die Raketen sicherer.
Copter Defence Droid Gun Turret

COPTER

Gun TUR%

Der Hubschrauber braucht mehrere Er steht Euch zur Seite. Also nicht Stark im SchuB, gut gepanzert,

Treffer mit dem Laser. abballern! aber lahm. Viel bewegen.
Patrol Stuker Triangular Lock

PRTROL TRIANGUL

Die Patroullienraumschiffe sind Recht harmlos. LaBt sich mit dem Um das SchloB aufzumachen,
schnell, aber nicht sehr stark. Laser vom Himmel holen. braucht lhr den Triangular Key.
Um Euch den Einstieg in die des jeweiligen Roboters. AuBer- Phasen der Missionen sein
Steuerung des MBS zu erleich- dem raten wir Euch dringend, das  Geféhrt nicht unter Kontrolle hat,
tern, gibt es im Optionsmenii Trainingslevel durchzuspielen ist verloren und riskiert den SpaB
eine kleine Demonstration der und nicht auf die leichte Schulter ~ am Spiel. Doch Ubung macht den
Fahigkeiten und Méglichkeiten zu nehmen. Wer in den heien Meister.

Der Sonic Jet bleibt nicht stehen
und ist somit schwer zu steuern.
Er ist sehr gut einsetzbar, um
sich aus dem Staub zu machen,
oder wenn lhr in den All-Leveln
herumdiist. Er ist sehr beweglich.

Wohin des Weges?

Jederzeit konnt Ihr iiber die Start-
Taste eine Ubersichtskarte auf-
rufen. Da man in der Hektik oft
die Orientierung verliert, ist sie
sehr niitzlich.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller:

Argonaut Software
Vertrieb: Sony
Termin: Oktober/November
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: PalBwort

Genre: Action

Mehr rockig unterhal- :

tend, als auf das Spiel
abgestimmt. Al

b

Durch den FX2-Chip
ungeheuer schnell.
Manchmal verliert man
sogar die Ubersicht.

Durch viel Abwechs-

gaben bleibt der Spie,
spaB lange erhalten.
AuBerdem reizt die
Action immer wieder
zu einem Spielchen.

Die Steuerung der
Roboter verlangt Ein-
spielzeit und taktisches
Geschick. Hier wird der
ganze Pilot gefordert.

Es steckt viel Abwechs-
lung und Anspruch in
»Vortex”. Das taktische
Kampfspiel iberzeugt
durch umfangreiche
Aktionsméglichkeiten
und superschnelle
Grafik.

ms




- Die Simpsons sind
vielleicht nicht so
nett wie Familie
Beimer (in ihren
frithen TV-Tagen),
aber dafiir doch um
einiges cooler. Und
das schlagt sich in
einem neuen ,virtu-
ellen” Acclaim-
Modul fiir das
Super Nintendo nie-
der. Verfolgt Barts
MATT (GROENING Einstieg in die Vir-

B tual Reality-Szene.
&/ |
L 7 . .

Da hangt er!
eine Chance, ihren Jiingsten beim Lernen zuzusehen. Auch fiir e
die Kleinen gibt es Attraktionen. Zum Beispiel die ,Virtual Reali-
ty“-Maschine. Bart lat sich anschlieBen und bemerkt zu spt, daR das
Gerit einen Schlag hat und nicht richtig funktioniert. Da kann er sehen,
wie er wieder rauskommt. Ihr habt es einfacher: Dank eines Trainings-
modus kénnt Ihr alle Einzelspiele iiben, bevor Ihr Bart zur Hilfe eilt.

B m Tag der offenen Tiir in der Schule haben nicht nur die Eltern

Die Szene kennt lhr aus dem Im Schwimmbad
Schwimmbad: Auf der groBen O P T

Rutsche geht es abwarts. Dreidu-
gige Fische, Wasserballe oder
hiibsche Madchen kommen Euch
entgegen. Hin und wieder ist
eine Uhr zu finden oder es gibt
eine Abzweigung.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler e
Kapazitt: 16 Megabit
Features: — 5
Genre: Spielesammlung

ELSPA-Rating: 5
ohne Altersbeschrankung
Neben einem dreidimensionalen
Endzeit-Motorradrennen, einer
Befreiungsaktion in der Schwei-
nefarm (Pradikat: , AuBerst Ge-

schmacklos”) und einer ,Tar- Einen Bart haben dic e

zan"-Parodie gibt es das sehr
schwierig zu steuernde Toma-
tenwerfen. SchlieBlich ist da
noch ein Steinzeit-Jump‘n’Run.

Homer beim , Ben Hur"-Angriff.
Sucht schnell das Weite!

Da hért der Spal3 auf: Rettet Schwei-
ne vor dem Schlachter-Clown.

Tomatenwerfen
i L | {28

Baby-Bart

=

Die Entfernung abschétzen und In der Steinzeit mulB3 sich Bart vor

beim Werfen die Richtung wahlen. seiner Familie und Dinos hiten.

Baby-Bart weicht Tieren aus und
darf nicht auf den Boden fallen.

©® & TM 20th Century Fox Film Corporation. ® Simpsons Designer: Matt Groening.
© 1994 Acclaim Entertainment, Inc

Spiele in ,,Virtual Bart"”
nicht. Doch das Feuer-
werk der nett gemein-
ten Spielesammlung
verpufft bei der un-
méglichen Steuerung
und einigen umstritte-
nen Spielszenen. Aber
iiber Geschmack [aBt
sich ja bekanntlich
streiten. G

og
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Das Bose ist nicht
zu besiegen! Nach
der Niederlage
Tanzras im ersten
Teil des Fantasy-
Abenteuers haben
sich dreizehn seiner
teuflischen Damo-
nen zusammenge-
rottet, um die Welt
in ithre Gewalt zu
bringen. Mit den
Kraften der Finster-
nis ist es ihnen
gelungen, Tanzra
wieder zu einem
machtigen Herr-
scher der Dunkel-
heit zu machen.

Die Horden der Finster- |Ildllen

nis haben die wichtig-
sten Orte der Welt in
ihre Gewalt gebracht.
Bewegt den Himmels-
palast durch die Liifte,
bis ein Landname
erscheint. Driickt den A-
Knopf und lhr bekommt
eine kurze Beschreibung
der Orte.

Springtaktik Die Magie

Wenn lhr den Sprung-Knopf Die starkste Waffe des

zweimal driickt, konnt Ihr héher Meisters ist seine magi-

springen. Der Meister gleitet sche Energie. lhr konnt

danach wie ein Adler hinab. Fiir diese aktivieren, indem & ey peswr w
eine gezielte Landung driickt das  Ihr den X- bzw. den Y- S i D e A bRe S
Steuerkreuz nach oben und Knopf driickt. Sobald sich Himmelsrichtung. ot Stand. LT
segelt sanft zu Boden. geniigend Energien in sei- : 4

nem Kérper konzentriert
haben, beginnt er, rot zu
gliihen. Mit dem SchuB-
Knopf konnt lhr jetzt Eure
geballte Magie voll
einsetzen.

Der Energieball aus Eisfunken spriiht the Di‘e=Ph6nix§_&éqlg’e:- :
dem Gleitflug. im Sprung. ¥ ‘ geh‘t im Styi-'zﬂug_;: ok

© 1994 ENIX/Quintet ® 1994 UBI Soft




In der westlichen Hemisphire von Dilligence liegt Industen. Eine merk-
wiirdige Wolke hat sich iber dem Ort zusammengezogen. Hier beginnt
das fantastische Abenteuer. Alle Lebewesen in dem sonst so friedli-
chen Land sind in den Bann der dunklen Méchte gezogen worden. Nur
ein grauenvoller Damon kann die Ursache fiir diese Veranderung sein.

Giftgnome

Ganz Industen ist von
kleinen, haBlichen Gno-
men bevalkert. Niemand
paBt auf sie auf, und sie
treiben ungestért ihr
Unwesen. Am liebsten
springen sie ihre Gegner
von oben an. Also seid
auf der Hut.

Die Mutantenpflanze

Dieser MiniboB ist eine Abart der Venus-Fliegenfalle, die alles
angreift, was in ihre Nahe kommt. Mit dem Schild konnt Ihr die itzen-
de Absonderung der Pflanze abwehren. Sobald sie sich bewegt, macht
einen Doppelsprung und stoBt mit dem Schwert auf sie nieder.

Weiter nordlich am Ende des Flusses liegt
Benefic. Was einst eine traumhafte Landschaft
war, ist jetzt unter der Herrschaft der Damonen
ein Ort der Dunkelheit geworden. Die Aura des
Bosen hat sich bereits auf dem gesamten FluB
ausgebreitet und ihn verseucht. Der Meister
muB zum Ursprung des Flusses, um die Macht
der Dunkelheit zu bekampfen und das Land von
der todlichen Gefahr zu befreien.

Das lange Unheil

Inmitten der Landschaft stoBt der Meister auf eine riesige Schlange.
Mit Feuerballen greift sie gnadenlos an. Weicht den Angnffen mit
Doppelspriingen aus. Um sie zu vernichten, miiBt Ihr sie an ihrem wun-
den Punkt, dem Kopf, treffen.

l

-
v

tigus ist der erste der teufli-
e Dﬁmo'nen Sichelnwer-
ift er den Meister an.
Bl bt links von ihm, und laBt
- Euch nicht von den gewaltigen
~ Windboen nach rechts treiben.
Mit geschickten Spriingen und
gezielten Hieben konnt lhr ihn
_ unschadlich machen.

.eme glgantlsche Schnecke das
sbrocken, kriechende Stachelmutanten




Im Laufe der Jahrhunderte hat sich in harmo-
nischer Eintracht mit der Natur auf dem
Riicken einer iiberdimensionalen Schildkrote
ein ganzes Land gebildet. Doch die friedliche
Symbiose mit der Natur ist gestort. Ein damo-
nisches Krustentier von unvorstellbarer Grofe
hélt die Schildkrote am Grunde des Meeres
gefangen. Der Meister muB versuchen, das
Land aus den Tiefen des Meeres und aus der
Gewalt des Bosen zu befreien.

Die Tentakel

Wiéhlt den Weg iiber den mittle-
ren Tentakel, um zu dem ekeler-
regenden Korper des Ungeheuers
Crustacean zu gelangen.

Kaum hat der Meister das
Unterwasserabenteuer hin-
ter sich gebracht, erreicht
ihn einin Hilferuf aus dem
Osten. Im einstigen Devote
und jetzigen Altheria lebte
eine Konigin in einem
SchloB. lhre maBlose Eifer-
sucht und ihr fortwahrendes
MiBtrauen fiihrte dazu, da3
sie von dem Damonen
Jealousy heimgesucht
wurde. Nun fristet sie ihr
Dasein als hilflose Gefange-
ne der Flamme von Jealou-
sy. Solange die Flamme
brennt, gibt es fiir die Koni-
gin keine Hoffnung.

Der lange Fall

Der Sprung ins Ungewisse bringt Euch in diesem Fall weiter. Nicht wis-
send, was Euch am Ende dieses Schachtes erwartet, solltet lhr
wahrend des Falles das Schwert nach unten gerichtet halten.

Unter_wassermonster Crustacean

ce ert, verfarbt sich dieser dunkelrosa. Dieses
baren Schale umgeben. Ein Zangenarm beschiitzt seinen
lem Auge vorbei, um dem gefahrlichen Zangenarm auszu-
lem Sprung mit heruntergehaltenem Schwert an.

——————r

Massiver Angriff

Nach einem langen Fall
in die Tiefe landet lhr
auf einer kleinen Platt-
form. Sofort seid lhr
umgeben von lauter
angriffslustigen Krea-
turen. Hier ist es emp-
fehlenswert, mit einer
Portion Magie die
Attacke abzuwehren.

Der Damon Jealousy versucht
- seine Flamme zu schatzen.




Einstmals war die Stadt Templonia ein paradiesischer
Ort, der beriihmt war fiir seine Speisen und seine Gast-
freundlichkeit. Doch auch dort haben sich die Machte
des Unheils wie schwere Fliigel ausgebreitet. Hunger
und Elend sind die Folge. Man sagt, daB sich im benach-
barten Modero die Seelen der Verhungerten versam-
meln und ihr Klagelied singen. Um dem grausamen Spiel
ein Ende zu bereiten, muB der Meister sich an den
unheimlichen Wiistenort Modero begeben und sich dem
Gehilfen Tanzras zum Kampf stellen.

Der Schwingendamon

Ein damonischer Bussard ;
ist der MiniboB in Mode-
ro. Feuerspuckend greift
er den Meister an. Mit
Schwerthieben von oben
aus dem Sprung kann der
Meister diese Kreatur
vernichten.

: et. GroB und machtig

wehrt es sich mit herumflie-

enden Augapfeln. Doch der
o Schein triigt: Mit jedem Hieb

~ wird das Monster kleiner
und kleiner. Schrumpft das
Biest mit dem Schwert, bis es
klein ist, und gebraucht dann
die Feuermagie, um es end-
glltig ins Jenseits zu befér-
dern.

In der Damonenhahle nahe Tem-
plonis hat sich Gluttony nieder-
gelassen. Keine leichte Aufgabe,
denn die Hohle ist verzweigt und
tiberall lauern Spinnen in ihren
Weben und mutierte Ameisen
kriechen aus Felsrissen hervor.
Exakte Spriinge sind hier die Vor-
aussetzung zum Erfolg.

Gluttony

Aufzug nach unten

Der einzige Weg zu dem Untertan von
Tanzra fiihrt durch einen langen Schacht.
Ohne Aufenthalt bewegt sich die Platt-
form nach unten in Richtung Abgrund. Die
Wénde sind mit bosartigen Lebewesen
tbersat, die ein todliches Sekret abson-
dern. Nur der Schild halt ihm stand. Zer-
stort diese Kreaturen, bevor sie nach Euch
spucken. Doch nicht nur diese Kreaturen
machen Euch das Leben schwer. Den sta-
cheligen Wucherungen miiBt Ihr auswei-
chen, um nicht verletzt zu werden. Die
Wesen sind leider unzerstérbar.




Death Field ist das Feld zwischen Justania und Favo-
rian. Besessen von dunklen Machten, baute der Konig
von Justania dort eine Festung, um Herrscher tber
beide Landereien zu werden. Die so heraufbeschwore-
nen Kriege verwandelten die Landschaft in ein bluti-
ges Schlachtfeld. Um dem ewigen Gemetzel zwischen
den Landereien Einhalt zu gebieten, muB der Meister
versuchen, den Kriegsdamonen zu vertreiben.

Der Geisterreiter

Wie der fliegende Hollander, so
spukt der gespenstige Geisterrei-
ter auf dem letzten fliegenden
Schiff herum. Dem Gleiten in der
Luft folgen heftige Attacken.
Lockt ihn zur Mitte des Schiffes
und greift ihn dann von oben an.
So wird seine Irrfahrt bald zu
“Ende sein.

Seitenwahl

Nach der gewonnenen
Schlacht erreicht lhr den
hochsten Punkt der
Festung. Springt lhr
rechts hinunter, erwar-
tet Euch neue Lebens-
energie. Links konnt lhr
Magiepunkte erhalten.

Almetha ist H =

Ayt Blitzschlag Bruchgefahr
Vulkan. Hier Von Fels- g : e . Die Felsbrocken, die den Meister
mu!i il ; brocken zu ' nach oben fiihren, sind aus poro-
Meister hin- Felsbrocken 3 N sem Lavagestein. Daher zerbre-
auf. Kochen- muB der Mei- 2 A3 chen die kleineren leicht unter
de Lava"und ster springen, | o : ihm, wenn er stehen bleibt.
herabstiir- 4 um weiter zu

zende Fels- . s kommen.

brocken Doch Vor-

erschweren sicht: Zucken-

den Auf- de Blitze

stieg. In luf- zischen vom

tigen Héhen Himmel und

erwartet ihn konnen den

der nachste
Damon.

Meister in die
Tiefe stiirzen.




Lovaous liegt unter einer dicken Eisschicht. Der Palast ist schneebe-
deckt, und ein eisiger Wind weht iiber das Land. Der Fluch begann, als
einer der finsteren Untertanen Tanzras den Kénig besiegt hatte. Seit-
dem liegt der Kénig in einem unnatiirlichen Schlaf gefangen, und nur
die Vertreibung der Damonen kann ihm und seinem Land helfen. Eis
und die glitzernde Plattformen, die erscheinen und wieder verschwin-
den, machen es unserem Helden nicht leicht, seine Aufgabe zu erfiil-
len.

Der Todeswachter

Ein schillernder Todeswachter stellt sich dem Meister auf seinem Weg
zum Ziel entgegen. Kein leichter Gegner, doch hat er einen wunden
Punkt am Riicken. Versucht ihn dort zu treffen und er wird aufgeben.

das Land in Eis
nnimmt, kénnt lhr

Nach dem Sieg iiber den Dédmo-
nen der Kalte und des Eises miit
lhr noch einmal in den Palast.
Wahrend der Konig im Schlaf
gelegen hat, ist sein Geist ver-

Schleimlabyrinth |75 %
e N
Auf einer Plattform durch ein v r”; g
Schleimlabyrinth im Geiste des .—f‘} @

wirrt worden. lhr miiBt in seine Konigs miBt Ihr fliegen. Ver- -,,ﬂ_
Fantasiewelt, um die bésen sucht, nicht mit dem Schleim in Vi
Méchte zu vertreiben. Beriihrung zu kommen. 4 ¥

Inkyubus

Auf einer majestatischen Plattform begegnet Ihr Inkyubus, dem Démo-
nenhund. Sein wunder Punkt ist an seiner Stirn. Doch miiBit Ihr aufpas-
sen, denn er hat seine Gehilfen mitgebracht, die er auf Euch hetzt.



In Gratis miiBt Ihr Euch auf eine Festung voller Uberra-
schungen gefaBt machen. Labyrinthartig angelegte
Gange haben schon manchen Besucher in die Irre
geleitet. Damit Euch so etwas nicht passiert, seht die
Karten auf der Seite genau an. Trotz allem wird der
Weg zum Ziel nicht leicht sein. Der Meister muB hier
alle seine Fahigkeiten unter Beweis stellen, um unbe-
schadet seinen Weg fortsetzen zu konnen.

Geheimgang

Im linken unteren Abschnitt des
giftigen Sumpfes liegt ein
Geheimgang verborgen. Wenn
Eure Energie mehr als halbvoll
ist, konnt lhr hier eine Abkiir-
zung zu dem Damonen finden,

Todeswachter

Noch ein Todeswachter erwar-
tet Euch in Gratis. Die beste
Position, um ihn unschadlich zu
machen, ist auf dem Kafig. Von
dort solltet Ihr versuchen, sei-
nen Riicken zu treffen.
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Das Abenteuer fiihrt Euch weiter in einen goldenen
Palast. Aber nicht alles, was glénzt, ist Gold. An den
Wanden sind damonische Fratzen, die mit Pfeilen
spucken. Uberall in diesem glitzernden Bauwerk
tauchen Geister wie aus dem Nichts auf. Diese ver-

Schlangenweg

Mit ein wenig Magie konnt lhr diese fiirchterliche
Schlange schnell besiegen und sie wird sich Euch zu
FiiBen legen.

L

Todeswachter

Und wieder begegnet Ihr einem
der gefiirchteten Todeswachter.
Doch diesmal miiBt Ihr auch auf
die Speerspitzen achten, die von
der Decke herunterhdngen und
jeden aufspieBen, der zu hoch
hinaus will.

lorenen Seelen konnen keine Ruhe finden und grei-
fen deshalb alle Lebenden an, die sich in ihre Gefil-
de begeben. Doch auch solche Kleingeister sind fiir
den Meister kein Hindernis bei seiner Mission.

Ritter der Finsternis

Bleibt dicht
neben dem
Schild dieses
diisteren Ritters
stehen. Sobald
er ansetzt sein
Beil zu schwin-
gen, greift ihn
an. Damit wird
er iiberhaupt
nicht rechnen
und kurz darauf
zu Boden gehen.

Syste uper Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Enix
Vertrieb: Laguna
Termin: November
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jump'n‘Run

Die Kompositionen
von Yuzo Koshiro sind
eine gigantische Unter-
malung dieses Fantasy
Abenteuers.

Die Grafik ist beein-

druckend. Mit viel Fan-
tasie und Liebe zum
Detail ist das Spiel ein
optisches Vergnigen.

Kein Spiel fiir ungedul-
dige Spieler. Die
PaBwortfunktion ist
bitter nétig.

Das Spiel erfordert
einige Ubung hinsicht-
lich der Kontrolle. Kein
leichtes Spiel.

Ein fantasievolles Jump
‘n’Run der gehobenen
Klasse - fiir Anfanger
nicht unbedingt geeig-
net,




GAME SELECT

>ONE PLAYER STORY GAME
THO PLAYER STORY GAME
ONE "PLAYER MATCH

PLAYER MATCH

PLLAYER MATCH

THO
TH =
HIGH SCORES
OPTIONS
EXIT

Zu Beginn des Spiels erwarten Euch zunachst
drei Meniis. Im ersten konnt lhr wahlen, ob
ihr allein oder zu zweit spielen wollt. Darf es
ein ,Story-Game" sein, oder wollt lhr auf die
Story und die Videosequenzen verzichten?
Die Story bindet die Kampfszenen in eine Art
Bildergeschichte ein, die auf Bruce Lees ...

ruce Lee gilt auch heute noch als der Mei-

ster des Kampfsports. Die Perfektion, mit

der er die traditionellen Kampfkiinste
praktizierte, machten ihn schon zu Lebzeiten zu
einer Legende. Leider verstarb Bruce Lee bereits
im Alter von 32 Jahren. Angelehnt an den gleich-
namigen biographischen MCA-Film présentiert
Virgin nun die Kampfsportsimulation , Dragon”.
Eingebettet in eine Story, schliipft Ihr in die
Rolle von Bruce Lee und kdmpft an den verschie-
densten Schauplitzen seines Lebens gegen zwolf
verschiedene Gegner.

SELECT LEVEL

ALLEY ODUTSIDE KITCHEM
THE SEATTILE GYM

THE GEORGE WU GYM
FILMW-SET

BRUCE 'S KHOOMN
~THE BIG BOSS”
"ENTER THE DRAGON"

FILM SET
SET

>ROUNDS TO HWIN: 5
HAND ICAP: NONE
EXIT "

... Leben Bezug nimmt. Habt Ihr Euch fiir das
normale Match entschieden, so habt kdonnt in
einem zweiten Menii den Schauplatz Eures
Kampfes frei wahlen. Aber aufgepaBt! Nur im
.Story Game" konnt lhr gegen wirklich alle
Gegner kdmpfen!

L ]
P

OPTIONS

DIFF ICULTY: NORMAL
GAME _SPEED: NORMAL
SOUND TEST: 1
MUSIC TEST: 1
MUSIC: ON

SOUND: STEREO
MOVIE SEQUENCES:
SEXIT

YES

Im Options-Menii kénnt lhr, wie bei fast allen
Spielen, Schwierigkeitsgrad, Musik und die
Geschwindigkeit wahlen. Zur Geschwindig-
keit sei noch erwahnt, daB die Programmierer
den Programm-Code von ,Dragon” bremsen
muBten, da das Spiel viel zu schnell lief.

© 1994 Virgin Interactive Entertainment



Die Kdmpfe werden an sieben
verschiedenen Schauplatzen aus-
getragen. Hier trefft lhr auf
zwolf unterschiedliche Gegner.
Jeder dieser Fighter beherrscht
eine andere Kampftechnik, die
von ihm intelligent eingesetzt
wird. Die Programmierer von
«Dragon” haben hier wirklich
gute Arbeit geleistet. Selbst
kleinste Details in den Bewe-
gungsablaufen wurden umge-
setzt. ,Dragon” bietet Euch 36
unterschiedliche und einige
geheime Kampftechniken. Die
Steuerung ist trotzdem einfach

und logisch. Mit den Tasten A
und B konnt Ihr Tritte und FuBfe-
ger oder dhnliches verteilen. Die
Tasten Y und X sind fiir die Arme
des Meisters zustandig. Von ein-
fachen Schlagen, iiber rechte
Haken, bis hin zu ganzen Schlag-
folgen, ist alles maglich. Kombi-
niert lhr diese Aktionen noch mit
Spriingen oder Abducken, so
ergeben sich weitere Attacken,
die dem Gegner ganz schén
zusetzen. Besonders wirkungs-
voll sind Tritte, die der Drache
aus einem Salto heraus macht.

Die Computer-
gegner sind alle
sehr kampfstark.
Wenn dann noch
Gegner wie das
Phantom auftau-
chen, wird es be-
sonders knifflig.

System: Super Nintendeo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Virgin
Vertrieb: Virgin
Termin: Oktober
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: —

Genre: Kampfsport

Die asiatisch ange-
hauchten Musikstiicke
und die Kampfgerdu-
sche sorgen fir eine
insgesamt gelungene
Sound-Mischung.

Die Animationen der
Spielfiguren sind wirk-
lich super! Die Hinter-
grundgrafiken sind lei-
der nur Standard. Aber
das wirkt nicht sehr
storend.

Mit dem 2-Spieler-
Modus und den zwélf
Gegnern diirfte der
SpielspaB lange
anhalten.

Die Computergegner

sind schwer zu be-
siegen und es bedarf
einiger Ubung, um ans
Ziel zu kommen.
Wahrend eines Kampfes sind in der oberen Ecke es von diesem Balken ab, ob lhr nur die Standard- _
jeweils ein roter und ein blauer Balken zu sehen. Kampftechniken anwenden kénnt, oder ob lhr die 7 i
Der rote Balken (wie kénnte es auch anders sein) Maglichkeit habt, auf alle Techniken, die der Mei- ~Dragon” begeistert
gibt Eure Lebensenergie wieder. Der blaue Balken ster beherrscht zuriickgreifen zu kénnen. Das Spiel vor allem durch seine
zeigt Eure Kampfkraft an. Sie erhoht sich dann, unterteilt in die Stufen Standard, Fighter und Nun- technische Perfektion.
wenn lhr einen besonders guten Schlag gelandet chaku. Seid Euch Eurer Sache aber nicht zu sicher, Selbst wer mit Kampf-
habt, oder Ihr eines der Zeichen aufsammelt, die Ihr verliert mit jedem Schlag ein wenig von Eurer sportspielen eigentlich
von Zeit zu Zeit erscheinen. Dariiber hinaus hangt Kampfkraft. Mdge die Ubung gelingen. Oder so. nicht so viel anfangen

kann, sollte sich das
Modul ruhig mal
anschauen.

ks

Anfangs seid Ihr nur ein ganz nor- Wenn der blaue Balken diese Posi- Hat der blaue Balken diese Position
maler Bruce Lee mit ganz normalen tion erreicht hat, werdet Ihr zum uberschritten, so erhélt der Drache
Kampftechniken. Fighter beférdert. ein Nunchaku.




Weltraumrennen im 3-D-Format

Wer da meint, nach
einer London-Rund-
fahrt mit einem
ganz normalen Taxi-
fahrer kénne einen
nichts mehr erschiit-
tern, der irrt. Es gibt
eine Steigerung,
ohne daBB man sich
in eine Achterbahn
setzen muB: das
Trocadero Center.

as Trocadero Center ist ein

elektronischer Vergnii-

gungspalast. Neben einer
riesigen Spielhalle, zahlreichen
Kinos, dem ,Alien Wars" (verfolgt
von Aliens lauft Ihr durch die Gange
eines Labyrinths), der Guiness
World of Records und dem ,Quasar"
(Leute ballern mit Laserpistolen auf-
einander) gibt es jetzt den Emagina-
tor, das Kino der besonderen Art. Fiir
3 & (ca. 8 Mark) hat man dort ein
wabhrlich aufriittelndes Erlebnis.
Als wir den Emaginator besuchten,
gab es am Vortag einen technischen

Defekt am Computersystem. ,,Wir
sind gerade dabei, einige Probeldufe
zu fahren®, erklart uns Susan Ball,
die diensthabende Managerin. Und
darum haben wir die Ehre einer Pri-
vatvorstellung. Ein langer Gang fiihrt
in eine Wartehalle. Lichtorgeln
strahlen verschiedenfarbiges Licht in
seltsamen Mustern an die Wénde.
Diese bestehen aus verschiedenen
Materialien — Stein, Spiegelglas und
farbiges Plastik. So wird ein Effekt
der Desorientierung erzeugt, der die
Wirkung des 3-D-Films verstarkt. Die
Kinogénger werden dann in einen
kleinen Raum gebracht, in dem sie
ein Videofilm mit den Sicherheits-
vorkehrungen vertraut macht. Wer
Probleme mit dem Herz oder Riicken
hat, schwanger ist oder zu epilepti-
schen Anféllen neigt, darf nicht hin-
ein. Held des Films ist eine Art ,Was-
sertropfenmann”, der die Gefahren
auch ,am eigenen Leib" veranschau-
licht, ohne da man Englisch verste-
hen muf. Dann wird man in eines
der beiden eigentlichen Kinos einge-
lassen. Sechs Kabinen fiir je vier
Personen stehen vor einer Groflein-
wand. Man steigt ein, schnallt sich
fest, und dann beginnt eine wilde
Fahrt. Uns wird der Film ,Space

PUNP
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,Devils Mine Ride". Es beginnt harmlos und steigert sich dann zu einem
einzigartigen Erlebnis: eine Lorenfahrt mit 60 Bildern pro Sekunde durch
die Teufelsmine. Nur mit leerem Magen hingehen!

Race" gezeigt, der von Wavefront
mit Silicon Graphics-Computern
gemacht wurde (siehe NFV 5, Seite
6). Am Anfang ist es harmlos: Der
Raum wird ganz abgedunkelt. Man
sitzt einige Sekunden in der Finster-
nis, bis eine Stimme ertont und das
Abenteuer beginnt. Die Leinwand ist
konkav gerundet (= nach innen
gewdlbt) und der Film wird mit 60
Bildern pro Sekunde abgespult.
Zusammen erzeugt das einen dreidi-
mensionalen Effekt. In einem nor-
malen Kino werden die Filme mit
nur 24 Bildern pro Sekunde an eine
glatte Leinwand geworfen. Die [llusi-
on ist perfekt, denn die Kabinen wer-
den von hydraulischen Gelenken fast
einen Meter in der Luft gehoben und
dort ganz schon durchgeschiittelt ...
Beim Film ,Space Race” sitzt Ihr in
einer Sightseeing-Maschine, die
eine NASA-Raumstation besucht.
Irgendwie gerit sie in einen Strahl
und stiirzt ins Bodenlose. In diesem
Moment sackt einem der Magen in
die Socken. Am Ende ist man (un-7)
freiwilliger Teilnehmer eines Welt-
raumrennens, der Gewalt des Piloten
ausgeliefert und standig in Gefahr,
von anderen Maschinen gerammt zu
werden. Autofahrer werden verzwei-
felt nach der Bremse suchen, wih-
rend das Gefahrt auf eine Mauer

zurast. Doch es gibt keine Bremse —
und das Kreuz bedankt sich beim
Aufprall mit einem lauten Knacken.
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Wenn der Boxenstopp erfolgt, liegt
das Schlimmste noch vor einem ...
Wer kein absoluter Achterbahn-Has-
ser ist, sollte sich den Emaginator
nicht entgehen lassen*. Abwech-
selnd stehen neben ,Space Race®
noch zwei weitere Filme auf dem
Programm. Die Reise in die Teufels-
mine (,Devils Mine Ride") ist eben-
falls computeranimiert. In den ,,nur*
2,34 Minuten Laufzeit des Filmes
jagen stolze 9.200 Bilder an Euren
Augen vorbei! Der hérteste Film soll
—laut Susan —,Desert Duel” sein.
Bei der darin gezeigten Verfolgungs-
jagd auf Motorrddern iiber eine hol-
prige Wiistenstrafie wird man pau-
senlos durchgeschiittelt.

og

* Der Film ,Space Race” ist nicht so magenaufrihrend wie die Verfolgungsjagd in ,Search for the Obelisk”, die in der Luxor-Pyramide
von Las Vegas gezeigt wird, Dort steht die gréBere Ausgabe des Emaginators, und es sitzen rund 20 Leute in einer Kapsel.



Trotz Diskussionen um
Benetton und Michael
Schumachers ,Flaggen-
affére” bleibt der For-
mel 1-Rennsport abso-
lut faszinierend. Mit
einer leicht verbesser-
ten zweiten Version
von ,F1 Pole Position”
versucht Ubi Soft wie-
der auf die vorderen
Range der Formel 1-
Spiele zu fahren.
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Wie im richtigen Rennsport habt lhr
das Ziel, Weltmeister zu werden.
Aber genau so wichtig ist es, in der
Konstrukteursmeisterschaft sehr
weit vorne zu liegen. Leider spuckt
die Konsole nicht das Geld aus, das
Ihr in Wirklichkeit in der Formel 1
verdienen wiirdet.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM

Hersteller: Ubj Soft

Vertrieb: Laguna

Termin: Oktober/November
Spieler: 1-2 Spieler

Kapazit

Features: batteriegestitzte
Speicherung 2t
Genre: Sport

Grafisch und sound-
méBig wurde das
Modul gut aufpoliert.
Auch in Sachen Strate-
gie wurde einiges
getan. Sieht man ein-
mal von der immer
noch recht schwammi-
gen Steuerung ab, ist
das Modul sehr kom-
pakt und macht auch
auf Dauer SpaB.

do




Ein Mutant der runden Artecececcecccccccccoe

Nach dem Ungliick in dem Labor
‘des Professors, seht Ihr aus wie
eine Kugel, die sich in ihrer Kon-
sistenz verandern kann. So miiBt
thr herumlaufen, bis Ihr alle Teile
der Maschine wieder gefunden
habt und der Professor alles
riickgangig machen kann. Jedoch
habt Ihr nur eine begrenzte
Anzahl an Veranderungsméglich-
“keiten.

Hiipfhball

Als Hiipfball konnt Ihr herum-
springen und Gegenstande uiber-

- springen. Driickt das Steuerkreuz
nach oben, um den richtigen
Drall zu bekommen.

¥Ou F0RST,05 JBOHVGEENS

Noch seht Ihr ganz normal aus. Das
andert sich schnell!

Wassertropfen

Wie ein echter Wassertropfen
kommt lhr durch jede kleine Off-
nung und konnt auch Feuer
loschen. Allerdings solltet Ihr
Abfliisse meiden.

ﬂ@w
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Jetzt miBt ihr sehen, wie lhr die
Teile wiederbekommt.

Eisenkugel

Euer Gewicht hat sich immens
erhoht. thr rollt schwer durch die
Gegend. Wenn Ihr richtig in
Schwung gekommen seid, konnt
Ihr sogar Wande durchbrechen.

Achtet darauf, daB Ihr nicht unkon-
trolliert herumhdpft.

Wie eine (berdimensionale Tréne
schwappt lhr durch die Gegend.

So stark Ihr auch seid, so schnell
fallt Ihr auch in jeden Abgrund.

Ihr habt die Anzahl der Mutations-
mdglichkeiten aberschritten.

Luftige Hohen koénnt thr in der
Gestalt einer Wolke erreichen.
Aber einmal oben angelangt,
gibt es als Himmelspuffer keine
Riickkehr zur Erde mehr.

Jede Bewegung der Luft bekommt
thr als Wolke zu spiren.

TM & © 1994 Millenium Interactive, Ltd./ Microvalue-Flair



Garden Area: Der Garteneecocecceocococccccoe

Nach der Explosion miiBt lhr erst einmal an die frische Luft. Hier im
Garten des Professors konnt lhr Euch mit Euren neuen Verwandlungs-
kiinsten vertraut machen. thr miiBt alle Zahnrader zusammensuchen,
damit Ihr nicht den Rest Eures Lebens als Mutation verbringen miiBt.

B - BREGHS0 HE <¥Re 28I,

Was fiir ein Labyrinth der verriickte Professor hier in seinem Garten
hat! Also erst nach oben wuppen lassen, dann als Eisenkugel links

und rechts alle Wande einstiirzen lassen. Weiter geht es nach links als
schwappender Wassertropfen. Der Heizliifter kommt gerade recht, um
Euch zur Wolke zu verwandeln. Oben wartet eine Belohnung auf Euch.

Als Eisenkugel seid Ihr so stark, daB3
Ihr Wénde einreiflen kénnt.

Der Eisblock transformiert Euch
wieder in einen Wassertropfen.

Heizstrahler

Der Garten wird immer verwirrender. Am besten laBt thr Euch erst ein-
mal als Wassertropfen auf den Rasen fallen. Sobald Ihr das Zahnrad
gefunden habt, bewegt lhr Euch in Richtung Ausgang. Aber Vorsicht!
Kurz vor dem Ausgang ist ein See. Hier miiBt Ihr geschickt als Wolke
hiniiberfliegen, ohne an dem spitzen Felsen oben hingenzubleiben.

Den Schlussel und die Karte solltet Im See sind alle Wassertropfen
thr nicht dort liegen lassen. gleich, also lieber nicht baden!




vollgestopft mit unniitzen Din-
cht so leicht sein, hier auf

Eine lange Treppe fiihrt in die oberen Raume iiber dem Labor. Springt
von der zweiten oder dritten Stufe nach rechts auf die Plattform. Ganz
rechts auf der Plattform findet thr ein Zahnrad. Aber achtet auf die
griine Glasscherbe, sie ist sehr scharf. Unter der Plattform ist ein Git-
ter im Boden, durch das lhr als Wassertropfen durchsickert.

senkugeln sind so schwer, dal3 Sicher ist hier das Glas bei der Glurp...Eure amorphe Form ist hier
kein Ventilator sie aufsaugen kann. Explosion zerbrochen. Vorsicht! ziemlich ungtnstig. Weg seid Ihr!



Je weiter Ihr ins Laboratorium vordringt, desto gréBer werden die
Réaume. Vollgestellt mit irgendwelchem Krimskrams, den niemand
gebrauchen kann. Natiirlich ist es interessant, sich alles anzusehen,

aber meistens braucht Ihr nicht iiberall hin, um zum Ziel zu kommen.

Gleich zu Beginn des Levels seht
lhr eine glanzende Réhre.
Springt in sie hinein und rollt
Euch weiter nach rechts. In der
Rohre ist ein Hitze-Transforma-
tor, der Euch in einen Wasser-
tropfen verwandelt. Um nicht am
Ende der Rohre als Wassertrop-
fen direkt in den AbfluB zu stiir-
zen, solltet lhr Euch kurz vorher
schwarz und schwer machen.

Ein AbfluBgitter auf dem Boden
und ein Ventilator in der Wand.

T R

In diesem Level findest Du niitzli-
che Items auf der rechten Seite.
Jetzt ist der richtige Moment, in
die rechte obere Ecke zu dem
Schliissel zu fliegen. Vor dem
Ausgang solitet Ihr den Schalter
umlegen, damit der Liifter funk-
tioniert. SchlieBt mit dem Schliis-
sel die Tiir auf und laBt Euch zum
Ziel treiben.
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Factory Area: Die Fabrikee e e e e ecoccccccce
Ab hier nimmt das Chaos immer starker zu. Die Wege, die lhr gehen mii3t, werden immer komplizierter.

) Sl 2 bt Sl i Heizliifter
 Lauter eigenartige Erfindungen machen Euch die Suche nach den Maschinenteilen wirklich nicht einfach. ey

Uberlegt Euch gut, wie Ihr die vielen Einzelteile am besten fiir Eure Zwecke nutzen konnt. Kurz ‘iﬂff!’.éiﬂ Ausgang ist
_eine breite Rohre, in die lhr

Unter ar Decke hineinfallen konntet. Bedient

~ Euch des Heizlifters, um Euch
in eine Wolke zu transformw-
ren und zu fliegen.

Um nach unten zu gelangen,
miiBt Ihr Euch zu einem Wasser-
tropfen machen und nach unten

 flieBen. Mit dem doppelten Eis-
“block werdet Ihr zu einer Eisen-
_ kugel Zu guter letzt noch Bine

In diesem Raum stoBt Ihr auf noch eine sehr niitzliche Vorrichtung. In diesem Level denkt daran, daB Hiipfballe auch Glasscheiben zerbre-
Eine Reihe von Magneten hangt hier herum. Sie sind stark genug, um chen konnen. Als Wolke fliegt Ihr immer nach oben, auBer lhr werdet
Euch als Eisenkugel anzuziehen und oben zu halten. von einer Plattform wieder nach unten gedriickt.

An der Magnetreihe kénnt lhr pro- Wenn die ndchste Plattform auf Die Plattform bringt Euch wieder in Wieder eine Rdéhre, in die Ihr hin-
blemlos nach rechts oder links. der gleichen Héhe ist, weiterrollen. Bodenndhe, ohne Euch zu schaden. einfliegen kénnt.




Sewer Area: Die Kanalisatione e e e e @

Eure Suche nach den Zahnradern der explodierten Maschine fiihrt Euch Dunkel
sogar in die Abwasserleitungen des Grundstiickes. Hier geht es drun- R
ter und driiber. Verzweigte Wege, entlang an verrotteten Wanden,
und das alles begleitet von einem modrigen Geruch. Gut, daB 1hr in
Eurer derzeitigen Form nicht viel riechen konnt. Natiirlich kénnt Ihr
Eure Suche auch in diesem Gebiet beginnen. Allerdings solltet Ihr
zuerst iiberall anders suchen, denn so seid lhr gut auf dieses Labyrinth
vorbereitet.

Alles geht hier sehr schnell. Seht Alles ist von penetranter Feuchtig- Kommt nicht an den Schalter hier,
Euch vorher die Karte an. keit uberzogen und auch rutschig. sonst sitzt thr im Dunkeln.

Wassertropfen

Die Gitter im Boden fihren
direkt in die unterirdischen
Abwasserkanéle und, Ihr ver-
sinkt in der Jauche.

Gleiches gesellt sich gerne zu
Gleichem. So ist es auch mit
Wassertropfen und Gewas-
sern, sie werden eines.

Meidet scharfe Kanten und
Spitzen als Hipfball, sonst
zerplatzt Ihr wie eine Seifen-
blase. !

Feuer und offene Flammen
bekommen einem Dotzball

auch mchf sehr gut. Die star- Als Wolke verpufft Ihr sofort,

wenn lhr einer offenen Flam-
me, wie hier dem Bunsen-
brenner, zu nahe kommt.

Auch als Wolke bekommt Ihr
mit dem Laftungssystem
Schwierigkeiten. Ihr werdet
sofort eingesogen.

Durch das hohe Gewicht als
E;senkugel kénnt Ihr Euch in

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller:

Millenium Interactive
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: § Megabit
Features: Continue
Genre: Puzzle/Strategie

Die Musik ist nicht
schlecht, aber auch
nicht herausragend.

Die Grafik ist fur ein
Strategiespiel absolut
angemessen. Nette
Details.

Als Strategiespiel
witzig gemacht. Durch
die unbegrenzten
Continues auch nicht
frustrierend.

Der Hértegrad steigt
mit jedem Level, aber
steigert sich nicht ins
Unmégliche.

Fiir Strategie-Freunde
absolut interessant,
auch durch den
Abwechslungsreichtum
der einzelnen Stages
und Level. Durchaus
gelungen!

jo



ewifd, in einer Welt, in der Euch an jeder Ecke jemand nach dem

Leben trachtet, habt Ihr es nun wirklich nicht leicht. Aber wie

sich das fiir einen anstindigen Helden gehirt, konnt Ihr aufer
mit Eurem Schwert, den Gegner auch mit einem Zauber schwachen. Fiir
jeden Spruch braucht Ihr zwei Flaschen mit Zaubertrank, die iiberall von
den besiegten Halunken zuriickgelassen werden. Aulerdem vergessen sie
auch Geld, Schliissel und energiespendende Nahrung.

IM WALD, DA SIND DIE RAU

Das erste Level fithrt Euch durch einen 1aBt griiBen). Streckt diesen Halunken
Wald, in dem allerhand Diebesgesindel schnell nieder, und weiter geht es durch
lauert. Nachdem Ihr Euch gegen die die Siimpfe. Hier noch mal schnell die
Schufte behauptet habt, trefft Ihr auf Schlammonster fertig machen, und

den ersten Zwischengegner (Little John  schon trefft lhr auf den Endgegner.

TM & © 1994 Arcade Zone




Im zweiten Level kommt lhr in
die Stadt. Hier miiBt Ihr Euch
nicht nur gegen die bekannten

Diebe und Wegelagerer zur Wehr

setzen, sondern bekommt es

noch mit bissigen Hunden zu tun.

SchlieBlich trefft Ihr in einem
Wirtshaus auf den Fésser-wer-
fenden Endgegner namens Joe.

Auf, auf in die schwarze Kathe-
drale, heiBt es im dritten Level.
Die Gestalten, auf die Ihr hier

trefft, sind Euch aber keineswegs

freundlich gesonnen und machen
Euch das Leben schwer. Zum
SchluB dieses Levels miiBt hr
Euch zu allem UberfluB auch
noch mit einem Magier anlegen.

UN
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Natiirlich wird unser Held nach
dem dritten Level noch lange
nicht verschont. Das ware viel zu
einfach. Das Abenteuer geht
natiirlich weiter, und lhr trefft
auf allerhand zwielichtige
Gestalten und noch ein paar
hartnackige Endgegner.

Aua, das tut weh! Aber auch der
Herr mit der Maske bekommt noch
sein Fett ab.

In der alten Mihle maBt Ihr Euch
den Weg freikdmpfen, um dann
auf den Drachen zu treffen.
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Langweilig wird es selten. Ist man
mit einem Gegner fertig, kommen
gleich die néchsten an.

System: Super Nin
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Arcadl
Vertrieb: Sony Elect
Publishing
Termin: Oktober/N
Spieler: 1-2 Spie
Kapazitat: 8 Megal
Features: Contini
Genre: Action

grafiken sind .
gestaltet und v
mitteln eine gu
Atmosphére. Dii
mation der Spi

figuren ist nur
Standard.

Mit den Contint

~Legend” ge
allem durcl
Atmosphdre, ¢
Spielen aufko
Grafik und Soun
hieran wesentli
beteiligt. Das Mo
macht gerade
eine Menge ¢
diirfte eine gan,
Weile fiir gute Un
haltung sorgen.



as Spielprinzip von ,Super
D Conflict" ist relativ einfach

und von Brettspielen her
bekannt. In diesem Kriegssimula-

tionsspiel ist es Eure Aufgabe,
durch geschickt angewandte Stra-

Die Szenarien

Das Spiel findet in jeweils ganz
unterschiedlichem Gelénde
statt, das Euch vor immer neue
strategische Aufgaben stellt. Es
gilt, u. a. Fliisse zu iiberqueren
oder Inseln zu eroberen.

Die Truppe

Insgesamt verfiigt man {iber 23
verschiedene Truppenkatego-
rien, unterteilt in Boden-, Luft-
und Seestreitkréfte. Von jeder
Einheit [aBt sich ein spezieller
Statushildschirm abrufen.

Das Gefecht

Ein Gefecht konnt lhr wahlwei-
se vom Computer austragen
lassen oder selbst darauf Ein-
fluB nehmen. Ihr bestimmt dann
z. B. die Art der Waffen. Ge-
kampft wird uber vier Runden.

tegien die gegnerische Flaggenein-
heit zu erobern. Diese kann je
nach Level ein Panzer oder ein
Flaggschiff sein. Fiinf Schwierig-
keitsgrade und ganze 55 Szenarien
stehen Euch zur Auswahl.

Blalt b bk

T™M & © 1994 Vic Tokai

Gute Strategie-
spiele sind fiir das
Super Nintendo sehr
selten. Vic Tokai
schickt mit dem
Kriegssimulationsspiel
~Super Conflict” einen
neuen Vertreter dieses
Genres in die Schlacht.
Zu Lande, zu Wasser
und in der Luft
bewegt lhr Truppen-
verbdnde iliber ver-
schiedenste Geldnde-
formen. Eine gute
Strategie ist hier
gefragt.

System: Super Nintendo.
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Vic Tokai
Vertrieb: Vertigo
Termin: bereits erschiene
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: batteriegestu
Speicherung

Genre: Simulation

Fiir diejenigen, die -
nach einem guten S
tegiespiel suchen un

gerischen Hintergru
stoéren, ist, ,Super Con
flict” sicher keine
schlechte Wahl. Mit
der groBen Anzahl vo.
méglichen Spielvaria-
tionen diirfte es auch
iiber langere Zeit hin:
weg interessant sein




5ki- und Snowboard-

ahren wie in Deinen
kuhnsten Traumen !
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NFV Vorteilsabo
fir nur 59,40 DM*erhaltet lhr 12 Ausgaben von NFV.

NFV Geschenkabo |
jetzt konnt lhr Euch ein Abo schenken lassen -

DrEifaCh g

nicht nur zur Weihnachtszeit!

cNDO
NFV Leser werben Leser = MANTES

als Dankeschon
erhaltet Ihr

; emen
NFV-Sammelordner

Schickt die ausgefiillten Coupons einfach an:
Nintendo Fun Vision,

Pro Verlag GmbH, Stichwort ,,Abo”, \
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt. \
* Das Angebot bezieht sich auf Inland-Abonnements.

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen
kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser Frist an:

Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 Frank- "w‘
furt. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.



Ich abonniere Nintendo Fun Vision
fiir mindestens 1 Jahr (12 Ausgaben
frei Haus) zum Inlandspreis von

DM 59,40, Auslandspreis DM 78,~.

I Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

StraBe/Hausnummer

rigen Unter-

Datum,

. Unterschri i Minderja
schrift des Erziehungsberechtigten)

(be

halb von 10 Tagen widerrufen kann. Es genlgt eine
schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:
Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH,
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Ab-
sendung des Widerrufs. Ich bestatige dies mit mei-
ner zweiten Unterschrift:

I Garantie: Ich weif3, daB ich diese Bestellung inner-

Datum/2. Unterschrift

SNy " S—

' Schicken Sie bitte die NFV als
Geschenkabonnement zum Preis
von DM 59,40, Auslandspreis DM
I 78,- fiir 1 Jahr an folgende Adresse:

PL

Der neue Leser war in den letzten drei Monaten nicht Abon-
nent der NFV.

Ich bestelle
und bezahle
dieses Geschenk-Abo:

Art + Work, Frankfurt

Datum/ 1. Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des
Erziehungsberechtigten)

Ich bin der neue NFV-Abonnent und
abonniere NFV fiir mindestens 1
Jahr frei Haus zum Inlandspreis von
DM 59,40, Auslandspreis DM 78,-.

1. Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des
Erziehungsberechtigten)

Ich habe den neuen Abonnenten geworben:
(Hinweis: Werbungen aus ein und demselben Haushalt kén-
nen nicht akzeptiert werden.)

Datum/ Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des
Erziehungsberechtigten)

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

Zahlung fur 1 Jahr/12 Ausgaben:
(Inland DM 59,40, Ausland DM 78,- inkl. MwS5t.)

D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug
NamedesKontomhabers
s e e s

Ich erhalte das erste Heft, sowie die Zahlung im D

Verlag eingegangen ist.
I [ S N -

Garantie: Ich weil3, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen
widerrufen kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser
10 Tage an: Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach
56 01 40, 60406 Frankfurt.

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.
Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Das Abonnement gilt fir mindestens ein Jahr und verlangert
sich automatisch um ein weiteres Jahr, wenn es nicht sechs
Woachen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Zahlung fir 1 Jahr/12 Ausgaben
(Inland DM 59,40, Ausland DM 78,- inkl. MwsSt.):

D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)
D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

I:] Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

Das erste Heft wird ausgeliefert, sowie die Zahlung im .

Verlag eingegangen ist.
I N I I -

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen widerrufen kann. Es genligt eine schriftliche Mitteilung
innerhalb dieser 10 Tage an: Nintendo Fun Vision-Leserservice,
Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Datum,’ZUnterschnf{

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

Zahlung far 1 Jahr/12 Ausgaben:
(Inland DM 59,40, Ausland DM 78,— inkl. MwSt.)

Ij Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)
D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Kontonummer

Ich erhalte das erste Heft, sowie die Zahlung im Verlag ein-
gegangen ist.

NFV Vorl:eilsabo. ﬂ

NFV Geschenkabo N

3




1 Michael, einer der

bekanntesten ameri-

kanischen Sportre-
porter, hat dem Spiel seine
Stimme geliehen. Seine
enthusiastischen Kommen-
tare unterstiitzen die abso-
lute Profi-Atmosphére auf
dem Eis.

Jeder sollte wissen, daB Eis-
hockey eine kdrperbetonte
Sportart ist. Accolades ,Brett
Hull” macht da keine Ausnahme.
Crosschecks stehen ebenso auf
der Tagesordnung, wie deftige
Priigeleien, die digitalisierte
Spieler fiir Euch austragen.

Super Liga

lhr kénnt Euch aussuchen, ob elf,
42 oder maximal 84 Ligaspiele
ausgetragen werden. Dazu gibt es
noch einen Turniermodus. Nach je-
dem Spiel erscheint ein PaBwort.
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Calgary St. Louis,

Strategie, Training und Spiel!

Zuerst kann man sich aus 26
Mannschaften eine aussuchen
und diese dann mit der Team-
Edit-Funktion andern (z. B. eine
andere Aufstellung erstellen).
Wenn letzendlich die eigene
Formation steht, miit lhr nur iad Length 5 min:
noch aufs Eis und gewinnen. s,

EDIT LINES- St./Lduis

Im Team Edit-Bildschirm kann
man die Linien neu formieren.

Beim Coach Team werden die
Schwerpunkte neu festgelegt.

NHLPA is a trademark of the National Hockey League Players Association. © NHLPA 1993
TM and © 1993 Accolade, Inc.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Accolad
Vertrieb: Sony Electro
Publishing ;
Termin: bereits ersc
Spieler: 1 — 2 Spielt
Kapazitat: 16 Megabi
Features: PaBwort
Genre: Sport

ELSPA-Rating:
ohne Altersbeschrénk

Digitalisierte Sprach
ausgabe und Kam,
szenen bauen ein
perfekte Atmosph
auf. Die Grafik ist
etwas iiber Klasse,
niveau. Allein di
etwas zu flache Pe
spektive macht e
leicht, den Uberblic
behalten.
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Zusammen
fiir nur DM

IN EINEM
FERNEN LAND

3 FUR 1 - ICH MACH’ DEN TEST

' Ich miichte den LIVECLUB testen und bestelle meine 3 Wunsch-Artikel! Ich bin noch kein
Mitglied, darum beantrage ich die Milgliedschaft in der LIVECLUB EBG-Verlags GmbH, dem
B Club mit den vielen Vorteilen;

1. Das Test-Angebot: Ich bestelle meine 3 Wunsch-Artikel. Dann kostet 1 Video nur DM 9,95.

2.Die Dankeschin-Prédmie: Die Dankeschon-Pramie — das Miniradio - darf ich in jedem Fall behalten,
auch wenn ich von den vielen Vorteilen nicht iiberzeugt sein sollte,

3. Die Test-Freiheit: Sollte ich mit dem Test-Angebot nicht 100%ig zufrieden sein, schicke ich die Sendung
innerhalb von 10 Tagen zuriick. Damit ist fuir mich alles erledigt! Uber diese Riickgabe-Garantie erhalte ich
eine Bestétigung mit der ersten Lieferung. Behalte ich meine Sendung, beginnt automatisch meine 2jihrige,
beitragsfreie Mitgliedschaft. Sie verlangert sich jeweils um 1 Jahr, wenn ich nicht spatestens 3 Monate vor
Ablauf des jeweiligen Mitgliedsjahres schriftlich kindige.

4. Der Bestseller-Service: 4 x im Jahr gratis fir mich - das grofie LIVECLUB-Magazin mit iiber 1.000 giin-
stigen Top-Angeboten, aus dem ich mindestens 1 Artikel kaufe. Der ausgewahite Spitzentitel des Quartals
wird mir automatisch zugestellt - falls ich nicht schon vor dem im Magazin genannten Termin gekauft habe.

IdrEiiendt'?g:uﬂ i 5. Die Komfort-Zahlung: Uberzeugen mich die Leistungen des LIVECLUBS, zahle ich das glinstige Angebot:
] per beigefiigtem Scheck (") nach Erhalt der Rechnung
(gewd z bitte
MEINE .
Bitte Bestellnummern - J
eintragen und Coupon auf
Postkarte kieben. 3. 1 ‘ | | ‘ ‘
isahiitns | Dieses soundstarke Miniradio
911735 | (23 x 9 x 4 cm) erhalten Sie als Dank Torare i FYH TSI
filr lhr Interesse am LIVECLUB.
Sie konnen es auf jeden Fall behalten.
StraBe/ Nr.
DAS HABEN B il
SIE DAVON! b B
]
@ Das Super-Kennenlern-Angebot o /
@ Das Dankeschon-Geschenk Geburtsdatum Telefon (for Rckfragen und infos)
® 10 Tage testen — ohne Risiko! X
® CLUB-Magazin 4x im Jahr gratis Datum Unterschritt (oei Minderihrigen ausétrich die ds Ersehuny

@ Giinstige Einkaufspreise

® Exklusive CLUB-Angebote

@ Beitragsfreie Mitgliedschaft

@ Nur eine Bestellung alle 3 Monate

WICHTIG: Bitte vergessen Sie Ihre Unterschrift nicht, damit wir Ihnen das Kennenlem-Angebot liefern kinnen.
Lieferung auch in die Schweiz und Gsterreich mdglich.

BITTE EINSENDEN AN: LIVECLUB - POSTFACH 10 12 64 - 7001 | STUTTGART
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Bomberman-Jagd

1. lhr schreibt, daB es bei
»Smash Tennis” keine Features
gibt. Falsch! Es gibt eine
PaBwortabfrage!
2. Bei ,World Cup USA ‘94”
schreibt lhr 1-2 Spieler. Falsch!
Es kann bis zu 24 menschliche
Mitspieler geben.
3. Ihr schreibt, daB bei , The
Chaos Engine” MicroProse der
Hersteller ist. Falsch! Spectrum
Holobyte ist der Hersteller.
4, ,Cool Spot” hat 1 Megabit
Kapazitat. lhr schreibt, es hatte
gar keine.
Steffen Poetsch,
SchloBB3 Neuhaus

Die Bomberman-Jagd ist eine
Lieblingsbeschéftigung bei
unseren Lesern. Bekanntlich
haben wir das Hudson Soft-
Maskottchen nur an die Leser
vergeben, die als einzige einen
Fehler gefunden hatten. Tipp-
fehler gelten nicht. Durch den
Mischmasch von englischen
und deutschen Titeln haben
unsere Adleraugen schon
Schwierigkeiten genug, das
Richtige zu finden.

Lieber Steffen, nur der erste
Punkt ist richtig. Unser Tester
hatte einfach vergessen, dieses

. i
!ﬂ Ll
A
=48 hen sie aber bei Druckle-
&= gung (noch) nicht fest.

wichtige Feature anzumerken.
Aber zahlreiche Leser haben es
auch gesehen. Also, kein Bom-
berman.

2. Die Spielerangabe bezieht
sich darauf, ob ein Modul von
mehreren Spielern gleichzeitig
gespielt werden kann. Von
einem Game mit 24 Spielern
haben wir noch nicht gehért.
Mit Multitap kénnen zur Zeit
hdchstens fiinf Spielfreaks
gegeneinander antreten.

3. MicroProse und Spectrum
Holobyte arbeiten internatio-
nal eng zusammen, wie auch
Acclaim und LIN. In Deutsch-
land ist nur MicroProse vertre-
ten, also schreiben wir Micro-
Prose. Alles klar?

4. Wir beziehen unsere
Informationen iiber die
Kapazitédten von den Soft-

ware-Herstellern, Oft ste-

Dann gibt es den beriihmten
»—". Das war da der Fall.

Falsche Adresse

Ich heiBe Christian und lese seit
Mai/Juni 94 Eure Zeitschrift. Vor
ein paar Tagen habe ich mir die
Nummer 7 gekauft und hatte
besonders Interesse an dem Gra-
tis-Poster beim Fantasy-Gewinn-
spiel. Aber nach ein paar Tagen
wurde mein Brief zuriickgesen-
det, weil die angegebene Post-
leitzahl (Haar bei Miinchen)
unbekannt sei. Stimmt etwa die
Postleitzahl oder die Adresse
nicht?

Christian Moraru, Landsberg

Sehr geehrte Damen und Herren,
mein Sohn und seine Freunde
reagierten auf die Anzeige der
Fantasy Handelsgesellschaft
bzgl. des Gratis-Posters und der
Verlosung. Die Briefe kamen
jedoch alle mit dem Vermerk
~Empfanger unbekannt” zuriick.
Eine Uberpriifung der Adresse
ergab, daB diese Firma seit April
94 nicht mehr in Haar existiert
(zumindest nicht mehr telefo-
nisch und postalisch). Die Kinder
sind natiirlich sehr verargert —
und das nicht nur wegen der ver-
schwendeten Porto-Kosten. Ich
bitte Sie deshalb um sorgféltige-
re Uberpriifung von Gewinnspie-
len in Ihrer Zeitschrift, da die
Enttauschung der darauf reagie-
renden Kids sehr groB ist und ein
Jschlechtes Licht” auf Nintendo
wirft.

Dr. G. Heubgen, Rheinbrohl

Fiir die Anzeigen in Fun Vision
sind die Leute verantwortlich,
die sie schalten (= uns den
Auftrag geben, sie zu druk-
ken). Da sie dafiir bezahlen,
gehen wir davon aus, dal
angegebene Adressen korrekt
sind. Von uns wird lediglich
kontrolliert, ob die beworbe-
nen Artikel mit unserem Maga-
zin vereinbar sind. (Deshalb
erscheinen auch keine Anzei-
gen fiir Zigaretten.)

Nicht arrogant ...

@sessescsssssssssssscsssesonse

Erst einmal muB ich Protest
gegen den Leserbrief von Stefan
Sperling einlegen. Ich finde Eure
Antworten waren nicht arrogant,
sondern richtig am Platz. AuBer-
dem glaube ich, daB Stefan Sper-
ling gar nicht weiB, was er dort
geschrieben hat. (Was kann man
von einem Zwolfjahrigen schon
erwarten?)

Thorsten Hansmann,

Willebadessen

... oder doch ?

R R )

Ich finde, daB ,Japanisch fiir
Anfanger” ein vélliger Schwach-
sinn ist, denn wer lernt schon
Japanisch? Ich habe ja im Grund
genommen nichts gegen Herrn
Kubota, aber muB das denn
unbedingt sein? AuBerdem finde
ich, daB} Stefan Sperling aus Ber-
lin recht hat, denn manchmal
sind die Leserbriefe entweder
ungenau oder zu frech beantwor-
tet worden.

Roland Léhlbach,

Niirnberg

Den richtigen Ton zu finden,
ist nicht leicht: Nehmen wir
Euch auf die Schippe, sind wir
arrogant. Beantworten wir die

Briefe ganz ernst und sachlich,
sind wir humorlos und ,,zum
Heulen”. Schadenfreude ist
bekanntlich die beste Freude.
Manche Leser, wie Mathias
Stéber aus Eitorf, wiinschen
sich, daB wir ,,die richtig schén
peinlich bléden Briefe* voll
abdrucken. Soweit wollen wir
auch nicht gehen.

Japanisch fiir Anfanger” ist
fiir den einen eine unsinnige
Rubrik, fiir den anderen, eine
erfrischende Spalte. Mit unse-
rem Kurs werdet lhr sicherlich
nicht in der Lage sein, mit
Herrn Miyamoto, dem Vater
von Mario, zu babbeln, aber
Ihr kénnt schon mal in
Deutschland lebende Japaner
positiv tberraschen. Vélker-
freundschaft fangt mit kleinen
Schritten an. Auf jeden Fall
freuen sich unsere japanischen
Kollegen stets auf Briefe, die
mit Schriftzeichen aus dem
Kurs versehen sind.

Falscher Gewinn

Ich habe bei Eurem letzten Preis-
ausschreiben mitgemacht und
meinen Namen in der Gewinner-
liste gelesen. Zuerst habe ich
mich ja auch tierisch gefreut,
weil ich noch nie etwas gewon-
nen habe. Aber dann habe ich
gelesen, daB ich ein Game Boy-
Spiel gewonnen habe ... Nur lei-
der besitze ich gar keinen. Und
das wiederum fand ich nicht so
toll. Warum fragt lhr die Leute
vorher nicht, welches System sie
besitzen? Damit sie dann auch
ein Modul bekommen, mit dem
sie etwas anfangen kdnnen.
Diana Friedrich, Hamburg

Wenn Ihr bei Wettbewerben
mitmacht, bei denen Preise fiir
verschiedene Systeme zu ver-
geben sind, solltet Ihr Euer

Japanisch fiir Anfanger — 8
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Wahrend wir dieses Magazin schrieben, hatten einige Redaktions-
mitglieder Geburtstag. AuBerdem war es unsere Jubilaums-Ausga-
be. So lasen oder horten wir oft den folgenden Satz: , 0-tanjobi
omedetd gozaimas®”. Das heiBt soviel wie , Herzlichen Gliick-

wunsch zum Geburtstag”.
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Kann man bei Euch ein Praktikum machen?
Thorsten Hansmann, Willebadessen
Sicher! Wenn Du weiB3t, wie Du nach Frankfurt kommst ...

Ihr glaubt doch nicht, daB Eure japanischen Spieleexperten alle
Spiele ohne Moglimodul durchspielen? Falls doch: sicherlich ...

aber ja ...

Nikias Bichinger, Aljarn

Wir sind uns ganz sicher, daB sie es ohne Moglimodul durch-
spielen. (Hoffentlich ist das nichts Schweinisches ...) Wir sind
uns aber auch ganz sicher, daB sie es ohne Mogel-Module tun.

Wir hatten gerne, daB lhr Herrn Kubota (oder wer der Chef von
Nintendo of Europe auch sein mag) mal vorschlagt, er solle ein
Adventure-Mix (von LucasArts) fiir die Super Nintendo-Konsole

herausbringen.

Stefan Engels, Niederzier

Er heif3t Shigeru Ota. Jedoch ist er der falsche Ansprechpartner.
LucasArts hat seine eigene Entwicklungsabteilung bzw. Ent-
wicklungspartner (wie Sculptured Software).

Wenn mich meine Freunde mit einem Heft, auf dem Schliimpfe
darauf sind, erwischen, dann ist es aus. Warscheinlich kriege
ich noch Schlage vom Anti-Schliimpfe Club Hemsbach.

Michael Keil, Hemsbach

Was haben Deine Freunde gegen die Schliimpfe? Okay, die
Cover-Seite war aus seiner Sicht etwas kindisch, aber es war
das Spiel des Monats. Wichtig bei NFV ist was drin steht, nicht
drauf. Das sollten Deine Freunde auch wissen.

System mit angeben. Dann
kénnen wir darauf Riicksicht
nehmen.

Mega(mix)bit
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Hi Fun Vision Team!
Da lhr auf meinen ersten Brief
nicht reagiert habt, probiere ich
es zum zweiten Mal.
Das mit der Kapazitat klappt
auch nicht ganz: In NFV Nr. 4 hat
«Super Metroid” 24 Megabit,
aber in NFV Nr. 5 steht nur 16
Megabit. Genauso wie bei
~World Cup USA '94". Das Spiel
hat 8 Megabit in NFV Nr. 6, aber
12 Megabit in NFV Nr. 7. Wenn
Ihr nicht die genauen Angaben
zur Kapazitat habt, dann laBt sie
einfach aus. Lieber ein Strich, als
etwas Falsches dastehen, oder?
Thomas Korzdérfer,
Wohnsdorf

Mea culpa: Entschuldigung. Es
ist so eine Sache mit der Kapa-
zitdt. Wir bekommen soge-
nannte EPROMs als Testver-
sion, die wir selbst auf ein
~Board” (= Leiterplatte)

stecken. Da sind die Spiele
manchmal noch nicht kompri-
miert (= zusammenge-
schrumpft). Spéter erfahren
wir dann, da3 das endgliltige
Spiel auf gréBeren (oder klei-
neren) Platinen ausgeliefert
wird.

Darum Gbernehmen wir meist
die Kapazitits-Angaben der
Hersteller. Manchmal sind die
selbst unsicher und haben
unterschiedliche Angaben zwi-
schen Pressemitteilung und
Packung. Bei ,Super Metroid”
war es schlicht und ergreifend
ein Druckfehler ...

Fun Wischen!?

B T R T Ty

Ich schlachtete meine 10-Pfen-
nig-Sammlung und heizte zum
nachsten Kiosk. Da will mir der
Verkaufer doch tatsachlich weis-
machen, dal man meine ,,Fun
Wischen” doch ,Fun Wision”
nennen soll, weil wir ja in
Deutschland sind und deutsch
reden sollten! Aaarggl!!

Jens Pénisch, Miilheim a. d. R.

Dieses Problem kennen wir
auch vom Telefon. Die drei
Wérter aus unserem Titel sind
dennoch nicht schwer auszu-
sprechen: Nintendo kennt
mittlerweile jeder; Fun ist ein
englisches Wort, das eine sehr
groBe Verbreitung in Deutsch-
land gefunden hat; und Vision
ist auch eine englische Voka-
bel, die allerdings bereits einen
festen Stammplatz im Duden
hat. Wer Sprachprobleme hat,
sollte einfach ,,NFV* sagen.
Aber vielleicht denkt man
dabei an ein FuBball-Team,
Tschuldigung, Mannschaft.

In der Aus-
gabe 6 habt
lhr doch das
Spiel
«Secret of
Mana" vor-
gestellt.
Dazu hatte
ich einige
Fragen:
1. lhr habt bei DauerspaB ge-
schrieben, daB man ca. 80 Stun-
den verwenden muB, um das
Spiel zu I6sen. Kann man denn
Spielstande speichern?
2. Was ist eine ,Batteriegestiitz-
te Speicherung“?
Bernhard Paul, Teising

Alles was Du brauchst, um
»Secret Of Mana” zu schaffen,
sind die Herbstferien. Da wirst
Du doch 80 Stunden freima-
chen kénnen, oder? SpaB bei-
seite: Eine ,Batteriegestiitzte
Speicherung” ist ein Fachaus-
druck, den wir uns nicht aus-
gedacht haben. Er bedeutet
nichts anderes, als daB3 eine
Batterie zum Speichern von
Spielstianden mit auf dem
Modul ist.

Ultra 64

Ich finde es echt super, daB lhr
tiber Ultra 64 berichtet. Darum
mochte ich wissen, was , Killer
Instinct” und ,,Cruis’'n USA" fiir

Genres sind.
Sebastian Riesterer,
Miinstertal

Killer Instinct” ist das
~Street Fighter” der nach-
sten Generation.

+Cruis’n USA” ist ein
Rennspiel. Beide Spiele

werden allerdings zunéchst in
Spielhallen erscheinen.

Nachbestellung

T e T R R T Ty

Das ist mein zweiter Brief, den

ich an Euch schicke. Ich mochte

die Ausgabe Nr. 1 nachbestellen.
Sebastian Leselein, Hannover

Noch einmal: Nachbestellun-
gen von bereits erschienen
Heften werden nur bearbeitet,
wenn ihnen der entsprechende
Betrag in Briefmarken oder ein
Verrechnungsscheck beiliegt.
Bitte schaut auf Seite 93.

SNES Reinigungsset?
Gibt es ein Reinigungsset fiir
Super Nintendo?
Alexander Neumann,
Osnabriick

Es ist uns nicht bekannt, daBB
die Super Nintendo-Konsole
ein Reinigungsset braucht. Im
Vergleich zu CDs oder Disket-
ten bewegt sich nichts, wenn
Ihr ein Modul einsteckt. Daher
braucht man keine Reinigung,
es sei denn, Ihr habt Cola oder
sonst was reingeschiittet.

Wann gibt's Poster?

®sescesessessssnss ssescssssose

Ich sammle Poster und ich fande
es echt stark, wenn lhr in Euren
nachsten Ausgaben einige Exem-
plare einheften konntet.
Grigore Beuturce,
Herzogenaurach

Nach vielen internen Diskus-
sionen haben wir uns dazu
entschieden, ab dieser Ausga-
be Poster in das Magazin zu
nehmen. Dafiir haben wir
keine Kosten und Miihen
gescheut. AuBerdem findet Ihr
in dieser Ausgabe den ersten
Teil unseres Fun Vision Kalen-
ders. Der ldngst geplante Sam-
melordner ist ebenfalls fertig.
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Und ein echtes Video ist in Pla-
nung. Toll, was?

Wie wir testen

R R N

% Bewertet
lhr die
getesteten
Spiele ge-
meinsam
oder macht
das einer
allein?
Marcus
Schmidt,
Lampert-
heim

Es gibt bei uns keine richtige
Bewertung mit Noten, auch
intern nicht. Unsere Auswahl-
kriterien sind:

1. Kommt das Modul im richti-
gen Zeitraum auf den Markt?
2. Ist es {iberhaupt gut genug?
Zwei oder drei von uns testen
schon ein Spiel in der Redak-
tion oder zu Hause (so fleiBig
sind wir). Bei der wéchent-
lichen Redaktionskonferenz
werden die Meinungen
gesammelt.

3. Findet das Modul mehrheit-
liche Zustimmung, wird ent-
schieden, in welche Kategorie
es féllt. Die Spiele fiir Game
Guide und Game Special wer-
den von unseren japanischen
Kollegen ,,auseinandergenom-
men*”, Sie finden in relativ kur-
zer Zeit die Schwierigkeiten
eines Spieles heraus. Dann
schlagen sie Lésungen vor, die
sie mit Bildern, einem Grob-
layout und Kurznotizen
erklédren.

4. Wer bespricht in Deutschland
das Spiel ausfiihrlich? ,Kleine”
Module bis zu vier Seiten wer-
den nur bei uns getestet.

Der zustandige Tester schreibt
das Fazit.

Wo bleibt ,M&M 1I"?

@oesesscs00eeseses e eRReRBOs

Ich &rgere mich griin und blau,
weil ich das Spiel ,Might und
Magic 1l fiir das Super Nintendo
nicht bekomme. Das liegt jedoch
nicht an meinen Eltern, sondern
daran, daB das Spiel im Handel
noch nicht erhaltlich ist. Seit fiinf
Monaten macht Ihr mir den Mund
wassrig, zuerst mit einer kleinen
Anzeige, dann mit einem Review.
Aber ich bekomme das Spiel ein-
fach nicht.

Ruth Markus, A-Krems/Donau

In der Tat ist es sehr &rgerlich,
wenn man ein Spiel nicht mehr
finden kann. ,,M&M II” ist tat-
sdchlich in Deutschland erschie-
nen und Elite hatte eine An-
zeige dafiir geschaltet. Was in
Osterreich passiert ist, wissen
wir nicht. Da dieses Modul in
deutscher Sprache vorlag, wur-
de es bestimmt auch bei Euch
vertrieben. Mittlerweile ist es
aber ausverkauft. Die einzige
Chance fiir Dich, ,M&M II” zu
ergattern, ist bei Elite Deutsch-
land direkt nachzufragen. Viel-
leicht ist eine Packung in einem
Schrank liegen geblieben.

Konkrete Termine

Es war ein kalter Novembertag,
als ich zum Kiosk ging und Eure
Zeitschrift im Regal liegen sah.
Zu Hause guckte ich sie mir an.
Und sie war super. Dann kaufte
ich mir die folgenden Ausgaben.
Ich muB sagen: Sie werden immer
besser.
Aber eine kleine Frage habe ich
noch. Ich habe Eure Zeitschrift
am Kiosk nicht am 17. August,
sondern erst am 23. August
gefunden. Wie kommt das?

Sven RoBkamp, Oldenburg

Tja. Wir bemiihen uns schon,
am angegebenen Datum zu
erscheinen. Aber es kommen
oft Dinge dazwischen, die mit
der Redaktion nicht unbedingt
etwas zu tun haben. In diesem
Fall war der Verlagswechsel
der Grund dafiir. Aufmerksame
Leser wissen, daB Eure Lieb-
lingszeitschrift jetzt vom Pro
Verlag herausgegeben wird.
Die Ubergabe von Tokuma an
den Pro Verlag war auch mit
technischen Verdnderungen
verbunden. Litho-Anstalt und
Druckerei haben sich ebenfalls
gedndert, so daB die Septem-
berausgabe mit einer Woche
Verspdtung am Kiosk ausge-
liefert wurde.

b Lo o
Ich méchte gerne Mitglied bei
Euch werden. Meine Eltern sind
auch begeisterte Leser lhrer Zeit-
schrift.

M. Hahn, Grebenhain

Liebe(r) M.,

bei uns kannst Du nicht Mit-
glied werden. Du kannst Fun
Vision allerhéchstens abonnie-
ren (siehe Seite 46). Mitglieder

nimmt nur der Club Nintendo
auf (samt Club-Karte). Viel-
leicht wird es eines Tages auch
einen Funny-Club geben. Mal
sehen. Man weiB ja nie.

~NBA Jam”

ssssssosesscsssssesesense sessss

Ich habe bei meinem Freund
.NBA Jam" auf seinem SNES
gespielt und nur noch gestaunt.
Es soll ,NBA Jam” fiir den Game
Boy geben. Richtig?

Nico Posnien, Heiligenstadt

Richtig. Geplant ist das Modul
fiir Dezember. Eine zweite Ver-
sion, die ,NBA Jam Tourna-
ment Edition” fiir Super Nin-
tendo und Game Boy, ist im
Friihling zu erwarten.

S8 00000000REEs000E00000000000S

Warum werden Rollenspiele und
Action-Adventures bei uns ver-
nachldssigt?

Uli Krenger, Gundesweiler

Tja, eine sehr gute Frage. Eine
Antwort liegt sicherlich in den
Kosten der Ubersetzung und
der Neuprogrammierung. Japa-
nische Rollenspiele von z. B.
Enix und Square werden
zuerst in japanischer Sprache
verfalt. Irgendwann werden
sie ins Englische lbersetzt, weil
das eine der meistgesproche-
nen Sprachen der Welt ist und
die Kosten locker eingespielt
werden. Die deutschsprachigen
Lander haben nicht soviel
potentiell interessierte Spieler.
Daher iiberlegen sich die Her-
steller, ob sich die Herausgabe
einer deutschen Version fiir sie
wirtschaftlich lohnt. Aus unse-
rer Erfahrung hat es sich erwie-
sen, daB das deutsche Publi-
kum wohl ein sehr groBes
Interesse fiir Rollenspiele hat.
Wir hoffen sehr, dal3 nach dem
so erfolgreichen Beispiel von
»Zelda”, ,Mystic Quest” und
~Shadowrun” weitere Rollen-
spiele nach Deutschland kom-
men. Bereits in einer deutschen
Version angekiindigt sind
»Secret of Mana*“, ,Soulblazer”
und endlich auch ,,Lord of the
Rings”.

»Nortal Kombat”

so0escsesesssecsnscesneses0eRes

Meine Freunde und ich sit-
zen verzweifelt vor der Super

flat und
L.ebenshilfe

o0 00000 OOOROOIOOODOSS

In , Super Street Fighter I1"
gibt es ein SchluBbild, in dem
japanische Schriftzeichen vor-
kommen. Die Bedeutung ist
schon klar, aber wie wird das
Wort ausgesprochen? Unseren
ratlosen Redakteuren eilte
Kumiko zu hilfe: ,Yasho".

Die Fighterin Chun Li schreit
stets , Yatta” nach einem
gewonnen Kampf. Das heiBt
so viel wie ,Geschafft”. Das
konnt auch lhr rufen, wenn lhr
einen Eurer Freunde abge-
zockt habt. Versucht es mal!

CLAMEIEN]
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Nintendo-Konsole und bekom-
men die Fatality Moves von
»Mortal Kombat 11" nicht raus.
Ich fande es super, wenn Ihr mir
ein paar der Moves zuschicken
oder sie in der nachsten Fun Visi-
on verdffentlichen wiirdet.
Andreas Eming, Halten

Seitdem ,,MK Il” raus ist, be-
kommen wir viele Anrufe zu
diesem Thema. Teilweise wis-
sen unsere Redakteure vor lau-
ter Telefongeklingel schon gar
nicht mehr, wo lhnen der Kopf
steht. Wir haben sie nicht -
noch nicht! Unsere Experten
suchen sie noch. Und wenn wir
sie haben, werden wir sie in
der Tiptime veréffentlichen. Bis
dahin heiBBt es abwarten oder
selbst ausprobieren. Also ran
an die Joypads! Erfahrene Spie-
ler finden sie selbst heraus.




Neue Postleitzahlen

$80008s008s0000800000808000800800

Sehr geehrte Damen und Herren,
ich finde es sehr nett, daB Sie
mir eine Postleitzahl gegeben
haben. Die Postheamten dage-
gen beschweren sich. Ich machte
Sie bitten, die Adresse doch zu
dndern.

Sascha Wolf, Dassel

Sind Postbeamten wirklich so
kleinlich? Da erfindet man
schon eine neue PLZ, und dann
freuen sie sich noch nicht ein-
mal. Wir wollen aber nicht so
sein und haben die Nummer
auf Deinem Abo-Aufkleber
geéndert. Es soll sich ja nie-
mand beschweren ...

Super Billig!

Ich wohne in einem Darfchen in
Osterreich. Wenn ich mal wieder
etwas Geld habe, méchte ich mir
ein Super Nintendo-Game kau-
fen. Aber das einzige Geschaft in
diesem Ortchen verlangt viel
Geld. Da gibt es fiir mich nur
einen Weg. Rein ins Auto und ab
ins Ausland. Aber wére es nicht
billiger, wenn ich bei den super-
billigen Geschéften, die in Com-
putermagazinen Anzeigen haben,
meine Spiele bestellen wiirde?
Warum habt Ihr nicht solche
Anzeigen?

Andreas Huber, A-St. Johann

Wir sind zumindest froh, daf
Du unsere Zeitschrift im Dorf-
chen findest. Hast Du einen
Fiihrerschein oder fahren Dich
deine Eltern ins Ausland, um
Module zu kaufen? Ob es billi-
ger wird, Spielmodule in den
Geschéften zu kaufen, die in
<Oops>-Magazinen inserieren,
wissen wir nicht. Auf jeden Fall
ist es sicherlich praktischer.
DaB wir keine Fachhandleran-
zeigen haben, hat rechtliche
Griinde. Wir arbeiten aber an
einer Losung, da wir sehr oft
nach Adressen von Versand-
héandlern gefragt werden.

Eure wichtige Meinung

8080800000008 0000000000000800006%

Auch wenn wir nicht alle Brie-
fe abdrucken oder beantwor-
ten kénnen, werden alle Briefe
von uns gelesen. Also nehmt
Papier und Bleistift zur Hand
oder benutzt einen Computer
und schickt Eure fertigen
literarischen Werke an:

Nintendo Fun Vision

- Leserbriefe -

Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt am Main

Hotline-Nummern gibt es dies-
mal auf der Tiptime-Seite.

Bis zur nichsten Leserbrief-
ecke!

Euer Fun Vision-Team.

Jetzt 10 Tage testen!

Klingt irre, ist irre: Eine Heavy-Hit-CD/
MC zum total abgefahrenen Reinhor-
Preis von 5.— DM. Kein Haken dabei,
kein Wenn und kein Aber. Einfach

10 Tage testen. Wer seine -
CD/ MC behilt, bekommt

alle 2 Monate die aktuel-

le Charts-CD/MC vom

grofiten Hitparaden-

Service der Welt

zum Testen. Das

ist alles. Klingt

doch gut, gell!

DRIGAL
il

ERASURE

Bombermanner!?!

So sehen sie also aus,
unsere Bombermanner.
HeiBbegehrt sind sie,
doch um sie zu bekom-
men, miiBt lhr Euch
schon ein biBchen
anstrengen. Denn ab
dieser Ausgabe erhaltet
lhr nur noch einen
Bomberman, wenn lhr uns einen Tip fiir die Tiptime

schickt und dieser so gut ist, daB3 wir ihn veréffentlichen. Also nix
mehr mit Fehler suchen, jetzt heiBt es Tips finden!

Die ersten 1313 Einsender erhalten als kleines
Dankeschdn eine moderne Mini-Datenbank.
Dieses Geschenk diirfen Sie auf jeden Fall behaften!

Telefon-Nr. 05242/41 57 67, Fax-Nr. 05242/41 57 96

0

5 DM TEST- ANFORDERUNG

J ich will dos 5-Mark-Angebot von Top 13 testen! Bitte senden Sie mir meine Highli?his-(D/ME fix
20. Ich darf sie in jedem Fall fiir 5,- DM behalten, auch wenn ich die Vorteile des groften

Hitparaden-Service der Welt nicht nutzen mochte. Nur wenn ich die Startsendung nicht innerhalb von
10 Tagen zuriickgesandt habe, erhalte ich alle zwei Monate die aktuelle (D oder MC mit 18 Top-Hits
International. Bei den Folgesendungen zahle ich immer DM 27,95 + DM 3,95 Versandkostenanteil =
DM 31,90 fiir die (D bzw. DM 18,95 + DM 2,95 Versandkostenanteil = DM 21,90 fiir die MC. Eine
Kuu!verﬂﬂithiung besteht nicht. Auf jede Lieferung hobe ich 10 Tage Riid(guherecﬁt Ich kann jederzeit

i
1
|
: formlos kiindigen. Schicken Sie mir die Hits auf (1CD 2 MC an:
= o = I Vorname Nome 512/5700
m
Der Preis ist heif3: [
. : X L E T
Die Maxi-CDs erhalten: stian Schmiechen, Miinchen; I Pl Onl
Daniel Kachler, V6hringen; Olaf Stochniol, Bochum; Seba- Riclsdiog |
Robert Schulz, Rostock; Karin stian Lange, Dresden; Thorsten I Datum ; “Unterschrift (bei Minderjihrigen des gesetlichen Vertreters)
Wieczorek, Hilchenbach. Das Hansmann, Willebadessen; 7
MB HOT SHOT BASKETBALL Christian Kandler, Wiesbaden; I Geburfsdatum Telefon-Nr. (fiir Informationen und RiickFragen)

REISESPIEL bekommen: Seba- Beate Neumann, Frankfurt.

Gleich ausfiillen und senden an: Top 13 Music, Postfach 13, 33304 Giitersloh
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Man glaubt es nicht, wieviele Leute lieber telefonieren als schrei-
ben. Aber eine Hotline kbnnen wir Euch leider noch nicht bieten.
Das machen dafiir ja einige Hersteller (siehe unten). Wir haben fiir
Tips & Tricks unsere Tiptime. Und da ist ja auch, so hoffen wir, der
eine oder andere Tip dabei, der Euch im Leben weiterhilft. Viel SpaB.

Die Special-Moves:

Big Bear: =, v, 4, ¢, € + harter Schlag + leichter Tritt
Andy Bogard: & (2 Sek.), v, = + starker Tritt und schwacher Tritt
Terry Bogard: ¥, ¢, €, ¢, = + starker Schlag und schwacher Tritt
Joe Higashi: =, €, ¢, ¥, w + starker Schlag und schwacher Tritt
Mai Shiranui: =, ¥, = + starker Schlag und schwacher Tritt
Jubei Yamada: ¢ (2 Sek.), ¥, = + starker Schlag und schwacher Tritt
Kim Kapwhan: ¥, ¢, €, ¢, > + starker Schlag und schwacher Tritt
Cheng Sinzan: ¢ (2 Sek.), ¥, = + starker Schlag und schwacher Tritt
Billy Kane: ¥ (2 Sek.), = + starker Schlag oder schwacher Schlag
¢ (2 Sek.), 1 + starker Schlag oder schwacher Schlag
Starker Schlag oder schwacher Schlag mehrfach driicken.
€, ¢, ¥, N, = + starker Tritt oder schwacher Tritt
Axle Hawk: « (2 Sek.), = + starker Schlag oder schwacher Schlag
&, ¢, ¥, §, > + starker Schlag oder schwacher Schlag
Laurence Blood: €, ¢, 4, N, = + starker Schlag oder schwacher Schlag
« (2 Sek.), = + starker Schlag oder schwacher Schlag
¥ (2 Sek), 1t + starker Tritt oder schwacher Tritt
Gleichzeitig starken und schwachen Schlag driicken
Wolfgang Krauser: ¥, ¢, € + starker Schlag oder schwacher Schlag
4, ¢, « + starker Tritt oder schwacher Tritt

Schone und das Biest

Level Skip-Code:

Wahrend des Spieles die Start-Taste driicken, um das Spiel anzuhalten.
Danach €,Y, L und ¥ driicken. Das Spiel sollte jetzt wieder starten,
ohne daB Ihr die Start-Taste betdtigt. Wenn lhr jetzt in das nachste
Level wechseln wollt, driickt Ihr einfach nur L und Select gleichzeitig.
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Welches Stage hitten’s denn gern?

Um in ,Zool” die freie Level-Auswahl zu haben, wahlt man im Titelbild
,Options” und driickt dann 1, A und B gleichzeitig und danach zwei-
mal den Start-Knopf. Wenn das Spiel startet, erscheint ,Level 1-1 Get
Ready”. Driickt jetzt die R-Taste. lhr kdnnt das Level frei wéhlen.

Pink goes to Hollyw.

Unsichtbharkeits-Code
und Slow Motion:

Um Euch bei ,,Pink goes to Hollywood" unsichtbar zu machen, miit
Ihr auf dem Control Pad 2 die L-Taste gedriickt halten.

Wenn wieder mal alles viel zu schnell ging, solltet ihr einfach mal den
Super-Slow Motion-Cheat ausprobieren: einfach auf dem Control-Pad
2 die R-Taste gedriickt halten. Langsamer geht’s nicht!

Empire Strikes Back

Die PaBwdrter zu ,,Super Empire Stri-
kes Back":

Brave Jedi

Hoth 1-b SSFINP CCTLFR
Hoth 1-c JRWNPL THNTLR
Hoth 3 NLBJJF MDWNDF
Hoth 2 TCCPSJ FHPSMN
Rebel Base 1 HDPPLL LFHWWB
Rebel Base 2 GTLCNP RBHNFC
Rebel Base 3 DGBDPL LQYSCH
Hoth 3D RCWIMF GQTVDD
Asteroid Field WWBGHF KCDFZK
Outside Walker JRGRTD PNFDHJ
Inside Walker MDBNMR SCWWFZ
Dagobah 1 PGBNBH KCCVG)
Dagobah 2 TNPSPL RBQRWS
Cloud City 1 DLPMMD QBTTXX
Cloud City 2 FSFMSR FGTTVV
Ughnaught Factory SHRBLW ZGLKDV
Carbon Freezing Chamber LNGPNN VVDQXC
Approach on Cloud City (3D) FCPDPC YDHBQT
Reactor 2 HPLSH) TNHIJSK
Reacttor 1 (Darth Vader) MPJMBM FVIXGH

Die PaBwdrter zu dem Easy-Level verdffentlichten wir bereits in der
NFV Ausgabe Nr. 6.

Stage-Select fiir Jedermann: |

Beim Titelbild: R halten und gleichzeitig 8 x . Ein Ton erklingt.
Im Spiel driickt Ihr Start. Haltet dann R, A und Select und bestimmt
mit den Pfeiltasten die Runde, in der Ihr spielen wollt.

Super Bomberman

Die PaBworter zu ,,Super Bomberman”
(Normal Modus):

Level 1-2 6502 Level 3-1 5453 Level 5-1 1203
Level 1-3 4545 Level 3-2 1405 Level 6-1 6655
Level 1-4 6514 Level 3-3 2445 Level 6-2 3605
Level 1-5 2525 Level 3-4 7419 Level 6-3 1642
Level 1-6 7564 Level 3-5 4422 Level 6-4 2612
Level 1-7 2533 Level 3-6 1462 Level 6-5 6622
Level 2-1 6052 Level 3-7 2432 Level 6-6 3662
Level 2-2 4005 Level 4-1 6154 Level 6-7 7632
Level 2-3 7042 Level 4-2 5102
Level 2-4 3014 Level 4-3 0142
Level 2-5 1023 Level 4-4 2113
Level 2-6 2063 Level 4-5 6123
Level 2-7 0034 Level 4-6 2162
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Schlumpfige PaBwérter!

Der See: Brillenschlumpf - Schlumpfine - Tortenschlumpf - Uberra-
schungsschlumpf

Die Grotte: Papa Schlumpf — Uberraschungsschlumpf - Brillenschlumpf
— Tortenschlumpf

Schlittenfahrt: Muskelschlumpf — Uberraschungsschlumpf — Papa
Schlumpf — Schlumpfine

Empire Strikes Back

Noch mehr Tips zu ,Super Empire Stri-
kes Back”

Alle Cheats werden iibrigens im Titelbild angewendet.

Unbegrenzte Thermal Detonatoren: A, X, B, X, X, A, Y und Start
sieben Continues: X, Y, A, B, X, X und Start
99 Leben: X, Y, B, B, B, X, A, Y, Y, B, A, X, Y und Start

The King of Dragons

2willinge

Wenn lhr mal wieder ein Spielchen zu zweit wagt und Euch nicht eini-
gen konnt, wer denn nun welchen Charakter nehmen soll, dann haben
wir hier die Lésung: Mit diesem Trick ist es Euch namlich maglich, fiir
beide Spieler den gleichen Charakter zu wahlen. Und so wird es
gemacht: Schaltet Eure Konsole ein und wartet, bis das Capcom Logo
erscheint. Jetzt driickt Ihr ganz schnell 4, R, 1, L, Y, B, X und A auf
dem Control-Pad 1.

Mega Man 2

Megastarke Level Codes:

Air Man A1 B5 C3 C4 C5 E1 E2 E3 E4
Bubble Man A1 B2 B5 C3 C4 E1 E2 E3 E4
Quick Man Al B2 B5 €3 C4 E2 E3 E4 E5
Heat Man A1 B2 C3 C4 D3 E2 E3 E4 E5
Wood Man A1 B2 C4 D1 D3 E2 E3 E4 E5
Metal Man A2 B1 B3 C1 C4 C5 E3 E4 ES
Flash Man A1 B2 B4 C1 D1 D3 E2 E3 E5
Clash Man A1 B2 B4 C1 D1 D3 E2 E3 E5
Dr. Wily A1 B2 B4 C1 C5 D1 E3 E5

> Game Boy
Humane Level Codes:

Level 2 CVBM Level 11  HDZW Level 20 PLMN
Level 3 QWSD Level 12 NBGF Level 21  SSXC
Level 4 PLKP Level 13 SWQR Level 22  KLLY
Level 5 MNVB Level 14  TYTL Level 23 QRWS
Level 6 VBCD Level 15 XRTD Level 24 VBSR
Level 7 IXVZ Level 16  CDSR Level 25 TVYP
Level 8 KJHR Level 17  JHYT Level 26 LKMV
Level 9 PYST Level 18  MIJHN Level 27 QVCX
Level 10 LKLQ Level 19 TRWM Level 28 PMHR

t 5

Game Boy

Warios Kostiimvielfalt

Mit diesem Trick ist es méglich, Warios Kostiim frei auszuwahlen.
Zunachst muB man die Start-Taste driicken, um eine Pause einzulegen.
Jetzt hammert man die Select-Taste 16 mal, bis unten links ein Cursor
erscheint (Bild 1). Nun halt man die A- und B-Taste und driickt dann
das Steuerkreuz zweimal nach links. Der Cursor steht jetzt auf Warios
Gesicht am unteren Bildschirmrand (Bild 2). Jetzt braucht man nur
noch die Start-Taste zu betétigen (Bild 3). Wird dieser Trick verwen-
det, verdndert Wario sein Kostiim in folgender Reihenfolge: Kleiner
Wario = Wario = Stier-Wario = Jet-Wario = Drachen-Wario.

|
C=3%%

Erfolg nach 16 Mal
Taste drlicken: Warios
Modeschau.

2ehnfache Turtle Power

Wenn lhr bei ,Teenage Mutant Hero Turtles 11 mit zehn Leben und
der Maglichkeit, das Start-Level frei zu wahlen, beginnen wollt, miiBt
lhr im Titelbild B, A, B, A, 1, ¥, B, A, <, =, B, A und Start driicken.

Rock’ n'Roll Racing

Tanz auf dem Vulkan:

Wer schon immermal im Vs. Mode von Rock ' n’Roll Racing auf dem
Planeten Inferno seine Fahrkiinste unter Beweis stellen wollte, kann
diesen Trick einmal versuchen. Begebt Euch dazu, nachdem lhr einen
Spieler ausgewahlt habt, in den Planetenauswahl-Bildschirm. Jetzt
driickt man die Tasten J, R und Select gleichzeitig und hélt sie
gedriickt (bitte keinen Knoten machen!). Jetzt das Steuerkreuz nach
rechts driicken (J, R und Select immer noch gedriickt halten) bis der
Planet Inferno erscheint. Gute Fahrt!

Und fiir den Fall der Félle, hier die Hotline-Nummern der wichtig-
sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Telefongebiihren).

Acclaim-Hotline: 0211/5233222
(Computer; 24 Stunden taglich)
Konami-Hotline: 0221/612352
(Werktags von 17-20 Uhr)

Laguna-Hotline: 06107/6 2067

(Werktags von 15-18 Uhr)

Nintendo-Hotline: 0 60 26 /94 09 40
(Werktags von 13-19 Uhr)
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Naja, bitten half nicht, betteln half nicht, flehen half auch nicht! Jetzt
reicht’s! Ab der nichsten Ausgabe werden wir jede veréffentlichte Ant-
wort auf eine Frage mit einem Geschenk belohnen. Und sollten einmal zu
einer Frage mehrere richtige Antworten eingehen, entscheidet das Los!

Alles klar?! Na dann los!!

Von Kai Janssen aus Ritterhude zur Frage aus NFV 7:
PaBwérter der Fun-Level: 5 - HGNNNPX, 10 - PWKZSXL, 15 - BXCHLQS,
20 - RMHDGBX, 25 - CFWXPSM, 30 - WXRRTMV

Von Renate Lengert aus Riedstadt-Erfeldender:
PaBwarter das Taxing-Level: 5 - QRXZLSK, 10, 10 - TNJVCGD, 15 - DQD-
GCBX, 20 - PCVKZVR, 25 - LXTZBHP, 30 - MGVIBKS

Und das Mayhem-Level: 5 - TNPPCLS, 10 - HSHQXPK, 15 - BGMLGSS, 20
- PMXDHBP, DXBZRVX, 25 - DXBZRVX, 30 - CQLRCHF

Game Boy
i3]
Von Christian Riihr, Stralsund, zur Frage aus NFV 7:
Mexiko 500999 Forest 343003 Desert 830637
Country 812171 Cheese Isl. 522472
' Game Boy
=

Tobias Staufenberg, Eschwege, zur Frage aus NFV 7:
Eine Maglichkeit, bei ,Tetris” eine héhere Punktzahl zu erzielen, ist
es, die Steine moglichst weit oben richtig zu positionieren, um sie
dann schnell nach unten fallenzulassen. Man erhilt auf diese Art mehr
Punkte.

Sebastian Wendt, Halle/Saale, zur Frage aus NFV 6:
Die Noten, die man auf dem Piano spielen soll, verrit der Papagei. Er
sagt ndmlich: ,Do me so far, do me?” Wenn man sich dies genauer
ansieht, stellt man fest, daB hier Noten gemeint sind und zwar: , Do
Mi So Fa Do Mi“. Diese auf dem Piano gespielt, und schon wird der
Weg zu Captain Bells Hohle frei.

Tell-A-Tip
Ask-A-Tip

Albrecht Schifer aus Bad Kissingen, Monika RoBkopf aus Triebes, Chri-
stian Rilhr aus Stralsund, Sebastian Braun aus Arolsen, Renate Lengert
aus Riedstadt-Erfelden, Kai Janssen aus Ritterhude, Tobias Staufen-
berg aus Stralsund, Sebastian Wendt aus Halle/Saale, Marko Stuhr aus
Kiel, Marvin Daniels aus Wegberg.

Alle Systeme

< Fragen, Fragen, ...

e Von Richard Mayer aus Bad Nauheim werden die PaBwérter zu dem
NES-Spiel ,,Solar Jetman” gesucht.

® Walter GroBhock aus Statzendorf hatte gerne ein paar PaBwérter zu
»Solomon'’s Key” (NES).

e Von Helmut Pastl aus Ampfing kommt die Frage, wie man bei ,Bat-
man Returns” (SNES) Catwoman besiegt.

* Frederick Boese aus Paschel fragt, ob es bei ,Utopia” einen Code
gibt, mit dem er mehr Geld bekommt.

* Andreas Breitfeld aus Castrop-Rauxel wiirde gerne wissen, wie er
bei dem NES-Spiel ,Maniac Mansion” in Dr. Freds Labor kommt.

» Daniel Stark wiirde gerne im 2-Spieler-Modus von ,Clayfighter”
(SNES) die gleichen Charaktere verwenden.

* Irene Schmidtgall aus Niirnberg braucht dringend ein paar Tips zu
den SNES-Spielen ,Spider-Man X-Man Arcade’s Revenge”, ,Super

Ghouls 'n’ Ghosts” und , Super Castlevania IV”. Bei letzteren interes-

siert sie besonders, wie man Dracula besiegen kann.

e Gleich vier Fragen zu ,Shadowgate” (NES) hat Andi (leider ohne
Adresse!) aus Schwabisch Gmiind: ,, 1. Wie kommt man an dem Dra-
chen vorbei, der nach dem Saal mit den drei Spiegeln den Weg ver-
sperrt? 2. Welches Geheimnis verbirgt sich in der Héhle mit der
Schlangenstatue? 3. In dem Raum mit dem Schild und den Waffen
steht eine Truhe. Wie bekommt man sie auf? 4. Gibt es in dem Raum
mit dem Schwert gleich zu Anfang noch mehr zu finden?"

Tell-A-Tip

Ask-A-Tip

Auch in diesem Monat suchen wir wieder Tips & Tricks fiir SNES, NES

und Game Boy. Die besten Tips werden natiirlich belohnt. Beachtet

bitte bei Euren Einsendungen folgendes:

* Wir kénnen nur Tips verdffentlichen, die Ihr selbst herausgefunden
habt, und die auch funktionieren.

* Tips, die nicht fiir die Pal-Version sind, sowie Codes fiir ,Schum-
melmodule” drucken wir aus rechtlichen Griinden nicht ab.

e Verseht bitte den Tip mit Eurer Anschrift sowie der Angabe, fiir wel-
ches System er ist. Steckt das Ganze in einen Umschlag, und dann
ab damit an:

Nintendo Fun Vision,
Kennwort ,Tiptime”
Postfach 56 01 40,

60406 Frankfurt am Main

Zur Belohnung gibt es diesmal ein paar der beliebten Bombermanner
(ja, wir haben wieder welche!).
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Ein Jahr NFV, da hilft alles nichts mehr. Wir geben
Eurem Dréangen nach und zeigen uns. Das Fun Visi-
on-Team dankt Euch fiir ein Jahr Treue ... und fiir
die vielen, vielen Jahre, die noch kommen.

1 Karl-Heinz Best: 2 Wolfgang Lutterbach:
Sabines ,,Double” (?!) und unser Der Virtuose der Seitenpline und
einziger Mann am Mac. auferdem Oberboss.
2 Christoph Grundmanmn: 10 Philippe Vandewalle:
Funnys Papa. Meldet sich falschlicherweise nicht
‘ 2 Sabine Weil3: mit ,.Oui” und schreibt aufierdem
Macht Layout und sorgt fiir die tag- spielend. 2
liche Zwerchfellgymnastik. 11 Gabi Winter: :
| 4 Almut Riebe: * Hilft Carolina bei der Komma_

Wirbelwind am Mac, mit dem Suche.

schinsten Lachen der Redaktion. 15 Deniz Onuk' i

5 Ryuji Hagino: :
Der gute Geist aus Japan 1 undv; i

tuuser Sptele acker g

; Chnstuphs Sohr

SLECTRO SRAIN

ESENE PAL VERSION HEEN
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AufgepaBt Leute! Ab sofort wird jeder veréffentlichte Tell-a-Tip Beitrag
von uns mit einem Geschenk belohnt. Also ran an die Control-Pads, die
neusten PaBworter erspielt und dann her mit Euren Tips. Ach Uibrigens, wir
suchen dringend noch ein paar Tips fiir das NES und den Game Boy, also
kramt mal in Eurem Schreibtisch, ob sich da noch was findet.

Marios Time Machine } ST

Von Albrecht Schifer aus Bad Kissingen: Von Marko C. Stuhr aus Kiel:

CBCVBDB DBLBBBN Johanna von Orléans, 1429, Orléans Er hat fiir Solomons Club ein paar PaBworter herausgefunden:
HBFVDBB BCLLBGN Leonardo da Vinci, 1505, Florenz Level 1-1 4KJBJJJJ  Level 2-1 8ZKJB?J8 Level 3-1 GZZVIBO8
HDDVXNB DCBMBVB Isaak Newton, 1687, Cambridge Level 1-2  8KIDJJJJ  Level 2-2 8ZQJD8J8 Level 3-2 MZZVIDO8
CLDV1XB BCBCGZB Ludwig van Beethoven, 1824, Wien Level 1-3 JKIHJJ)  Level 2-3 JZQJH8J8 Level 3-3 2ZZVIH08
HXFXX5C DBBLGBD Thomas Jefferson, 1776, Philadelphia Level 1-4 7VISIJ?  Level 2-4 0ZQJS8J8 Level 3-4 2ZZVIS88
B3DX1X4 BCLLGGD Plato, 369 v. Chr., Athen Level 1-5 7VIYJI)?  Level 2-5 0ZQJY8IJ8 Level 3-5 2ZZVIY88
BXDXX54 NBBCGBN Konigin Elisabeth I, 1595, London Level 1-6 CVBYJJJ? Level 2-6 MZ4BY8I8 Level 3-6 VZZ4BY88
GXDXYV4 3DLMGGN Mahatma Ghandi, 1947, Kalkutta Level 1-7 QYDYJJ? Level 2-7 4Z7DY8J8 Level 3-7 GZZ7DY88
BXFXXV4 5SLMBGL Marco Polo, 1292, Wiiste Gobi Level 1-8 VYHYJ?)8 Level 2-8 VZ7HY8J8 Level 3-8 RZZ7HY88
BVDVYV4 5JPLGBB Thomas Alva Edison, Menlo Park Level 1-9 QYSYJ?J8 Level 2-9 QZ75Y8J8 Level 3-9 XZZ75Y88
C5DVY54 3KFBGWB Johann Guttenberg, 1455, Mainz Level 1-10 QzJ7J8 Level 2-10 4ZZ808 Level 3-10 G3Z388
CXFVY54 5JFNGW) Michelangelo, 1503, Florenz

CVDV234 3JF5DHJ Cleopatra, 47 v. Chr., Alexandria Level 4-1 83Z3VIB8 Level 5-1 62Z3ZVIB

GXFVX54 5S5PXXHJ William Shakespeare, 1601, Stratford Level 4-2 KZZZVID8 Level 5-2 TZZ3ZVID

B3JVYX4  3SM5XYJ Ferdinand Magellan, 1521, Pazifik Level 4-3 QZZZVIH8 Level 5-3 CZZ3ZVJH

Level 4-4 VZZZIVIS8 Level 5-4 GZZZZV)S
Level 4-5 VZZZVIY8 Level 5-5 GZZZZVIY
Level 4-6 6ZZZVBY8 Level 5-6 JZZZZVBY
Level 4-7 JZZZYDY8 Level 5-7 63ZZZYDY

Level 4-8 7ZZZYHY8 Level 5-8 27ZZZZYHY
James Bond Jr. Level 4-9 8ZZZYSY8 Level 5-9 CZZZZYSY
Level 4-10 KZZ3Z8
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Von Marvin Daniels aus Wegberg:
Level 1 Start Level 2 0007 Level 3 3675

Level 4 9025 Level 5 1813 Level 6 3353 7
Pac Attack

Von Monika RoBkopf aus Triebes:

i Die PaBwaorter fir den Puzzle-Modus von ,Pac Attack”:
Game Boy

Level 5 MYX Level 10  SRY
Von Sebastian Braun aus Arolsen: Level 15  MTN Level 20 MWS
- Um bei ,Probotector” das Start-Level auswahlen zu kénnen, driickt te"e: gg ;2; te"e: Zg :"'\';I‘;‘
Ihr am Titelbild 1, ™, ¥, ¥, €, =, B, A, B und A. L::EI 45  SDB ngl 50 WLC
- Fiir zehn Leben driickt man je vier Mal 1, 4, €< und =, gefolgt von Level 55  KRW Level 60 TMP
der A- und B-Taste. Level 65 GTM Level 70  WTM

Level 75 SNC Level 80 BSK

Level 85 HPN Level 90 BTF

Level 95 RRC Level 100 LST

L]
Aladdin

Von Christian Riihr aus Stralsund: > Game Boy
Um in diesem Spiel ein Level zu iiberspringen, driickt lhr im Pausen-
modus die Tasten A, A, B, B, A, A, B, B, A und A. Wenn alles geklappt Von Daniel Bartsch aus Schwedt:
hat, hért Ihr ein klingelndes Gerdusch und Ihr kommt in das nachste Wer sich bei ,Battletoads 1" fiinf Extra-Leben sichern will, driickt auf
Level. dem Titelscreen A, B, ¥ und Start gleichzeitig.

o<



Das erste
Super Game Boy™ Spiel
einer neuen Game Boy™
sPiele-Generation:

© 1994 Nintendo Co, Ltd.

Ob schwars-
weif auf dem
Game Boy™ oder in
Farbe ab September auf dem
Super Game Boy™ - ‘Donkzy Kong™ ist
ein echtes Super Spiel!
Donkzy Kong, der erste und ciner der erbit- ‘&

S e s | | tertesten Gegner von
eerpmg U8 | Mario, ist wieder da.
B = - | Dieges Su:pzr‘ Game Boy’“
= | |Spiel beginnt wie der Klassi-

L Eer - das Spielhallen-Original =
! bringt dann aber jede Menge neuer
| Levels und Features. Und mit dem Super
Game Boy™ wird dieses Donkey Kong™ Spiel
cinfach sum Riesen-Spiel-Spaf - besonders
in Farbe und in voller TV-Bildschirmgroge
mit bis su 256 Farben und vielen neuen
e Spiel-Features.




Konamis Mas-
kottchen, das
Opossum Spark-

ster, erobert das
Super Nintendo.
In elf witzig
gestalteten
Levels stellt sich
unser helden-
hafter Raketen-
ritter den wage-
mutigsten Aben-
teuern.

Land, in dem Sparkster lebt, wurde von dem biésen Generalissimo

Lioness entfiihrt. Sparkster jagt nun die Entfiihrer durch elf
Levels, in denen die Gefahren
standig lauern und dennoch
der Humor bei den hochquali-
tativen Animationen regiert.

D ie Geschichte ist einfach. Die Prinzessin von Eginasem, das

Die erste Level gliedert sich in
zwei Teile, in denen lhr lernt, alle
Fahigkeiten unseres quirligen
Helden einzusetzen. Viele Dia-
manten sind tiberall versteckt,
und ein Extraleben winkt, wenn
man die Turborakete zwischen
den beiden Steinhaufen am See
einsetzt. Die sabelschwingenden
Soldaten lassen einem kaum
Ruhe, um die schone Landschaft
zu betrachten.

Mit einem Raketen-
rucksack gewappnet,
eilt unser Held durch
die Abenteuer. Er
kampft, schieBt,
héngt sich an Aste
und sammelt Diaman-
ten. Nutzt das erste
Level, um Sparksters
Technik beherrschen
zu lernen. lhr werdet

L Willst Du mal meinen Sabel genau Oh Schreck, ein Affe, wie geht er
sie noch brauchen.

betrachten? weg? Der erste Miniboss naht.

Der erste MinibOSSOoooooooooo-ooooocoooo-coooooooooooooooooooooo-

Der Roboteraffe ist zwar
gelenkig, macht groBe
Spriinge, ist aber keine
allzu groBe Herausforde-
rung fiir Sparkster. Ein
paar Schiisse auf den Kopf,
und der Roboter geht bald
in die Knie. Als flammende
Fackel getarnt, fallt er
dann in den Abgrund.

David Sparkster gegen Goliath Kong.

. TM & © 1994 Konami.




Turbopower im Maschinenraum ccccccccccccconcs

Nachdem Sparkster den affigen Roboter erle-
digt hat, springt er mit Turbokraft ins Innere des
Raumschiffes herein. Dort erwarten ihn zahlrei-
che Roboter, die mit Schliissel werfen und mit
Laserkanonen um sich herum ballern. Je nach
Einstellung des Schwierigkeitsgrads tauchen
mehr oder weniger Gegner auf. Hier muB Spark-
ster schon seine ganze Turbokraft einsetzen, um
in die Kommandozentrale vordringen zu konnen.

Der erste Endgegner hat schon
viel zu bieten. Er hebt seinen
Arm rasch aus dem Boden,
schmeiBt Schliissel und schieBt
noch einen Laserstrahl auf den
hiipfenden Sparkster. Zu besie-
gen ist Temper Drilln nur durch
gezielte Schiisse mitten ins
.Rote”.

. »

N \n‘;

Der Staffellauf auf dem Vogelriicken ist einer der
Leckerbissen aus dem zweiten Level. Sparkster springt

Die Endgegner sind
meistens voluminos
und vielseitig be-
waffnet. Meistens
geniigen Prasizions-
schiisse in die
Augen, um sie zu
vernichten. Mehr
dariiber in unserem
Game Guide in der

Nach dem Sieg iiber den ersten Boss sieht Sparkster
die geliebte Prinzessin Flora. Aber leider, sie wird
von der Wolfsbande wieder verschleppt und zu
einem anderen Versteck in Sicherheit gebracht.
Sparkster verfolgt sie zu immer gefahrlicheren
Orten. Dabei erhdlt er Hilfe von Plasma speienden
Stampey-Do, die ihn cool transportieren. Aber nicht
nur Mut und Feuerkraft sind gefordert, auch Spark-
sters Kopfchen muB bei manchen Knobelaufgaben
rauchen. Scheut keine Herausforderung, denn nur
im Hard-Modus kann unser Held den Generalissimo
treffen und die Prinzessin befreien.

geschickt von Vogel zu Vogel. Das kostet ihn einen
ganzen Tag (siehe Hintergrund).

L

¥

nachsten Ausgabe.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: Bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Continue,
PaBwort

Genre: Jump’'n‘Run

ELSPA Rating: Ohne Alters-
beschrénkung

Der Sound paBt har-
monisch zu der jeweili-
gen Spielsequenz.

Zeichentrickﬁlrﬁqua- e
litdt mit liebevollen
Details und volle Aus-

niitzung der Mode 7
Effekte. il

Die unzahligen Gags
ermuntern dazu, sich
die eine oder andere
Spielsequenz erneut
anzusehen. )

Einstellbar, aber auch
im leichten Modus ist

es nicht so einfach, das
Modul durchzuspielen.

Konami hat es mal
wieder geschafft, ein
witziges, spannendes
und herausforderndes
Spiel zu zaubern. Ein-
fach klasse.

pv
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Jeder hat schon mal als Kind mit Miniatur-

- autos auf dem Kiichentisch imaginire Rennen
ausgefiihrt. Auf diesem Prinzip basiert das
Modul ,,MicroMachines”. Hier diisen Rennboote
in der Badewanne und Hubschrauber im Garten

';um 'die We'tte.

Rennen auf dem Tisch

Die Mini-Flitzer fahren iiberall:
auf dem Kiichentisch, auf dem
Schreibtisch und in dem Sand-
kasten, um nur einige Beispiele
zu nennen. lhr tretet gegen einen
oder drei Herausforderer an,
wobei es zwei Spielmodi gibt:
das Kopf-an-Kopf-Rennen oder
die Challenge-Runde. Ob allein
oder gegen die Konsole, zuerst
werden die Charaktere ausge-
wahlt. Die Mini-Rennwagen sind
nicht wahlbar, und es geht prin-
zipiell darum, Hindernissen wie
Orangen, Klebstoff, Nadeln aus-
zuweichen und nicht vom Tisch
zu fallen. Und - natiirlich —
immer vorn zu bleiben.

RAIGHTS

=

Qualifikationsrunde

Egal in welchem Modus lhr spielt, die Partie beginnt stets mit einer
Qualifikationsrunde. Mit Schnellbooten geht es dann in der Bade-
wanne iiber Schaumblasen und Badezeug in die Vollen. Eigentlich
ist diese Runde sehr leicht zu schaffen und bietet kaum Spannung.
Beim erstmaligen Spielen bekommt man aber schon ein ganz gutes
- Fahrgefiihl fiir die
= Mini-Flitzer.

Das Kopf-an-Kopf-Rennen ist gut
geeignet, um die verschiedenen
Rennstrecken kennenzulernen.
Entlang der Pisten gibt es immer
mehrere Kugeln, die getroffen
werden miissen. Es erscheint das
Wort ,Bonus”, und das Spiel
wird gestoppt. Beide Wagen
starten dann wieder zusammen.
Wer zuerst acht rote oder blaue
Punkte auf der linken Seite
gesammelt hat, ist Sieger. Jeder
eigene Pluspunkt bedeutet einen
Minuspunkt fiir den anderen.

In dem Sandkasten gibt es lange,
holprige Geraden und enge Kurven,
die oft in die Wasserrillen fihren.

Die Kreidemarkierung sollte man
schon beachten. Eine rasante Fahrt
wird oft durch Schikanen gestoppt.

Das Rennen auf dem Friihstiickstisch

Der Friihstiickstisch ist die erste
Rennstrecke. Hier lernt man, mit
dem Fahrzeug umzugehen, denn
Geschwindigkeit ist nicht alles.
Die Mini-Flitzer sind ganz schén
wendig, aber neigen sehr zum
Rutschen. Manche Kriimel sind
gute Bremser. Sehr schnell lernt
man, ab und zu von der Piste

wegzufahren, um Hindernissen
auszuweichen und Zeit zu gewin-
nen. Besonders interessant ist die
Tatsache, daB man ziemlich weit
von der Markierung entfernt fah-
ren kann. Wenn man sie aller-
dings nicht mehr sieht, kann auch
die Orientierung verlorengehen.

Developed by Merit Studios Europe © 1994 Ocean Software Ltd.



Die Challenge-Runde

Zu zweit, zu dritt oder zu viert, der Challenge-
Modus macht echt SpaB. Die Startposition wird
stets mit dem farbigen Schutzhelm angezeigt. Nur
der Erste und Zweite an der Ziellinie qualifizieren
sich fiir die weitere Runde. Wer das nicht schafft,

Schreibtisch

Auf dieser Strecke bietet das Ren-
nen auf dem Schreibtisch zu viert
einige Schwierigkeiten. Die Fahr-
bahn wird teilweise sehr eng,
Schikanen sorgen fiir Gedrénge.
Zum Gliick kann man die Kontra-
henten gegen die Hindernisse,

z. B. Bleistifte, schubsen oder sie
geschickt aus der Piste fegen.
Idealer Ort dafiir ist die , Lineal-
Briicke"” oder die ,Aktenordner-
Sprungschanze”. Geschicklichkeit
ist in diesem Level wichtiger als
Geschwindigkeit.

Eine besonders fiese Stelle auf die-
ser Strecke ist die , Lineal-Brticke”.

MiniFltzer i den Game B

BAT SNEG -
AAETFEAS

Friihstiick

Die erste Strecke im Challenge-
Modus ist relativ einfach zu
bewiltigen. Die Fahrbahn ist
breit, und die Kriimel sind leicht
zu umfahren. Geschwindigkeit ist
hier wichtig.

Das Game Boy-Spiel hnelt mehr
oder weniger der Super Ninten-
do-Version. Wir haben es mit
dem Super Game Boy getestet,
und es hat uns genausoviel Spaf§
gemacht wie beim groBen Bru-
der. Wir zeigen Euch Bilder aus
den oben besprochenen Strecken

verliert ein (Rennfahrer-)Leben. Nach drei Fehlver-
suchen ist das Rennen aus. Der Schwierigkeitsgrad
steigt natiirlich mit jedem Parcours. Zum Gliick
bedeutet der Totalschaden eines Fahrzeugs nur
einen Zeitverlust.

Ol und
Klehstoff

Die gepanzerten Flit-
zer prallen gegen
Schrauben und Na-
deln, rutschen auf 0I-
flecken aus und wer-
den schlieBlich von fri-
schen Klebstofftrop-
fen gebremst. Eine
vielseitige Strecke, die
viel Geschicklichkeit
verlangt.

Sandkasten

Diese Strecke verfiihrt zur Rase-
rei. Wer allerdings zu schnell
fahrt, verliert die Ubersicht iiber
die Piste, verpaBt die wichtigen
Kurven, landet im Wasser und
verliert dabei einen Buggy.

zum Vergleich. Ohne Multitap ist
es nicht ganz so cool. Aber im
Challenge-Modus konnen immer-
hin vier Flitzer ans Rennen. Im
Kopf-an-Kopf-Modus kann man -
die zehn Rennstrecken mit

jeweils zehn verschiedenen Fahr-
zeugen beliebig auswahlen.

System: Super
Preis: ca. 14
Hersteller: Ocea
Vertrieb: Sony Ele
Publishing
Termin: bereit
Spieler: 7-4 Spie
Kapazitat: 4
Features: Mu
Genre: Autorel

ELSPA-Rating

Die witzige Spit
sorgt fiir wund

.

grafiken.

an Optionen
mehrmaligem

einen Platz




Wieder
einmal
muf3

die Welt
vor einem Bose-

wicht gerettet werden.

Was sonst waffenstrotzende Giganten erledi-
gen, soll diesmal ein zirka zwolfjahriger Junge
in die Hand nehmen. In Amerika ist ,,Mighty
Max" durch eine Trickfilmreihe und Spielzeug

schon léngst berithmt geworden.

er hose SkullMaster will

mit der starksten Waffe

des Universums die Erde
vernichten. Die rund 500 Bauteile
dieser Waffe sind an iiber 50 Orten
versteckt. Max muf} ganz alleine
gegen diesen méchtigen Gegner
antreten. Jeizt heiflt es: ,\Wer
suchet, der findet ...".

Die rund 500 Maschinenteile und
50 Level sind Zahlen, die schon
fiir sich alleine sprechen. Dane-
ben gibt es Fallen, Hebel, die
umgelegt werden miien und
diverse Tricks, die den Transport
der Teile erleichtern. Beispiel-
weise konnt lhr die diversen
Maschinen an den Ballon hangen
und aufsteigen lassen.

Die Waffe von Max hat so ihre Ei-
genheiten. Meistens sind Gegner
nur betaubt, wenn sie getroffen
werden. Dann konnt lhr sie aber
aufheben und als Wurfgescho3
einsetzen. Ein weiterer Gag: Die
Geschosse hiipfen einige Zeit wie
Flummis in der Gegend herum,
bis ein Gegner getroffen wird.

Wo ist mein Hammer?

22 1

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Sony

Termin: Dezember
Spieler: 1 — 2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Continue
Genre: Jump‘n‘Run

An manchen Stellen
sind Hebel in die
Wand eingelassen,
die durch einen
gezielten SchuB
umgelegt werden
konnen.

Dieser Hebel 6ffnet
eine Falltiir rechts von
Euch. Legt ihn um und
laBt Euch einfach run-
terfallen und geht
dann schnell weiter
nach rechts.

Sound und Samples
entsprechen dem der-
zeitigen Stand der
Spieleflut. Allein die
Sprites sind ziemlich

Der Magnet zieht
Euch die Teile nach
oben. Um ihn zu
aktivieren, miiBt lhr
Zuvor im unteren
Stockwerk den Hebel
betatigen.

Links vom Magneten

befindet sich der
Teleporter, der die
Teile der Waffe aus
SkullMasters Reich-
weite beamt. Werft
sie einfach rein.

©1994 Bluebird (UK). Film Roman. Inc. Canal + D.A. Under License from Bluebird (UK)

© 1994 Ocean

mickrig, was aber das
Scrolling butterweich
macht. Die gute Misch-
ung aus Rétseln, den
groBen Leveln und der
2-Spielermodus halt
lange Zeit bei Laune.

do




* Alle Preisangaben incl. Versandkosten.

|

So, so. lhr habt
also zufdllig eine
Ausgabe der NFV
am Kiosk verpaBt.
Und das Abo lauft
erst ab der nach-
sten Ausgabe.
Keine Panik. Euch
kann geholfen
werden. Die
begehrten NFVs
gibt es (noch) zum
Nachbestellen.
Nehmt blitzartig
Papier und Stift
zur Hand und be-
stellt Eure fehlen-
den Hefte bei:
Nintendo

Fun Vision,

Pro Verlag GmbH,
Stichwort
«Nachbestellung”,
Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt.
Aber nicht

- vergessen:
Verrechnungs-
scheck oder
Briefmarken
(nicht tiber DM 5,-
pro Marke)
beilegen.
Sonst gibt’'s

BUGS BUNNY

s 10 GAMIE SPECIAL. ﬂabbft Rampage

Nr. 7 (september 94)



Die Ritter des Rechts
sind wieder da: Dis-
neys Chip und Chap
erleben auf Eurer
NES-Konsole zum

zweiten Mal gefahr-
liche Abenteuer, um
die Welt aus den gie-
. rigen Klauen des Al
Katzone zu befreien.

Mit Hilfe der bésen
Méchte, die sich in
der Grabkammer des
Pharaos befinden,
will sich der Bose-
wicht die Herrschaft
unter die Krallen
reiBen.

9 .

| s AGENNEL VSNSESYY [JRENTERLY
| : Y -1I&‘“ 1

@ Klasse Werfer

Die Ratten haben leider noch nicht gelernt, mit Besteck umzugehen.
Sportlich, wie sie sind, benutzen sie Loffel als Baseballschlager, mit
denen sie die Kisten wieder zuriickfeuern konnen.

EL1: DIE KUCHE..............

Ein Angriff von vorne kann zu

einem Ruickschlag werden. Euch den Rucken zudrehen.

Werft die Kiste, wenn die Ratten

@ Bose Kisten

Neugier kann gefahrlich
werden. Einige Kisten solltet
lhr genauer betrachten. In
ihnen warten Gegner, denen
lhr besser aus dem Weg
gehen solltet.

iy e e i
- A

© 1994 Disney
© 1994 Capcom




Moderne Ritter brauchen weder Riistung noch Schwert. Nur mit einem
coolen Outfit ,bewaffnet”, miissen sie die durch hartes Uberleben-
straining erlernten Fahigkeiten voll einsetzen. Auf ins Gefecht, lhr Rit-

0b klein oder groB, keine
Angst vor Euren Gegnern.
Die besonders winzigen
Feinde konnt Thr mit Eurem
Normalwurf nicht richtig
treffen. Die Kiste krimmt

Diagonaler S

Wirksam gegen fliegende
Gegner ist der diagonale
SchuB. Ihr miiBt nur das
Richtungskreuz nach rechts
oder links oben und gleich-
zeitig die B-Taste driicken.
Die Kisten fliegen nun
schrag hoch. Nutzlich, um
den Gegnern nicht zu nahe
zu kommen.

thnen hochstens ein Har-
chen, wenn Ihr beim Wurf
nicht zuvor in die Hocke
geht.

EINIGE EXTRALEBEN

Belohnung muB sein. Nach jeder iiberstandenen Runde konnt thr
Euch in einer Bonusrunde ein oder zwei Extraleben holen. Werft
die Gliickskugel im richtigen Moment in die Luft und holt Euch dte

[TTETTITTTTITT

- j 54
@ Der . 2er Spezial
Der ,2er Spezial" ist ein e
echter Superwurf. Er funk-

tioniert nur, wenn Chip und E g;’g] ;

Chap gemeinsam auf dem :

Weg sind. Nehmt eine Kiste

und stellt Euren Partner dar- l
auf. Driickt nach kurzer Zeit

auf die B-Taste. Wenn die

Kiste blinkt, fliegt Euer

Freund unversehrt gerade-

aus.

@ 2 fiir 1(vp)

Das 1-Up erreicht lhr nur mit Summi, die Biene, hat ein beson-

Hilfe Eures Freundes. Steigt auf deres Talent: lebensrettende

seinen Kopf. Wenn er hoch- MaBnahmen. Offnet die Box in

springt, : diesem Becken, und sie schwirrt

erreicht lhr —%ﬂw S heraus zum Wasserhahn.

die Platt- | i Wahrend Ihr auf der SoBenschiis-

form und [ ===y el steht, dreht sie den Hahn auf.

konnt Euch Ty s T Das Wasser treibt Euch hoch, so

Basl B |k neehs Dok donbecken, ihe l . e Das Wasser aus dem Hahn treibt
N A 1eri: Tr..aummi nai n trel

schnappen. |} % “_'"d SoingERkonas und leistet Hilfe. Euch leicht nach oben.

BOSS:

In der Spiilmaschine herrscht
der gemeine Wasserhase. Geht
vor seinen Attacken in Deckung
und laBt Euch von dem Wasser
nicht mitreiBen. Schnappt Euch
die Kisten, und werft sie auf
den Fiesling.

Halt Euch dre Kiste und werft sie
auf den Hasen. Wenn's geht.

Der Wassersog in der Spulmaschine
kann Euch mitreiBen.




@ 1gitt! Fledermiuse

Die flatterhaften Bewohner der Kanalisation verteidigen ihr Revier,
indem sie Euch direkt anfliegen. Habt acht und versucht, sie zu erwi-
schen, wenn sie sich ausruhen. Dann kénnt thr sie in , Tiefschlaf” ver-
setzen. Sind sie erst mal fit und munter, hilft Euch nur noch geschick-
tes Ausweichen, Ducken oder ein praziser Wurf mit einer Kiste.

Nun ist Ruhe. Schwupp! Mit einem
Wurf ist der Weg frei.

Bleibt Ihr dem Flattermann fern,
trdumt er weiter von Batman.

LEVEL 3:

igel im Anmarsch

Auf dem Frachter miiBt Ihr mit anderen blinden Passagieren fertig
werden: den Igeln. Sie bestechen besonders durch ihr hartes Stachel-
kleid, das jede Kiste zerbrechen 148t, ohne ihnen nur einen Stachel zu
krimmen. Die einzige Chance, sie in den lgelhimmel zu schicken, ist
der Superwurf-Angriff von hinten in ihre Weichteile.

@ Wit List ilbers Nagelfeld

LaBt Euch in dieser Runde nur
nicht aufspieBen, denn hier
haben nicht nur die Igel Stachel,
sondern auch die FuBboden.
Kluge Streifenhornchen werfen
einfach die Metallkiste vom
auBeren Rand der Plattform her-
unter und verwenden sie als
Zwischenstation.

@ Vorsicht! Hier zischt's

Man sollte auch nicht alles aufheben, was auf dem Boden liegt. In
einigen Kisten verbirgt sich sogar giftiges Getier. Kommt man diesen
Kisten zu nahe, ziingeln schleichende, zischende Schlangen heraus.
Doch Ihr habt zwei Gegenmittel: Springt einfach iber sie hinweg oder
bewerft die hartnédckigen Kriechtiere mit zwei Kisten.

DAS SCHIFF..............:

@ Dic Kugel zum Gliick

Oh, Ihr Gliicksritter, 6ffnet diese
Kiste, nehmt die Kugel und balan-
ciert auf ihr tiber das Nagel-

...... feld. Springt nun riiber auf den
Schalter. Geheimnisvoll wird sich
vor Euren Augen eine versteckte
Tiir 6ffnen. Habt Mut und geht
hinein. Monterey wartet auf Euch.

© 1994 Disney




Herr Flattermann macht viel Wind
und bewirft Euch mit Steinen. Nehmt
sie auf und gebt's ihm zuriick.

Die nachste Fledermaus lauert. Wahnt Euch nicht zu friih in

Nehmt Euch eine Kiste mit und Sicherheit. Gegen Ende des

schickt den Storenfried von wei- Levels bestiirmt Euch ein

tem in seinen Schlaf zuriick. Geschwader von Fledermausen.
Seid auf der Hut und weicht

Bleibt mitten im Raum und: Schnappt Euch den liegengeblie-
weicht den Steinen aus. benen Stein als Wurfwaffe.

ihren Attacken rechtzeitig aus.

Im Sprung muBt Ihr ihn nun fix Vorsicht vor seinen Gleitangrif-
auf den Boss werfen. fen. Hupft uber ihn draber.

Los geht der Wettlauf gegen
den feuerspeienden Fuchs. Seid
ihm immer eine Stufe voraus,
wahrend das Bild nach unten
|auft. Wartet auf eine Kiste,
und greift ihn damit an.

Seid Ihr eine Stufe voraus, verfeh- Wartet auf eine Kiste und versteckt Schiebt ihm dann die Kiste im rich-
len die Flammen ihr Ziel. Euch darin. tigen Moment gegen den Kopf.




Al Katzone ist bekannt fiir seine hinterlistigen Fallen. Aber es gibt
einen Ausweg aus dieser frostigen Lage. Sucht ihn innerhalb von drei
Minuten, sonst werdet lhr zu Eis erstarren und jammerlich erfrieren. Nicht immer kommt alles Gute

von oben. Hier jedenfalls konn-
ten Euch die fallenden Eiszapfen
zum Schicksal werden. Geht
ihnen aus dem Weg und wartet,
bis Ihr eine Liicke zum Springen
erwischt. Tradelt aber nicht, die
Zeit ist knapp.

Ein Abtauen ware angebracht,
denn hier ist alles véllig vereist.
Das macht den Gegnern SpaB,
die allesamt gute Wintersportler
sind. Sie kommen in groBer
Geschwindigkeit angerast. Seid
flink, um hier nicht liberrollt zu
werden.

Als ob es nicht schon kalt genug ware, pusten Euch auch noch mehrere
elektrische Ventilatoren eisigen Wind entgegen. LaBt Euch davon nicht
mitreiBen, denn lhr solltet Euch schon auf die nachsten Bosewichter
gefaBt machen.

Normalerweise halten Streifen-
hornchen Winterschlaf, wenn es
sehr kalt wird. Deshalb ist dies
nicht unbedingt ihre Welt. Es
konnte leicht in eine geféhrliche
Rutschpartie ausarten. Damit lhr
nicht das Gleichgewicht verliert,
miBt thr galant und mit Finger-
spitzengefiihl Eure Spriinge iiber n— - E : G siii
die Plattformen wagen. Auf’s Glatteis gefiihrt: Vorsicht bei Grofe Ventilatoren pusten Euch Die Eisschnelldufer erfordern spon-
Jedem Sprung. durch die Luft. tane Reaktionen.

LEVEL 5: DAS GEISTERHAUS ¢eces

Nun wird wahre Ritterlichkeit unter Beweis gestellt. Nehmt allen Mut
zusammen und betretet dieses von Geistern bevdlkerte Haus, in dem
stockende Finsternis an den Nerven zehrt.

o

In einem standigen Wechsel von Licht und Dunkelheit werdet thr
wahrlich Mysterioses erleben. Aus einem Gemalde an der Wand
erhebt sich eine gallertartige Substanz, die absolut unverletzbar ist,
und derem Angriff lhr schlichtweg ausweichen miiBt.

Einst treuer Hund, geistert nun Bello durch die Welt. Seine Pfoten
sowie sein Kopf diirfen nicht beriihrt werden. Werft ihm eine Kiste
gegen den Kopf und gebt ihm ewigen Frieden.

Unbezwingbar schwebt es herum.
Da hilft nur eins: Abhauen!

BOSS:

Der Chef dieses Spektakels for-
dert Euch nun zum Kampf zwi-
schen der Welt der Lebenden
und der Welt der Geister her-
aus. Springt liber seine Elektro-

C
strahlen und schnappt Euch die _ e mrmaEeaTedl e SRR IR
H°|Zkl_19ei"- die einzigen Waf- Dem Elektroschock des Geisterbos- Wirft er die Holzkugel, greift sie Nun zielen, loswerfen und auf die
fen, die Ihr habt. ses muBt lhr ausweichen. Euch schnell. néchste Kugel warten.

G 3 © 1994 Disney
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LEVEL 6: DIE KIRMES se o

einen Schliissel finden, den Ihr braucht, um Al Kat-
zones Kontrollraum aufzuschlieBen. Seid auf der
Hut. Der Showdown mit Al Katzone naht.

Ein 4uBerst zweifelhaftes Vergniigen bietet dieser
in drei Unterlevel aufgeteilte Park. Welches lhr als
erstes betretet ist egal. An jedem Ort miiBt lhr

1. Attrak -m;w Die Turmuhr

Im Inneren des Uhrwerks miiBt
lhr Geschicklichkeit beweisen,
um heil hier raus zu kommen.

lhr fahrt in einer Lore durch die
Mine. Doch das Lenken will
gelernt sein.

S |

B

Hoffentlich wird unsere Zukunft
nicht so aussehen. Roboterhunde
als Haustiere? Nein, Danke!

Habt lhr Euch genug vergniigt?
Mit allen drei Schliisseln konnt
Ihr nun Al Katmnes Re|ch

BOSS:

Einen ungewdhnlichen Anblick
auf einer Turmuhr bietet der
mit Zahnradern werfende, rad-
fahrende StrauB. Schlagt ihn
mit seinen eigenen Waffen:
Nehmt Euch liegengebliebene
Zahnrader und ballert sie zu
ihm zuriick. Spurt!

BOSS:

Hereinspaziert! Besucht den
Kartentrickkiinstler des Wilden
Westens. Ein gefahrliches
Schauspiel. Die Schnelligkeit,
mit der er mit den Karten wirft,
erfordert flinkes Handeln. Zeigt
ihm, daB auch lhr in Las Vegas
trainiert habt und werft sie ihm
zuriick.

BOSS:

Ein stahlharter Gegner, der
Baggermann! Doch laBt Euch
von der AbriBkugel nicht beein-
drucken. Die Kugel lost Steine,
wenn sie auf dem Boden'auf-
kommt. Greift Euch diese und
werft sie, zwischen Kugel und
Bagger postiert, im Sprung auf
den Fahrer.

StraBenverkehrsordnung auBer

Betrieb. LaB3t Euch nicht Uberrollen.

Was der kann, kénnt lhr schon
lange ~ Karten werfen!

ttraktion: Reise in die Zukunft

Feuert die Steine hinter der Kuge!
auf den Baggerfahrer.

System: NES

Preis: -

Hersteller: Capcom
Vertrieb:

Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 2 Spieler
Kapazitat: -
Features: Continue,
2-Spieler-Simulation
Genre: Jump’n‘Run

Verschiedene Musik-
stiicke untermalen das
Geschehen ganz
witzig.

Niedliche Grafik a la
Disney mit gelungener
Animation der beiden
edelmutigen Ritter. Die
Atmosphére kommt
schoén riiber.

Durch die einfache
Steuerung hat man
schnell Erfolgserleb-
nisse. Besonderen
SpaB bringt der 2-Spie-
ler-Modus, wenn man
als Team arbeitet.

,.Chip und Chap 2“ ist
ein recht einfaches
Modul, das besonders
fiir jiingere Spieler und
Anfdnger geeignet ist.

Ein liebevoll animiertes
Modul ohne allzu kom-
plizierte Level mit viel
Witz in der Animation.

ale




as Stadion ist randvoll, die
D Massen héangen vor der

Glotze und verfolgen die
Olympiade, Vati geht jedes

Wochenende zum Fuf3ball und
Mami zum Damenhockey. Wenn

dann die Wohnung leer ist, kinnt »Blades Of Steel”, ,Super Spike
Ihr Euch endlich in Ruhe an das V'Ball* , ,,Punch-Out®, ,World Cup*
NES setzen, Euch bequem zuriick- und ,Rackets & Rivals"“ stellen wir

lehnen und ein Sportspiel einle- Euch eine kleine Auswahl von
gen. Denn auch Ihr wollt ja Sport Sportspielen vor, alte Klassiker
treiben. Mit , Track and Field I, und Spiele aus der Kategorie ,Das

haben wir aber lange nicht mehr
gespielt”. Allein oder mit Freun-
den (z. B. ,,Super Spike V'Ball" und
+World Cup” sind da vorbildlich) —
ran an die Konsole. Anpfiff, Start-
schuf oder auch Ring frei!

Wer ein Modul sucht, das mehrere Sportarten
unter einen Hut bringt, der ist mit ,Track and
Field I1” nicht schlecht bedient. Neben her-
kémmlicher Leichtathletik, wird Euch bei-
spielsweise auch Drachenfliegen erméglicht.

ie der Titel schon sagt,
geht es querfeldein
durch die Sportwelt.

Angefangen bei olympischen Dis-
ziplinen, wie zum Beispiel: Fech-
ten, Turnen, Schwimmen usw. bis
hin zu Armdriicken (im 2-Spieler-
Modus). Natiirlich kénnt Ihr auch
an einem Wettkampf teilnehmen
und versuchen, Euch fiir alle
Sportarten zu qualifizieren.

Und nach dem Wettkampf noch ‘ne kleine Runde Armdrii

4% LTI o L

s

~ Track and Field I

LaBt den Hammer fliegen!

Als ein Schmankerl entpuppt sich
besonders das Hammerwerfen.
Durch wiederholtes Driicken der
Tastenkombination 1, 2,4, «
wirbelt Ihr den Hammer herum. So-
bald Euer Sportler anfangt zu blin-
ken, driickt die A-Taste, und der
Hammer fliegt von dannen. Je lan-
ger lhr die A-Taste gedriickt haltet,
desto groBer wird der Abwurfwin-
kel. Optimal sind ca. 30 Grad.

Haltet Euch nicht mit der Defensive
auf, sondern attackiert stindig.

thr habt drei Minuten Zeit, um den Den Hindernislauf muBt Ihr gegen
zwei Computergegner gewinnen.

Gegner auf die Matte zu legen.

Laft den Hammer fliegen, bevor
lhr einen Drehwurm bekommt.

cken gefillig?

Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Erscheinungsjahr: 1988
Features: deutscher Screen-
Text

Gewdhnliche und unge
wdhnliche Sportarten
paaren sich zu einem

Modul, dessen Grafik
auch heute noch zu den
guten zahlt.

Fur das Qualify braucht Ihr minde-
stens 40 Meter. Viel Gllick!

ARAAARARRDS

Armdricken kénnt lhr nur im 2
Spieler-Modus. Sonst nicht.

© 1988 Konami




des of Steel” fiir das NES,

und man ist eigentlich noch
immer begeistert. Wenn lhr auf
gradlinige Action und gréBtmog-
lichen SpaB steht, eréffnet Euch
dieses Spiel einige Maglichkei-
ten. Besonders diejenigen unter
Euch, die Priigeleien mogen,
kommen auf ihre Kosten.

S chon seit 1990 gibt es ,Bla-

SELECT| SELECT LEAGUE

JYB5RRARERTVE
MONTREAL
TORONTO
EDMONTON
NEW YORK ﬁ:?
VANCOUVER =
MINNESOTA
CHICAGO
LOS ANGELES

Blades of Steel

Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami

Erscheinungsjahr: 199
Features: maximal 2

Einer der NES-Klas.
des Eishockeys.
Bitter-Verhéltni
heute noch attrakti
und vielseitig.

&
= ) L ¢
=
Der rote Pfeil im Tor markiert die Nach dem Tor wird kraftig geju- Wer am TorschuB gehindert wird,
Flugrichtung des Pucks. belt. Auch ohne flinften Mann. bekommt manchmal ein Penalty.

AuBer interessanten Spielszenen
gibt es auch ein paar heiBe Ein-
lagen. Mit der A-Taste konnt Ihr
bei Rangeleien kraftig mitmi-
schen, mit der B-Taste geht lhr
sicherheitshalber in Deckung.

Alleingdnge sind spektakular,
gekonntes Paf3spiel ist aber besser.

world c“p | Herst_eller::l‘\'li

IHE 1st MATCH

W.GERMANY — CAMERDON

aB ,World Cup” mehr als
D nur ein reines FuBballspiel

ist, merkt Thr schnell.
Schon die Grafik ist eher auf
lustig getrimmt. Aber auch der
taktische Aspekt kommt nicht zu
kurz. Bei den 13 Nationen wurde
sogar auf eine landesiibliche
Namensgebung der Spieler
gedacht.

Blades of Steel: © 1990 Konami
World Cup: © 1990 Nintendo Co., Ltd., TM © 1990 Technos Japan Corp.

Features: maxim '

Die Grafik ist |
»World Cup*

sondern fiir Lei
SpalB haben wo

2 8

Gefoulte Spieler sehen doch recht Auch Techniker sind gefragt. Und Oft gefoulte Spieler bleiben das
komisch aus. Ob die krank sind? das lange vor Jay-Jays Zeiten. ganze Spiel (iber am Boden liegen.

Wenig Mittel, viel Erfolg

Vor jedem Spiel, kénnt Ihr Eure Mannschaft auf den
jeweiligen Gegner einstellen. Das Menii ist zwar
sehr einfach gehalten, aber iibersichtlich und recht
konsequent. Danach dirft lhr dann das Leder treten
und den gegnerischen Torwart mit Schiissen bom-
bardieren.

Weniger ist mehr ... ....aber nicht immer.




Strand, Sand, schéne Madels und ein paar
Jungs, die mit ihrem Volleybalispiel eine
heiBe Show abziehen. Das NES kennt Beach-
ball schon seit 1991. Setzt die Sonnenbrille
auf und baggert Euch durch Amerika. DAYTONA trend macht’s aktuell.

Auch in Deutschland ge-

winnt das Spiel am Strand
(oder in der Sandkiste) an Be-
liebtheit. Wer aber keinen Sand in
den Schuhen haben will, sondern
einfach nur ein wenig Action, der
wird sich schnell mit diesem
Modul anfreunden. Besonders mit
einem 4-Spieler-Adapter.

S trandvolleyball ist angesagt.

ollt Ihr der nachste World
WVideo Boxing-Champion

werden? Dann miiBt lhr
+Punch-Out!!" spielen und einen
jungen, ambitionierten Nach-
wuchshoxer durch 13 Vor- und
Hauptrundenkampfe bringen. Erst
dann steht lhr im Finale Mr.
Dream gegeniiber. Nehmt die
Fauste hoch und rein in den Ring.

“GREAT FIGHTING ™
YOU WON BY TKOF*
TEIME 2:14.82.R2

“LADIES AND
GENTLEMEN 7

“WE HAVE A NEW
CHAMPION * *

°h

Bis hierhin gibt’s eins auf die Nase.

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Eurg
Erscheinungsjahr: 1997
Features: 4 Spieler-Modus

: L
Grafisch, musikalisch =
und auch spielerisch i
macht ,,Super Spike %

V'Ball” einen guten o |
druck. Und der Mode- ]

15T MATCH

]
WORS [P e

Teamarhbeit

Was auf den ersten Blick ganz
leicht aussieht, ist das Ergebnis
eines eingespielten Teams mit
guter Technik und ausgefeilter
Taktik. Wenn alles stimmt, dann
winkt Euch auch das Punkte-Girl.

e L

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Eu
Erscheinungsjahr: 1988
Features: — i

~Punch-Out!!” haut Euch von den Socken. th‘:('; V°;(sec"5 ‘:;’h'e"
Mehrere hundert Pfund fordern Euch auf ———
Eurem Weg ins grofB3e Finale gegen den

-unschlagbaren Mr. Dream heraus.

Der erste Boxer ist Fallobst, klaro!

MINOR CIRCUTY

FROM BRONX
NV

AGE: 17

WEXGHT: 107

WETGHT: 110

macht Ihr spielend fertig. und dann ein Aufwértshaken ... Ihr ein neuer Star in der Boxwelt,

Es stehen noch weitere Gegner auf der
Matte, die keineswegs Fallobst sind.
Besonders King Hippo ist kein leichter
Gegner. Koérpertreffer lassen ihn aber
schwanken.

|

100 Kampfe und nur ein K. 0. Den Eine linke Gerade zum (Glas-)Kinn ... und schon ist Joe Geschichte und '
|

|

;

Super Spike V'Ball: © 1988 Technos Japan Corp., ® 1991 Nintendo Co., Ltd.
Punch-Out!!: © 1988 Nintendo Co., Ltd.



Rackets & Rivals

[P TOURNAHENT

as Spiel ,Rackets & Rivals"
D bietet alle Tennis-Varian-
W FREE PLAY

ten. SchweiBtreibendes
Training ebenso wie nervenzer-
reiBende Wettkampfe. Wer ein-
fach nur den Schlager schwingen
will, ist allerdings an der falschen
Adresse. ,Rackets & Rivals” ist
nicht nur ein Spiel mit hohem
SpaBindex, sondern eine ernste Tennis-Simulation. Ob auf Sand, auf
Rasen oder auf schnellem Teppich — kampft Euch vor auf Platz 1 im
Centre Court.

TRAINING
PLAYER EHNIRY

Spiel, Satz und Sieg!

Ein Ball entgegen der Laufrichtung
ist nicht mehr zu erreichen.

Der Aufschlag ist besonders wich-
tig. Plaziert ihn sehr genau.

CED (OIH  OCT0 D

Hier kénnt lhr die Stdrken Eures
Spielers selbst festlegen.

der Schiri nicht gleich ‘ne Brille.

Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Erscheinungsjahr: 1993
Features: maximal 4 Spiel

Besonders im 4-Spielei
Modus ein rasantes
Spiel. Viele Varianten
sorgen fiir langen Spiel-
spaB.

STRAIMIMNG WEMU PADI DOOM
PADZ PLAVERS

(= ~o B nc

Im Training lernt lhr, Bélle einzu-
schatzen und genau zu plazieren.

Wird ein Ball Aus gegeben, braucht

Die ersten beiden Gegner sollten
kein Problem fir Euch sein.

--. und nicht zu vergessen:

Mit ,Excitebike” wird die
schmutzbeladene Motocross-
szene in Euer Spielzimmer
gebracht. Rast iiber immer
schwieriger werdende Par-
cours, die mit Sprungschanzen,
Hindernissen und Haarnadel-
kurven nur so gespickt sind.
Oder baut Euch Eure eigene

Gebt Gas, lhr wollt SpaB! Mit
350 Sachen flitzt lhr iiber beto-
nierte Pisten, driftet um die
Kurven und fahrt gegen echte
Champs (Schumacher und Co.)
Sucht zuerst Euren Rennwagen
aus, verbessert ihn, sucht Euch
das Fahrerfeld zusammen und

Rackets & Rivals: © 1993 Konami

startet dann zu guter Letzt im

Golf ist zwar eine teure Sport-
art, aber nicht wenn lhr ein
NES habt. Ihr seht das Fairway
einerseits aus der Vogelper-
spektive und gleichzeitig vom
Spieler aus. Bis zum Einlochen
ist es ein weiter Weg. Zuerst
miBt Ihr die richtigen Schlager

Iice Hockey

o NINT F“Dﬂ Zij 0’ muﬁ?ﬁﬂ"é‘a&‘%

( 4ex }

H'i:'ﬂ.;ﬂ-ﬂ o

Eiskaltes Umfeld und heiBe
Action vereint dieses Modul.
Wahlt eine von sechs Weltklas-
semannschaften aus und stellt
den Schwierigkeitsgrad ein.
Und schon geht es aufs Eis.
Knallharte Crosschecks ge-
horen ebenso dazu wie takti-
sche Uberlegung. Stellt Euer




background

ereits im

Januar 1993

gab der
Spielwarenherstel-
ler Playmates die
Pressemitteilung
mit diesem State-
ment von David Perry heraus: ,Ich
hatte eine Vision dessen, wie eine
Videospiel-Firma sein sollte. Ich
machte mich daran, diese umzu-
setzen, indem ich 'das erfahrenste,
kosmopolitischste Team der Welt -
zusammenstellte: Es'ging umr die
Herstellung von'Produkten, die
auflergewdhnlich gut zu spielen
sind.” Das waren grofe Worte fiir
eine junge Firma. Manch einer
mag gelacht haben. Dochdieses
Lachen bleibt Frevlernjetzt- wohl
im Halse stecken. Denn hier
kommt ,,Earthworm Jim*, ein
Regenwurm, ein unwahrschein-
licher Held fiir ein Videospiel.

~Das ganze
Team ...

David begann seine Arbeit bei
Probe-Software in England, statte-
te Virgin einen Kurzbesuch ab
(dort lieR man ihm nicht genug
Freiheit fiir seine Einzelginge)
und griindete dann Shiny Enter-
tainment. Dorthin nahm er gleich
ein paar ehemalige Kollegen mit,
wie beispie]swa'ise den Probe-Pro-
grammierer Nick Jones (,Alien.3"
fiir SNES).

wWir hatten sechs Headhunter, die
stindig durch die Welt gereist
sind, um die besten Leute in jedem
Bereich zu finden,” witzelt David.
.Wir versuchten sogar, den BoR
von Disniey, Herrn Katzenberg; fiir
uns zu gewinnen." Ebensohohe
Anspriiche werden auch an das
Material gestellt, das freie Mitar-

o
i Kaum ein Programmierer
ist so erfolgreich wie
David Perry, der Prési-
dent von Shiny Enter-
tainment. Er werkelte
mit an rund 200 Video-
und Computerspielen
und ist bereits seit zwolf
Jahren im Geschéft. Der
Mann, den die Vision
von einem richtig guten
Videospiel antrieb, lie-
fert uns jetzt einen
Regenwurm als Helden
eines neuen, atemberau-
benden SNES-Games:
~Earthworm Jim”

beiter abliefern. Wo andere Firmen
sagen, das sei brillant, iiberpriift
die-Shiny-Crew zuerst, ob es auch
realitatsecht.ist.

serie, alles komplett von Perrys
Team unterstiitzt und kontrolliert.
+Wenn die Leute Earthworm Jim
mogen, dann haben wir einen rie-
sigen Erfolg. Wir haben nicht ver-
sucht zu machen, was die Leute
wollen. Wir haben ihn nur echt
cool entworfen. Und das ganze
Team stecktvoll dahinter.”

....steckt voll
dahinter”

Shiny Entertainment macht nicht
nur Spiele, sondern auch
Spielzeuge. Die Turtles sind ein
gutes Beispiel dafiir. Sie waren in
allen erdenkli- SRR TS
chen Versionen
zu finden. So
soll das auch
mit Earthworm
Jim werden.
Geplant sind
Spielzeuge,
Zeichentrick-
filme sowie
eine Fernseh-

Shiny arbeitet mit einem selbst
entwickelten-System, das sich

JAnimotion” nennt. Ein-Vorginger
y —

Shiny Entertainment programmiert das Spiel, und in Amerika (ibernimmt der Spielwarenkonzern Playmates die Vermarktung. In Europa hat sich Virgin die Rechte
gesichert. Das bedeutet aber nicht unbedingt, daB auch ,Deep Space Nine: Crossroads of Time” und , ExoSquad” tber die Hamburger Firma nach Deutschland kommen.




der Software wurde fiir ,Aladdin®
eingesetzt. ,Animotion® ist ein
eingetragenes Markenzeichen fiir
ein patentiertes Verfahren zur Ani-
mation bei Videospielen, vergleich-
bar etwa mit dem Dolby-Verfahren
bei der Musik. Damit konnen sich
die Leute eine Komprimierungs-
technik fiir butterweiche Bewe-
gungsabléufe, die Shiny entwickelt
hat, aussuchen. Das vereinfacht
die Animation unglaublich. Statt
vorher zehn (wie bei ,,Aladdin“)
bendtigt man dann nur noch einen
Spezialisten.

Auch bei den Betriebssystemen fiir
Videospiele will Shiny ein Wort-
chen mitreden. Perry experimen-
tiert mit ,,TAOS®. Dieses System
ermoglicht die schnelle Konvertie-
rung eines Videospiels auf ein
anderes Format. Damit kann ein
Team ein Modul entwerfen, das
sich fiir verschiedene Konsolen
eignet. Bis jetzt arbeiten Entwick-
lungsmannschaften immer nur an
einem Format. Da Uberschneidun-
gen zwischen den Hardware-Wel-
ten unvermeidlich sind, hat Perry
bereits Vorsorge getroffen: Es gibt
bei Shiny einen geheimnisvollen
Schrank. Der ist feuersicher, hilt
eine kleine Bombe aus und wiegt
samt Inhalt schlappe zwei Tonnen.
Darin befinden sich die Animatio-
nen von EWJ. Sie haben eine
wesentlich bessere Qualitit, als
fiir das SNES gebraucht wird. Eine
kleine Vorbereitung auf die Tage
von Ultra 64 ... og/pv

«Tarzan-EWJ" in wahnwitziger
Action.

Was macht wohl der Schneemann
in der Hélle?

Ich habe bei Indiana Jones trai-
niert” fliisterte uns EWJ.

NGBV R O T S L)

|

NFV: Was ist die Idee hinter
,Earthworm Jim"?

David Perry: Jim ist ein Regen-
wurm, der in einem kyberneti-
schen, unzerstérbaren Anzug lebt.
Was die meisten Leute nicht ver-
stehen: auch dieser Anzug lebt.
Wenn eine Peitsche gebraucht
wird, nimmt der Anzug Jim am
Kopf und benutzt ihn. Am Ende
des Spiels ist der Wurm richtig fer-
tig, weil er so oft miBBbraucht
wurde. Ist Jim auBerhalb des
Anzugs, bedeutet der ihm: , Hey,
komm zurdck”. Jim ist ein Regen-
wurm - und wenn du ein Regen-
wurm bist, kann dir jeder etwas
tun. Alles was du tun kannst, ist
dich ducken.

NFV: Playmates ist neu im
Geschaft, und Du machst
das Spiel fur sie. Warum?

David Perry: Die
Antwort ist sehr, sehr
interessant. Es ist 5o ...
murmel, murmel, mur-
mel ...

NFV: Vielen Dank far

die aufschluBreiche

David Perry: Playmates
ist eine sehr groBe, méch-
tige und sehr erfolgreiche
Firma. Sie hat die Rechte an
den Teenage Mutant Hero
Turtles und ist einer der
groBten Spielzeugher-
steller der Welt. lhre Er-
folgschancen als Videospiel-
firma sind sehr groB. Ich
wollte fur Jim nicht nur
Videospiele machen - ich

background

ist in'derselben
Sensible Soft-
g. Sie sind
en — eines der
ricklerteams zur

)

Playmates Toys Inc. vermarktet in
Amerika zahlreiche Spielfiguren
wie Teenage Mutant Hero Turtles,
Star Trek, Sea Quest und Skeleton
Warriors. Allein die Turtles ver-
kauften sich von 1988 bis 1993
ither 247 Millionen mal — nur in
Amerika. Die Firma wurde 1966 in
Hong Kong gegriindet, seit 1977
ist sie in Amerika. 1990 setzte
Playmates weltweit 525 Millionen
Dollar um.

GBS PRI MET ST

wollte auch Spielzeug produzie-
ren. Und eine Fernsehserie. Firmen
wie Virgin machen kein Spielzeug.
Es ist bei ,EWJ” schén zu sehen,
wie der Charakter entsteht. Es ist
anders als sonst. Bisher haben wir
immer eine Lizenz gehabt, und
daraus ein Spiel gemacht. Das ist
der einfache Weg. Bei ,EWJ" ist es
sehr viel risikoreicher und schwieri-
ger. Wir mussen jeden Schritt auf
dem Weg zum Star selbst kreieren.
Wir machen Hintergrundmaterial
fr die Serie, bereiten Comicstrips
vor und designen das Spielzeug ...
Wir haben eine Menge Extra-
arbeit, die sonst kein Programmie-
rer-Team machen muB.

NFV: Wie kommt das Spiel an?
David Perry: ,EW)” ist in Ame-
rika bereits sehr erfolgreich. Wir
hatten zwei 100 %-Noten. Das ist
das beste Ergebnis, das bisher je
ein Videospiel erreicht hat. Es ist
nicht leicht, das zu schlagen.

NFV: Und wie wollt Ihr das tun?
David Perry: Nachstes Jahr wer-
den wir sehr hart arbeiten mussen.
Fiir ,,EWJ” hatten wir finf Mona-
te, fur ,Aladdin” drei Monate ...
Fir ,,EWJ2” werden wir uns elf
Monate Zeit nehmen. Das laBt uns
die Méglichkeit, nachzudenken
und Dinge auszuprobieren. Wir
haben in diesem Monat (Anm. d.
Red.: September) bereits mit der
Arbeit begonnen. Es ist schon
seltsam, an einer Fortsetzung zu
arbeiten, wéhrend der erste Teil
noch nicht einmal auf dem Markt
ist. Wir haben ein halb englisches
und halb amerikanisches Team

Jim HE
NORM 1S
ABpUT”
L' f; PERD>
W TALL
|
R A S R ) PR AR

Wir wollen mehr als nur ein Videospiel machen”

aufgebaut. AuBerdem haben wir
einen Japaner. So mischen wir die
Stile, die in Amerika und Europa
populdr sind. Wir diskutieren und
streiten so lange, bis jeder zufrie-
den ist. Dann wissen wir, daf so-
wohl Amerikaner als auch Euro-
péer das Spiel mégen werden.
Viele amerikanische Teams kim-
mern sich nicht um Europa. Sie
programmieren ,,unheimlich inter-
essante” Baseball-Spiele — und ver-
gessen, daB der Rest der Welt
Baseball nicht kennt. Das ist ein
schrecklicher Fehler. In England
denken die Leute nicht dran, daBB
wir FuBball nicht mégen. Sie wer-
den solche Spiele in Amerika nicht
verkaufen kénnen. Shiny Enter-
tainment betrachtet die Welt. Das
ist auch der Grund, warum Spiele
wie Mario sehr erfolgreich sind.
Die ganze Welt spielt sie.

Superstar in Siegerpose: David
Perry nebst Earthworm Jim.
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© Der Panzer

Im Panzer ist Probotector
sicher vor Angreifern und
Granaten. Man kann die
~ Gegner einfach iiberrol-
Ien Ein SchuB reicht, um
> dicke Wand zu ebnen.
it der A—Taste kann man

aumsﬁhiff verwandelt

h onnt lhr auch mit

ine SchuB abschmettern. Vor- Geduld lohnt sich. Wartet, bis keine
sicht! It's not cool, man! Brocken mehr im Weg sind.

© 1994 Konami




SUPER GAME BOY

 Die beiden Gesichter von ';.P'ﬂ'

der Auftrag klar: Rache den fiesen AuBerirdischen.
behalt die Story bei und bietet fiir robotstarke Spi
Umsetzung fiir den Super Game Boy.

Super Probotector Probotector 2 ;

Im Gegensatz zum Super Nintendo gibt es auf dem Game Bby.-kefh_en
2-Spieler-Modus. Aber Ihr schafft das schon, oder? ‘

dkrote ist unter ihrem ausfahrbaren Hals ver-
von unten links auf diese Stelle, bis die Krote
ann springt auf das oberste Plateau und wartet

weit links. Dort ist auch ,Probo” vor dem angreifenden

© Keine Hektik

Eine Gesteinskette taucht auf,
die lhr nicht zerstoren konnt.
Aber keine Panik, wartet bis
sie wieder in die Lava abge-
taucht ist und springt schnell
auf den Felsen in der Mitte.
Jetzt nochmals die Kette vor-
beiziehen lassen und weiter
geht's.

L}'nks oben ist ,,Probo” vor den
Angriffen sicher.

An dieser Stelle ist die Kréte ver-
- wundbar.




SUPER GAME BOY

er @ Gefihrliche Abgriinde

| pe— _ = Einige Stellen auf Eurem Weg

@ | sind briichig. Sie stiirzen ein,

gerade im Moment, wo Probo-
tector sie passiert. Geht auf
keinen Fall iiber angebroche-
ne Streifen, sonst gibt's einen
langen freien Fall Richtung
Hélle.

Endgegner
- Wenn alle Bunker vernichtet sind, wird ,,Probo” zum Boss telepor-
- tiert. Wenn der Gegner sich nicht mehr bewegt, schieBt auBen auf
die spitzen Rader. Dann rennt weg, bis er wieder steht. Wenn alle
Réder ab sind, bearbeitet den unteren Teil mit Eurem Feuer.

pg—r)
[P )

)

i

Kimmert Euch zuerst um die Jetzt kénnt [hr Euer Feuer auf
Rader auBBen. den unteren Teil richten.

- © Festhalten und Sprung
; PE—— e — " Kiimmert Euch zuerst um die
AuBerirdischen in unmittelbarer
Né&he. Dann klammert Euch an
der rotierenden Stange fest und
wartet, bis lhr nah genug an der
Schiene seid. Jetzt hiipft an sie

ran und es geht weiter. Ganz ein-
fach!

a-Fliegen an.
Fliigel, bevor sie

greifen, feuert direkt nach oben.
e Insekten werden dann loslas-
~ sen. Es ist lebensnotwendig iiber
- der Schiene zu landen. Sonst,

- Hasta la vista, Probo!

Wer zuerst den anderen angreift,
hat gewonnen.




SUPER GAME BOY

Zwischenboss 1 ‘
Hangt Euch an einen der Arme
und schieBt auf den Korper des
Gegners. Springt wieder zuriick
auf die Schiene, wenn Ihr in die
Nahe des Feuerstrahls kommt. 4
Hupft auf den néchsten Armund
wiederholt den Vorgang. Danach
geht's nach oben. Die Raketen
von unten sollte man nicht auBer
acht lassen. : i

2wischenboss 2 -

aus immer nach links. Wenn sic
bitte ohne Korperkontakt.

.'...-..I.‘.O..O....O0.0.D.lﬂe‘!.......iiﬂ..tbﬂl

_ Klettert die Wand hoch, vermeidet
die Beine und Raketen.

g e e a

Ein teuflischer Boss, der sich
selbst zwar nicht bewegt,
Euch aber mit Feuerstrahlen
ganz schon einheizt. SchieBt
so lange, bis Euch das Feuer
erreicht, dann schnell in
Deckung. Am besten
beschieBt Ihr das Gesicht
direkt von unten. Und geht

den Bomben aus dem Weg, SchieBt, so lange der Feuerstrahl
die er nach Euch wirft. weit genug ist.

Flieht vor den Zeitbomben, bevor
sie bis Null gezahlt haben.




SUPER GAME BOY

cht: Abgriinde und Treibsand

Im Treibsand driftet ,,Probo”
schnell vom Weg ab.
Schwarze Stellen sind fatale
Abgriinde. Vorsicht: Wenn
beides zusammen vorkommt,
ist eine Prioritit zu setzen.
Am besten 14Bt man Probo-
tector geschickt driften. Aber
eben nicht in den Abgrund.

- © Vernichtet die Insektenkokons

Der Auftrag lautet: Vernichtung aller Nester der AuBerirdischen. Folgt
~ den Pfeilen auf dem Bildschirm, sie zeigen Euch den Weg zum nich-

- sten Kokon. Hinter manchen Nestern, die explodieren, versteckt sich
ein Extra. Am besten schieBt Ihr, wenn Ihr nicht im Treibsand steht.

£t
x§ S e

 Schief3t vom Rand des Treibsandge-  Schnapp Euch die Extras, bevor die
~ biets auf die Alienkokons. Eltern kommen.

0 Probotector re:nlgt Aliengebi

e T—— " Der Monsterkopf wirft sehr

e FhE & gefahrliche Larven. SchieBt von
links auf den Kopf und hiipft
iiber die kreisenden Larven.
Wenn Ihr den Feuerwerfer habt,
feuert direkt von unten auf den
Kopf und das Problem wird sehr
schnell gel6st sein: kein Mund-
geruch mehr.

.‘,.Kﬁcpf'c'frﬁcken und Dauerfeuer... ... jetzt Uber die Larven hiipfen und

weiter ballern, was das Zeug hélt.

.l".....l.......l....lO..O........O.I
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© Briickensturz

Uber einige Schluchten fithren
Briicken hinweg. Es sind Einweg-
briicken, die einstiirzen, nach-
dem Probotector sie iberquert
hat. Achtet darauf, daB kein
Gegner am anderen Ende Wach-
dienst hat. Es gibt kein zuriick!

Endgegner: Techno-Krake
Alle vier Augen miissen getroffen werden. Der BoB ist von Treib-
sand umgeben. Nutzt den Sog, indem lhr Euch im Uhrzeigersinn
treiben laBt. In jeder Runde kommt Ihr an den Augen vorbei. Kon-
zentriert Eure Feuerkraft auf die Augen und kiimmert Euch nicht
um die spitzen Réder, die sich um die Krake herum befinden. Wenn
1hr sie trefft, werden sie in Eure Richtung losfliegen. Und das ist
nicht so lustig.

4t sttt

... und voll ins Auge schief3en.
Viermal.

Ein Kriecher wartet auf Happchen.
Nicht aufgeben, schieBen!

Die Waffe in Richtung Boss ein-
richten, sich treiben lassen ...

L BN
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Zwischenhofl

Die Spinne wird zuerst auf
«Probo” zurennen. Bleibt ganz
links, springt auf ihre Beine und
schieBt ihr in den Mund. Duckt
Euch schnell und wartet ab, bis
ihr GeschoBregen zu Ende ist.
Lauft schnell zuriick an den lin-
ken Rand, wahrend sich die Spin-
ne in die Erde grabt. Sie taucht Springt auf die Beine und - Feuer!
schnell wieder auf. ;

§5€’g‘i§

Oberboss

kommen. Wenn Ihr die Arme abgeschossen habt:
Feuer frei auf das Gesicht, bis sich die Sache
ganz erledigt hat.

Bleibt aus der Reichweite der Arme. Sie greifen
immer abwechselnd an. Und achtet auf die
AuBerirdischen, die von beiden Seiten angerannt

Feuert bei jeder Gelegenheit auf
das Gesicht.

... sondern nehmt sie kraftig unter
BeschuB.

LaB3t Euch nicht von den Armen
fangen, ...

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: Bereijts erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: -

Features: PaBBwort
Genre: Action

Sound

Die Musik sorgt fiir das
passende, diistere
Ambiente. Echt cool.

Grafik

So viele unglaubliche
Spezialeffekte und
detaillierte Hintergriin-
de hatte man auf dem
Game Boy nicht erwar-

tet. Super.

DauerspaB3

Action pur. Die finf
Level bieten genug
Abwechslung in gut
dosierter Form.

Hértegrad

Einstellbar. Das
~Maniac”-Level wird
auch ,,Super Probos”
zu beiBBen geben.

Fazit

Ein actiongeladenes
Jump’n’Run, das sei-
nem groBen, legen-
déren Bruder Paroli
bietet und bis an die
Grenzen der Hardware
geht. Ein MuB fiir Fans
des Probotectors

87



GAME BO!

Die Olypmischen Spiele
2044 auf dem Planeten Thorag sind
erdffnet. - Mit Alien Olympics verlegt Ocean die
Olympiade in die Sterne. Ob das Spiel auch ein
»Star” unter den Sportspielen ist, zeigt dieser Test.

Die Spiele sind eroffnet eseeceecccccccccscse

Flinke Finger und das richtige
Timing sind gefragt, wenn lhr bei
Alien Olympics neue Rekorde
erzielen wollt. In den 16 galakti-
schen Disziplinen werden die
Olympischen Spiele mal ganz
nach Alien-Manier ausgetragen.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM

Hersteller: Ocean

Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen

Der Alien Hurl in der Abwurfphase. Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit

Gespielt wird entweder allein Features: Gaide bie *.

oder zu zweit. Bevor man sich in Genre: opait ‘

den Wettkampf stiirzt, kann jede ELSPA-Rating: |

einzelne Disziplin ausgiebig trai- ohne Altersbeschrénkung
niert werden. So vorbereitet,

kénnt Ihr wahlen, ob zunéchst
nur einzelne ausgewahlte Sport-

: I : arten gegeneinander gespielt Fazit
Beim 200 QBits Splurge muB die Mit dem richtigen Winkel erzielt w:erden sollen, ogier ob Ihr gleich Alien Olympics bietet
goldene Mitte gefunden werden. Ihr beim Flob Flop groBe Weiten. eine ganz Olympiade austragt. g
gerade zu zweit eine
menge SpaB. Die 16
DISZI plmen aus einer anderen Welteeoecoecooe Disziplinen verspre-
: Um die Aliens so richtig auf Trab chen viel Abwechslung
zu bringen, miissen die A- und B- (wenn auch d“f e
Taste mit Warp-Geschwindigkeit oder andere Disziplin
gedriickt werden. Bei Wurf- und sich vom Ablauf her
Sprung-Disziplinen kann auBer- gleichen). Die Grafik ist
dem durch Driicken des Steuer- schén anzusehen , der
HHrU e i e T kreuzes nach oben, der Winkel Sound allerdings eher
op; ToTal = OO0 bestimmt werden. diirftig. Insgesamt ein
nettes Spiel fiir sportli-
Der Winkel macht's!e e e e 0000000000000 00e0 che Kids.
Abgesehen von einer még- !

lichst hohen Anlaufgeschwin-
digkeit ist der richtige Winkel
fiir eine groBe Weite entschei-
dent. Er darf weder zu flach
noch zu steil sein. Probietr’s
mal mit ca. 30 Grad.

88 © 1994 Dark Technologies



GAME BOY

Das wissen auch die kleinen Freunde der Tiny Nachdem -
Toon- Serie von Konami. Also veranstalten sie eine @ ganz in der
Sportparade mit insgesamt sechs Disziplinen. Dazu olympischen
gibt es noch zur Entspannung einen Karneval- Tradition —
Modus, in dem 5 ein Vorwort
Ihr zwischen I SoNE Nes6E SELEaY gesprochen
zwei verschie- wird, habt lhr
denen Spielen CUSTER 'E1n|Brs] die Qual der
aussuchen A BUREY DUEEY|  Wahl. Wenn
konnt. P Ihr wollt,

FEPORTE FESTIVAL

sl - -

| ocoenzvaa

konnt lhr Euch gleich in die Meisterschaft stiirzen.
Und dann habt Ihr noch die Auswahl zwischen Buster
Bunny und Bubs Bunny.

Jetzt geht es los. Ihr beginnt mit
FuBball, dann kommt Basketball,
Tennis, Golf, American Football
und zuletzt Baseball. Ihr miiBt
Euch bei jeder Disziplin fiir die
nachste Sportart neu qualifizie-
ren. Wenn lhr es nicht schafft,
fangt lhr von vorne an. Im Karne-
val-Modus gilt es, die hochste
Punkizahl zu erreichen.

Mit dem Fadenkreuz bestimmt lhr
die Flugbahn des Balles und mit der
B- oder A-Taste schieft thr.

Nur auf die Ratten zielen. Trefft Ihr

Versucht den Speed auf 3/4 zu brin-
gen. Dann springt ab der weiBen
Linie mit ca. 50 Grad ab und dunkt.

i

Eure Freunde, gibt's Punktabzug.
Werdet Ihr selbst naB, ist es aus.

© Tiny Toon Adventures, characters, names and all related indicia are trademarks of
Warner Bros. A Time Warner Entertainment Company © 1994 Konami

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: —

Genre: Fun'n’'Sport

ELSPA-Rating:
ohne Altersbeschrdankung

Fazit

Die Animationen sind
recht putzig und der
Sound geht in Ord-
nung. Besonders ge-
fallen die Sportarten,
die aus der aktuellen
Streetsport-5zene
kommen. Der Karne-
val-Modus wird
dagegen schnell lang-
weilig. Am meisten
SpaPB macht ,Wacky
Sports” im 2-Spieler-
Modus.

do
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Schlag auf Schilag

Kénig FuBball hat sich zur Ruhe gesetzt, die Bundesliga lauft noch nicht  wohl das Feld rdumen? Oder taucht bald ein weiBer Ritter, Lowe, Gorilla
auf Hochtouren und ,Boordi” nimmt gerade Nachhilfeunterricht bei  oder Regenwurm auf, der die Muskelprotze in den Schrank verbannt?
«World Cup USA". In den Charts stehen also andere Spiele im Vorder-  Gespannt erwarten wir Eure Antwort. Schnappt Euch also eine Postkarte
grund. Kampfsport zum Beispiel. Zwischen den Erzrivalen ,MK 1" und  und schickt Eure Top 5 an: Nintendo Fun Vision, Stichwort Lesercharts,
«Super SFII” 1uft ein harter Kampf. Wer von den beiden Titanen wird Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt. Und guckt mal nach dem Sternchen *!

Street Fighter Il Turbo Die Schlimpfe

Super Mario All Stars 2  StuntRace FX

NBA Jam

3  Super Metroid

7

Super Mario Bros. 3 WWF 3

King of the Ring

NES SUPER NINTENDO

Tiny Toon Adventures 2

Kirby's Adventure
Trouble in Wackyland

WWEF 3
King of the Ring

Tiny Toon Adventures 2
Trouble in Wackyland

Wario Land
Super Mario Land 3

Donkey Kong ‘94

Zelda IV

Link’s Awakening

Das Dschungelbuch

3  Super Mario Land 2
6 Golden Coins

Wario Land
Super Mario Land 3

4 Donkey Kong '94 World Cup USA ‘94

5 Kirby's Dreamland 5 Mortal Kombat Il

() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.

Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse aller offiziell erhaltlichen Titel von

Virgin Megastore, der Karstadt AG und Leisure Soft ermittelt. Wir danken fur die Unterstiitzung.

Und hier ist das Sternchen *: Unter allen Einsendungen fiir die Lesercharts verlosen wir fiinf Abonnements. Da kennen Wir nix.
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GAME BOY

Die Energieblasen, die
Milon spuckt, lassen
die Steine verpuffen.
Versucht, von allen
maglichen Seiten
jeden Block zu tref-
fen. So konnt lhr den
Schliissel freilegen.

Miinzenraum

In diesem Raum findet Ihr bereits
viele niitzliche Dinge, die man
auch in den anderen Leveln
fleiBig suchen sollte. Hinter fast
jedem Stein, Block oder Ast kann
Geld, ein Gegenstand oder ein
Geheimgang versteckt sein.

Bonus-Melodie e o oo o e o oo

Freistehende Steine kdnnen verschoben werden. Wenn Milon den Homer springt stets nach dem e A S =T
Stein mit dem Kopf beriihrt, erscheint eine Note. Ein Sprung auf die gleichen Muster. 14 Treffer am AUf einen Blick
Note bringt ihn in ein Bonus-Level. Dort muB Milon so viel Noten wie Kopf, und das Tor geht auf.
moglich einsammeln. Die werden in Geld umgetauscht. Und das
braucht der Gute dringend, um im Laden einkaufen zu kénnen.

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Virgin
Termin: November
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Strategie

Fazit
- = Domer springt
Die Burg der tausend Zimmer Wie Homer,, Eine kunterbunte
) > : benétigt aber Mischung aus Knobeln,
Wenn lhr m.cht aI_Ie Gfegensta!nde gefunden Pder eingekauft habt: : 18 Treffer, Jumpen und Walken.
kommt lhr im SplFI nicht wcilter. Ab und zu ist es sogar not‘yvendlg., in RavaraE e Der labyrinthartige
schon besuchte Zimmer zuriickzukehren, um besser ausgeristet mit schwindet. Spielverlauf wird man-

dem passenden Gegenstand an bis jetzt unerreichbare Orte zu gelan-

gen. Viel SpaB in dieser Burg der tausend Zimmer. chen Spieler etliche

Versuche kosten, aber
gerade das macht den
Reiz des Moduls aus.

pv

PASSHWORD

GNMCS BGGM NDGDH

®© 1993 Hudson Soft
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Es war einmal vor Tausend-
undeiner Nacht ... So fan-
gen die Mérchen an, die im
Orient erzdhlt werden. Die
bekannteste dieser Ge-
schichten kennt lhr natiir-
lich auch: Es ist die von
Aladdin, einem Tagedieb,
der mit einer gewissen
Wunderlampe zum Held
wird. Den Rest erfahrt lhr,
sobald Ihr Virgins , Alad-
din” in den Super Game
Boy gesteckt habt. Nun
liegt es in Euren Hinden,
ob er ein Happy-End erlebt
oder nicht.

¥ Das Abenteuer beginnt Stille Helfer

Der bdse Dschafar, GroBwesir des Sultans, hat die Die Palastwachen sind — . =

bildhiibsche Prinzessin Jasmin entfiihrt. Das darf nicht zu unterschétzen. i et Auf einen Blick

natirlich nicht sein. Also macht sich Aladdin mit Solltet Ihr einmal durch ' ] System: Game Boy

Eurer Hilfe auf die Socken, um dem bosen Zaube- Energiemangel in arge e ‘ Preis: 70 DM

rer Dschafar den Bedrangnis kommen, s 4 : Hersteller: Disney

Garaus zu O e gl = streichelt die Wunder- 2 Vertrieb: Virgin

machen. Neben s L lampe und Ihr seid wie- Termin: November

Mut und Kampf- J jf; ~N\ - der voll da. Um den Nah- Spieler: 1 Spieler

geist wird dabei M L1 % % e I kampf zu vermeiden, : : Sapazitat: & Mea g

von Aladdin i R L benutzt am besten die Features: Conrmu?, Super
. 3 . v = Sk d »  Game Boy-Unterstitzung

auch ein ganzes a— Ty Apfel, die uberall her- Genre: Jump’n‘Run

Stiick Akrobatik S o : umliegen. Ihr miiBt sie

verlangt. ‘ nur vorher einsammeln.
Fazit

Die Musik ist zwar gut,
nervt aber nach einiger
Zeit. Die Grafik ist
nicht zuletzt wegen
der Super Game Boy-
Unterstiitzung toll,
sondern auch wegen
der groBen Sprites und
der Liebe zum Detail.
Leider ist das auf
Kosten der Steuerung
gegangen. Ein weite-
res Sammlerstiick fiir
~Aladdin”-Fans.




Troy Aikman (sony

B HICH CK PUMT.

I

DaB American Football durch die bezahlte Quarterback der NFL.

World-League durchaus auch in Zu seinen Ehren bringt man jetzt
Deutschland bekannt geworden das gleichnamige Spiel heraus. In
ist, kann man nicht verheimli- einem Menii konnt lhr auf alle
chen. Doch auf dem Spielemarkt NFL-Mannschaften zuriickgreifen
fristet dieses Genre noch ein und zum Beispiel das Wetter, die
Schattendasein. Sonys ,Troy Aik-  Spielstarke und den Schwierig-
man Football” soll das dndern. keitsgrad bestimmen. Grafisch
Mr. Aikman ist der zur Zeit best- besticht das Modul mit einem

000 0000000000000 0000C0000000000000000000000000000C000C00O0C0CGB0ICCERR0O0CB00C0CQC0OO0CD0D0 O |

ESPN Baseball sony)

Wie Football ist auch Baseball schwere Aufgabe des Pitchers
ein Nationalsport der Amerika- (Werfers) iibernehmen. Nach per-
ner. Und Sony bringt sie beide fekt getimten Wiirfen konnt lhr
nach Deutschland. Mit ,,ESPN gegnerische Batter nach drei
Baseball” konnt lhr mitten im Strikes mit hangenden Kopfen
Giants Stadion den Bat (Schla- vom Spielfeld gehen sehen. Die
ger) schwingen und Home Runs Grafik ist vom Feinsten. GroBe
(den Ball ins Publikum) schlagen. Sprites und vor allem eine detail-
Natirlich miiBt Ihr auch die lierte Animation der einzelnen

..............................'.........................l.............

Power Drive ws. cola)

besonders weichen und ruckel-
freiem Scrolling. Nur sind leider
die Spieler etwas klein geraten.

Der Sound ist okay und wird von
digitalisiertem Geplapper unter-

malt. Denn wie sich das gehort,
gibt auch ein Sportreporter sei-

nen Senf, 4&h Kommentar, zu den

Spielen dazu.

Spieler erfreuen das Spielerauge.

Auch der Sound gefallt durch
digitalisierte Sprachausgabe,
besonders die des Nachrichten-
sprechers, und guter Musik.
Natiirlich kénnt lhr auch eine
ganze Saison spielen, um zum
SchluB im vollbesetzten Stadion
das Finale zu gewinnen.

Autofahren macht SpaB. Mit eine Augenschmaus. Euer Fahr-
Power Drive steuert lhr einen zeug hinterlaBt Bremsspuren,
Rallye-Wagen vom Typ Mini Coo-  schlittert in die Kurve, kann riick-
per, Opel Astra oder Ford Escort warts fahren, eine Vollbremsung

Cossworth und flitzt in 48 Run- hinlegen und sogar richtige

den auf acht internationalen Power Slides ausfiihren. Auf der
Schauplatzen herum. Die Sichtist  Fahrbahn liegen verschiedene
eine 45-Grad Perspektive. Den- Gegenstande, wie Geld (!) und

noch sind die Spezialeffekte Uhren (Zeit ist ja auch Geld).

Nach jedem Rennen werden Pra-

mien einkassiert. Rennwagen
konnen repariert und ausge-
tauscht werden. Die hohere
Gruppe benotigt ein leistungs-
fahigeres Auto. Im Mehrspieler-
Modus kénnen in zwei Gruppen
bis zu acht Spieler gegeneinan-
der antreten.

Hersteller: Tradewest
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Geplant fur: November
Spieler: 7-2 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: Replay

Genre: Sport

Eine gute Sportsimula-
tion mit einzigartigen
Optionen, wie z. B.
Spielereinkauf und
eigene Strategiemog-
lichkeiten.

Hersteller: Sony Imagesoft
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Geplant fur: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: —

Genre: Sport

In den USA und Japan
sehr popular, ist Base-
ball hierzulande fast
unbekannt. Mit diesem
Modul kann man in
diese Sportart hinein-
schnuppern.

Hersteller: U.S. Gold
Vertrieb: Selling Points
Geplant fur: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort,
Genre: Autorennen

Realistisches Fahrge-
fiihl, super Rennwa-
gen, geographische
Bedingungen und Wit-
terung machen aus
diesem Spiel eine
gelungene Simulation.




preview

Daze Before Christmas sunson

Rechtzeitig zu Weihnachten
bringt Sunsoft ein witziges und
putziges Jump'n'Run heraus. Die
Story ist einfach: Die Helfer
sowie alle Geschenke des Weih-
nachtsmannes wurden vom
bosen Schneemann entfiihrt.
Nikolaus macht sich also 24
Level lang auf die Suche nach

seinen Freunden und Péckchen.
Wahrend seiner Reise verwan-
delt er verschiedene Geschenke
in Elfen, Bomben, Glocken und
Miitzen. Er muB} den Ausweg aus
Labyrinthen finden, Feuer iiber
den Dachern von London léschen
sowie Schneemanner, Wiirmer,
Mause und wilde Spielzeuge be-

kampfen. Ein Zaubertrank macht
ihn zum Anti-Weihnachtsmann.
Endgegner gibt es wenig, aber es
ist ein nettes Geschicklichkeits-
spiel mit vielen zum Spiel und
zur Jahreszeit passenden,
bekannten Melodien. Klar, daB
der Weihnachtsmann in diesem
Modul ein Happy-End findet.

Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui
Geplant fiir: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jump'n‘Run

Das Modul hat viele

nette Animationen und

17 Melodien. Das
Spielprinzip ist nicht i
neu, wird Euch aber

die Wartezeit auf das
Christkind verkiirzen.

.........................O..............._’...C................l.....'

Joe & Niac 3 (Elite)

Joe und Mac sind wieder da. Mit
verbesserter Grafik und iiberar-
beitetem Gameplay bestreiten
die Helden neue und witzige
Abenteuer in 18 Leveln voller
Uberraschungen. Unsere Helden
Joe und Mac haben sich freiwillig
gemeldet, um die gestohlene
Krone ihres geliebten Chefs zu-

riickzuholen und so gleichzeitig
den Hohlenmadchen zu imponie-
ren. Riesendinos und andere
steinzeitliche Tiere machen den
beiden das Leben ganz schon
schwer. Doch die modernen
Steinzeit-Manner sind schon ver-
haltnismaBig weit entwickelt: Sie
kennen bereits Geld. Damit kau-

fen sie ein. Der 2-Spieler-Modus
bietet interessante Varianten
und fordert den Team-Geist,
Oder auch nicht, hehe. Denn im
Super 2-Spieler-Modus sind Joe
und Mac Kontrahenten und kon-
nen sich gegenseitig eins auf die
Birne geben ...

Hersteller: Elite
Vertrieb: Cosmo
Geplant fiir: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megahit
Features: PaBwort
Genre: Jump'n‘Run

Nicht viel Neues bei
der Handlung der drit-
ten Folge dieser Serie.
Als Team oder als Geg-
ner macht das Spielen
dieses Moduls zu zweit
aber besonders SpaB.

..............................................................C..C...

Madde“ '95 (Malibu Games)

Electronic Arts vergab die Lizenz
fiir ihr jiingstes Game Boy-Spiel
an Malibu Games. Die Entwickler
sind dem Originaldesign der
Super Nintendo-Version treu
geblieben, und haben es sogar
geschafft, digitalisierte Bilder
des wortgewandten amerikani-
schen Kommentators John Mad-

den reinzupacken. Freunde des
American Football kommen voll
auf ihre Kosten mit all dem tech-
nischen Schnickschnack, wenn
auch in einer abgemagerten
Form. Um so besser fiir diejeni-
gen, die nicht allzu viel von den
Regeln dieser Sportart verste-
hen. Alle wichtigen Teams der

amerikanischen Liga sind vertre-
ten und das Spielfeld ist iiber-
raschend scharf auf dem Bild-
schirm zu sehen. Das Modul ist
fiir Super Game Boy program-
miert, und schon das allein
macht ,,Madden ‘95" durchaus
beachtenswert.

Super Game Boy

Hersteller: Malibu

“Vertrieb: THQ

Geplant fiir: November
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: Super Game Boy-
Unterstitzung

Genre: Sport

American Football ist
hierzulande nicht
allzu bekannt, den-
noch bietet das Modul
die Maglichkeit, in
unterhaltsamer Form
den taktischen Sport
kennenzulernen.



Hebereke’'s Popoon (sus.m

Japan- und , Tetris"-Freunde auf-
gepaBt! ,Hebereke's Popoon”
ist ein lustig klingender, zungen-
brecherischer Name und steht
fiir eine Mischung aus , Tetris”
und ,.Dr. Mario”. Comic-Figur
Hebereke spielt gegen einen
zweiten Spieler oder einen com-
putergesteuerten Charakter im

Kampf- oder Turnier-Modus. Je-
der muB so schnell wie moglich
drei oder mehr gleichfarbige Bal-
lons, die Popoons, zum Platzen
bringen. Fiir jeden Treffer er-
scheint eine witzige Figur des
eigenen Spielcharakters auf der
anderen Seite des Spielfelds. So
kann der Nachbar seine Reihen

I wandered
into this stranfe
world a%ain.a

nicht fortsetzen. Wer, wie beim
. Tetris”, am oberen Bildschirm-
rand ankommt, hat verloren. Die
Sound-Untermalung beinhaltet
japanische Ausrufe und fetzige
Musik, die diesem Spiel seine
tolle Stimmung vermitteln. Die
Comic-Helden kennt thr bereits
aus Sunsofts ,U*four*ia” (NES).

Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui
Geplant fiir: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: —

Genre: Strategie, Action

Ein erfrischendes
Modul, das allen
,Tetris”- und ,,Dr.
Mario“- Fans endlich
wieder Futter auf dem
Super Nintendo bietet.

......................................................Q...Q...........l

The Adventures of Batman & RObin (Konami)
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Mit den , Adventures of Batman
& Robin” nach der Zeichentrick-
Serie landet Konami wieder
einen Volltreffer: Mit atemberau-
bender Grafik und butterwei-
chem Scrolling kampft sich der
maskierte Racher durch zehn lan-
ge Level, die den Filmen treu ge-
blieben sind. Die ewigen Gegner

Catwoman, Poison lvy, Pinguin,
Two Face, Mr. Face und Joker
trachten als Endgegner quer
durch Gotham City nach Eurem
Leben. Zum Gliick erhalt die Fle-
dermaus kraftige Unterstiitzung
von Alfred, Robin und Commis-
sioner Gordon. Ein komplettes
Waffenarsenal, von Batarang,

Batmobil, Bat Stars, Gasgranaten
bis hin zu Nachtsichtbrillen, steht
ihm zur Verfiigung. Die Anima-
tionen und die Steuerung von
Batman in seinen schonen
Dekors sind Leckerbissen. Die
Level sind abwechslungsreich
und bieten spannende Action
und gute Unterhaltung.

Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Geplant fiir: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jump'n’Run

Batman ist wieder da.
Er scheint in bester
Form zu sein. Noch
besser als vorher ani-
miert, versucht er, den
Bésewichten von
Gotham City das Hand-
werk zu legen.

LOI‘dS Of the Rillgs (interplay)

Bereits in NFV Nr. 1 haben wir
das Spiel zu Tolkiens Kultroman
angekiindigt. Jetzt ist der erste
-Band von , Lords of the Rings”
endlich umgesetzt (doch, doch!)
— und zwar in deutscher Sprache.
Es war fiir Interplay keine leichte
Aufgabe, die Buchvorlage von
Tolkien in ein Rollenspiel umzu-

setzen. Der Hobbit Frodo Beutlin
macht sich in ,Die Gefahrten”
mit seinen Freunden und dem
Zauberer Gandalf auf, den Einen
Ring zu zerstoren. Dieser kann
unsichtbar machen und darf
nicht in die Hande des Dunklen
Herrschers von Modor fallen. Zu
Beginn der Reise erwarten Frodo

Fledermause und Schlangen, die
sehr schnell viel Lebensenergie
kosten konnen. Genau wie zum
Lesen des Buches, ist auch fiir
die Losung des Spiel viel Geduld
erforderlich. Ob sich das Warten
gelohnt hat, sagen wir Euch in
der nachsten Ausgabe.

Hersteller: Interplay
Vertrieb: Laguna
Geplant fiir: November
Spieler: 1-5 Spiefer
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort,
deutscher Screen-Text
Genre: Rollenspiel

Wer die , Hobbit-Bibel*
kennt, weiB, was auf
ihn zukommt. Ob
Interplay die Heraus-
forderung mit Bravour
bestanden hat, werden
wir uns demnéchst
genau ansehen.




preview

Time Warp (THQ)

Ren und Stimpy, in Amerika be-
rilhmte Zeichentrick-Charaktere,
sind die Helden dieses bizarren

Abenteuers voller witziger Gags.
Der Auftrag lautet: 47 Millionen
Kaufbescheinigungen aus Gritty
Kitty in fiinf Welten zu sammeln,
um eine Freifahrt in einer Zeit-

maschine zu gewinnen. Ren und

tonnen und dunklen Ecken der
Stadt auf der Suche nach den Be-
scheinigungen. Was man darin
findet, ist nicht immer vom Fein-
sten. Die Fliegen stechen basar-
tig, die Seehunde fallen vom
Himmel und die Alligatoren aus
der Kanalisation wollen Ren und

Street Racer sison
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Es sieht ein wenig aus wie ein
Abklatsch von ,Mario Kart”, ist
es aber nicht. Das Modul der
franzosischen Firma Ubi Soft ist
eine Mischung aus Autorennen
und Action fiir bis zu vier Spieler.
.Street Racer” bietet eine Aus-
wahl von zehn Rennen mit je-
weils vier Strecken. Acht Charak-

Stimpy verspeisen. Die comic-
artige Darstellung und die
Spriiche sorgen in diesem Modul
filr eine riesige Gaudi. Vor allem
die Doppel-Team-Moves sind
echt lustig. Leider |4Bt die Steue-
rung zu wiinschen iibrig. Das
Spielende andert sich je nach
Kontostand.
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tere mit unterschiedlichen Fahig-
keiten und wundersamen Fahr-
zeugen versuchen, mit allen (un-)
erlaubten Mitteln die Konkurren-
ten von der Piste zu fegen. Darii-
ber hinaus sind vier Spielmodi
verfiighar und sorgen langfristig
fiir Abwechslung. Habt Ihr schon
einmal FuBball mit dem Auto

gespielt? Wahrscheinlich nicht -
doch ,Street Racer” erméglicht
Euch das. Mit der Playback-Funk-
tion kann man die schénsten
Momente nochmals aus allen
mdglichen Perspektiven
genieBen. Und als i-Tiipfelchen
kommt die Grafik mit Mode 7-
Technik ohne Zusatzchips aus.

Hersteller: THQ
Vertrieb: Cosmo
Geplant fur: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Continues

Genre: Jump’'n’Run

Sehr witzige und un-
sinnige Geschichten,
die leider nicht konse-
quent in ein herausfor-
derndes Spielszenario
umgesetzt wurden.
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Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Laguna

Geplant fiir: November
Spieler: 7-4 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Playback-
Funktion, Multitap

Genre: Action-Autorennen

Ein tolles Spiel fiir reg-
nerische Tage und
Familientreffen. Zahl-
reiche Optionen sind
Garantie fiir dauerhaf-
ten SpaB und Gaudi.

....l..........................'....................................O:‘

Super Ice Hockey sunsort

oLYHPIC CPYT LON
. PRESS A BUTTON

Neben FuBball ist Eishockey ein
beliebtes Genre fiir Sportsimula-
tion. Mit ,,Super Ice Hockey”
prasentiert Sunsoft ein lebhaftes
und rasantes Spiel mit viel inter-
essanten Features. Es gibt einen
4-Spieler-Modus (mit Multitap)
und ein virtuelles System zum
Verdndern des Blickwinkels auf

=
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das Spielgeschehen wahrend der
Partie. Natiirlich in Echtzeit. Alle
fiir das Eishockey spezifische
Optionen sind vorhanden. Ein
Modus , Olympic Game” bietet
einen Wettkampf zwischen acht
Teams um die Goldmedaille. Der
»Tournament”-Modus ist ein
Meisterschaftspiel mit Mann-

schaften aus 16 Landern. Dabei
konnen die vier Spieler im glei-
chen Team ihre Krafte biindeln
oder einzeln in unterschiedlichen
Mannschaften gegeneinander
antreten. Die im Eishockey iibli-
chen Rangeleien, die zur Straf-
bank fithren, runden den guten
Eindruck dieses Spiel ab.

Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui

Geplant fiir: November
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Multitap-Unter-
stitzung

Genre: Sport

Hei3e Stunden bei
winterlichen Tempera-
turen sind bei diesem
Action-geladenen Mo-
dul zu erwarten. Laut
Mitsui sei es besser als
die Nintendo-eigene
Konkurrenz. Mal sehen.




Du konntest ja Deine Finger
nicht von der neuen
Erfindung des Professors
jassen. Jetzt hast Du den
Salat!Mbigelrund, schwer wie
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das
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_ Beldor, der Magier hat sich mit
_ den Madchten der Finsternis
verbiindet und das
.- Konigreich in seine
Gewalt gebracht. Girtelt
.' Eure Schwerter, scharft Eure

\ri

Sinne und nehmt all Euren Mut
zusammen, um das unfterdrickte Volk von
seinem Joch zu befreien. Ob alleine oder zu

zweit, Ihr miif3t ihn besiegen!
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last minute

| ‘ h = Da haben wir doch
v ﬂ [ S E a u *  kaum Zeit, richtig
M“t‘ ; Geburtstag zu fei- :
Video e \4 ern. Denn schon bringt uns die Vor-

weihnachtszeit eine Flut von neuen Spie-
len, die wir fir Euch natiirlich rechtzeitig
testen wollen: Street Racer, The Lord of The
Rings, Daze Before Christmas und Super
Bomberman 2 (alle Super Nintendo)
sind auf der Liste. Tarzan und Lucle
o —=’ die Game Guides fiir Sparkster
(Super Nintendo) und Aladdin (Game Boy) wollen noch gemacht werden.
Schon jetzt will unsere Grafikerin den Joypad nicht mehr
loslassen: Earthworm Jim (siehe rechts) ist so witzig.
Ein Gliick, daB sie Donkey Kong
Country (siehe oben) noch nicht
gesehen hat! Und festhalten:
Wir legen gleich noch ein
Video mit Szenen aus diesem
Spiel dazu (siehe auch oben)!!! Das alles (und noch
jede Menge mehr) gibt es nur in der nichsten Fun

Vision ... am 17. November am Kiosk!

............Q.........'....-.........................

2 Hey , ich
hab’ Geburtstag !

«Super Return of the Gubba” © 1994 NFV-Redaktion
Ahnlichkeiten mit bereits auf dem Markt befindlichen Spielen sind nattirlich rein zufallig
Oder doch nicht? Na, wie auch immer. SpaB muB sein.
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Ein sagenbaftes
Action-, aufregendes
Adventure-,
faszinierendeds

Rollenspiel!

r

© 1993, 1994 SQUARE CO., LTD. All Rights Reserved.
Licensed from SQUARE CO., LTD to NINTENDO CO., LTD.

In diesem
grofSartigen
Abenteuer ist nichts 40, wie
ed scheint. Gut st auch bovse, Freund
auch Feind. Die Weltharmonie ist zerstort — das
Bose regiert. Finde den Manabaum, die Quelle
der magischen Kraft, und bring die Welt wieder
ins Lot. Docl Du kémpfat unter harten
Bedingungen: Mondter und
efcibrliches Territorium
erwarten Dich. Aber Du baJst die
Macht des Manaschwertes auf
Deiner Seite. Such Dir bis zu zwei
Freunde, und Ibr konnt mit dem Mudti-
Player-Adapter* gleichzeitig spielen.
Aber nimm Dich in acht — dieses
Super Nintendo™ Spiel, das
Action-, Adventure- und

Rollengpiel zugleich ist, wird 4 -
Dir manches Riitsel aufgeben. N i n-Ie n d

*separat erbiltlich e : Mit deutschen Toxten und 76seitigem Spieleberater H ave mwore f u’i!



	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100
	0 - 0101
	0 - 0102
	0 - 0103
	0 - 0104

