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o Das
hat es noch
nie gegeben: ein
klassischer Spielhallen-Hit
fur Super Nintendo™, Game Boy™ und
Super Game Boy™ auf einer Game Boy™
Kassette!
Space Invaders — von
allen bewundert,
von vielen kopiert —
ist das unerreichte
Urspiel der

Weltraumballerei!

AulBerirdische Invasoren

marschieren auf Deine

Stellung, und Du mul3t sie
: aufhalten! —
asasasaasan Ob auf dem Super Nintendo™, mit 2- ; @
S Eiizess Spieler-Action auf dem Game Boy™ oder Nl niend
farbig mit dem Super Game Boy™ -

- Space Invaders ist einfach Kult! Have more fun!

- segk shee = -
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Cammy, Dee?uy't.#aukmcb?:a
Loug halien es geschalft: Wit sensationellen weuen
Kampltechuileen haben sie sich bis ins World-
Warnior-Turuier vorgehémplft. Dot treffen sie auf
éeqnet.bwqekdw&chasmba&pemn,mam
mmmnm
seiner 32-WMWegabit-Power ist eins
der grofiten Nintendo® Spiele iibex-
haupt. Weue Spielvarianten, iilberarbeitete
Grafik, fantastische Sprachausgabie und
dafiiv vergale MANIAC 94 Punbete (9/94).
Hatle Deilion Chidipion, ind

stell Dich dex grofien H - - :

LR




editorial

\ N Nintendo jagt den Affen aus
dem SNES-Dschungel! Es ist

fast unglaublich, was die
Programmierer mit Silicon
Graphics-Rechnern aus dem

16 Bit-Gerat herausgekitzelt

haben. Ihr findet zum Weih-
nachtsknaller nicht nur einen
zehnseitigen Bericht, sondern auch
einen Report und eine Videokassette.
Letztere natiirlich exklusiv!

.Pro + Kontra” kurz
tionsschluB noch ve
(Seite 6). Verschied
und Artworks kame
nicht bei, und"wil" w,
letzten Minute in 4
wir haben es geschaf
daktion ist piinktlic
Heft trotzdem mit ein
Tagen Verspatung am
(oder bei Euch im Brie
.Sparkster”, das Opossum (erinnert Ihr
| Euch?) hat endlich seinen Weg in die

| Redaktion gefunden. Das Spiel fiir

. Anfdnger, Fortgeschrittene

und Super-Profis findet
Ihr auf ...

diese Zeilen gescl'irl
den!) stand noch n

Aber wir bleiben dr
gibt auch erfreulich
berichten. Zum einen ha

zwei der drei Weihnachts

INSTde st R R i R e 6

gekrént. (Obwohl:
Chefredakteur ist ei
den-Muffel ...) AuBer
wir den zweiten Tei
tiven Avalon-Kalent
~Sparkster”/,,Act Ra
Poster mit im Heft.
lichen Seiten gibt e
serdichte Informati
Welt der Pal-Modul

background Wie entsteht ,DKC"? .......c.cccunnenene 13 + 14
report GroBe Aufregung .........scsssesesesssesenesss 94
« und GeWINNer.....iiusisssssnsisssssissensssnsnss 1 2 + 80
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und der zweite Teil des Kalenders!
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Sunsoft zum zweiten:
Diesmal gibt es ein luftiges
Tetris” mit den Helden
aus ,U*four*ia”. Hebes

SUPER NINTENDO

Donkey Kong Country.............cccousennnne 12
e e 32
e 70
Super Bomberman.............c.c.c.ocvovinianiens 54
L 24
B I - cieiciiesirsnnssennensvansanee 68
Daze before Christmas........................ 40
Hebereke's Popoon ...............cccvevveinnene 48
Lord of the RinNgs..............cccvvsvveneresesnnnns 66
L 28
Samurai Shodown .................cocvieriirnene 44
L e R 26
Superman - Death and Return of......... 30
Brainies ................ e 94
Konig der LOWen ..............cccunnssnsnsssinnns 92
e 94
e 96
SUPEE DIOPZONE........ccvivvevsessinsenserseranns 96
L e 96
S R 920
B e vcsnnsessaanirnnes 92
X-Kaliber 2097 .................... e 90
GAME BOY

e L R 86
Monster Max ............ccccevvinnnsennnans PR 84
L S —— 82
Game Boy Gallery.........c..cccecerrcrninsninnnns 92
Power Rangers.........cuuususenssssessussessens 9
Space Invaders............coviinnnininisninninn 920

,0h, du herrliches, oh, du seliges,
~ gna-den-bringendes Sunsoft-Spiel.
Wir te-he-sten di-hi-hich, wir te-he-

Luftballon-Modul sten di-hi-hich! Schau auf Seite,
»Hebereke's Popoon” 'schau auf Seite Vier-hier-zich!" Dort
findet thr auf ... steht ,Daze before Christmas”.

Seite &

Seite &

inhalt

Gegen den Affen tritt ein
Regenwurm an. Aller-
dings ist es ein spezieller
Wurm — er steckt namlich
in einem lebenden

) L Anzug. ,Earthworm

Jim" jumpt’n’runnt
durch viele kun-
terbunte Comic-
Level. Und wir fol-

gen ihm auf ...

Der bombigste SpaB
seit ,Super Bomber-
man” ist da! Vier
Spieler bomben
aufeinander ein -
ein Bombenvergniigen.
Unseren explosiven Test
diirft lhr nicht verpassen!




+++ Nintendo hat sich
die Rechte an Bomberman
fiir den Game Boy ge-
sichert und das Spiel
{iberarbeitet: Wario
Blast erscheint im
Frithjahr 1995. +++ Ein
Cruisin® USA-Automat
von Midway/Nintendo
steht in einer Hambur -
ger Spielhalle. Da
kénnt Ihr unter drei
Ultra 64-Flitzern
wdhlen und iiber mehr
als zehn Kurse fahren.
StraBen von San Fran-
cisco? Chicago? Kein
Problem! Schaut Euch
die Grafiken von Donkey
Kong Country in diesem
Heft an - und stellt
sie Euch zwei Stufen
besser vor. +++ Star
Trek - TNG: Futures
Past verschiebt sich
auf 1995. Ebenfalls
erst im ndchsten Jahr:
Pitfall, Joe & Mac 3
und Theme Park. +++
Informierte Kreise bei
JVC bestédtigten, daB
George Lucas'an minde-
stens einer Star Wars-
und einer Indiana
Jones-Fortsetzung
arbeitet. Mit den Fil-
men ist ab Winter 1995
zu rechnen. +++ Im
letzten Heft hatten wir
beschlossen, ELSPA-
Altersempfehlungen
abzudrucken. Auch fiir
dieses Heft war das
geplant - jedenfalls so
lange, bis ein Vertre-
ter der ELSPA am Tele-
fon sagte, ,alle Nin-
tendo-Spiele sind frei
fir alle Alters-
klassen“. Wo liegt dann
der Sinn einer Alters-
empfehlung? Wir sehen
keinen. +++ Rise of the
Robots (SNES) von Mira-
ge/Absolute Entertain-
ment wird im November
von Acclaim vertrieben.
Das Muster erreichte
uns leider nicht vor
RedaktionsschluB.

Ihr wart doch sicher noch nicht bei Nin-
tendo of America in den Biirordumen,
oder? Dank Fun Vision habt lhr jetzt -
Deutschland-exklusiv — die Moglichkeit
dazu. Sollte die ,Donkey Kong Coun-
try”-Videokassette auf dem Cover feh-
len, kénnt lhr sie bei uns zum Selbstko-
stenpreis nachbestellen. Dieser betragt
(inklusive Verpackung, Versand und
Handling) 10 DM. Legt einen 10 Mark-
Schein in ein an uns adressiertes Kuvert
(Stichwort: ,Video weg!”) und vergeBt
Euren Absender nicht. Wir halten die
Kassetten bis zum 1. Januar bereit.

%[HHSE‘NHAM

NV

Uns wachst die Arbeit iiber den Kepf.
Darum gebenwir Euch eine Chance.

Wir suchen:

® Freie Autoren mit eigenem Nintendo-
Gerit, einem DOS- oder Mac-Rechner und
flotter Schreibe. Eure Aufgabe wird es sein,
anhand eines vorgegebenen Layouts Video-
spiele zu testen. Bewerber miissen minde-
stens 16 Jahre alt sein und im ndheren
Umkreis von Frankfurt-Bonames wohnen.
® Praktikanten mit einem Ausbildungsziel
im journalistischen oder PR-Bereich. [hr
solltet mindestens zwei Wochen Zeit
haben, 16 Jahre alt sein und wissen, wie
Ihr in die Redaktionsrdume kommt.

Gute englische Sprachkenntnisse sind
erwiinscht.

Fiir beide Positionen schickt Ihr Eure
Kurzbewerbung an die Redaktion.

GAME™

~Klappe auf*
von Ravens-
burger ist
unser ,un-
plugged
game”. Hinter
. ¢ acht Klappen

: === 1 & ¢ sind Bilder
versteckt, die bis zu sechs Ratefiichse ab acht Jah-
ren erraten miissen. So einfach das am Anfang
klingt, so schwierig wird das bei einer Ansammlung
von Buntstift-Spitzen ... Damit Ihr Euch davon iiber-
zeugen konnt, verlosen wir 30 Exemplare. Schreibt
einfach der Redaktion. Das Stichwort ist , Augen
auf”, der Einsendeschluf} ist der 14.12.1994.

In eigener Sache
Kurz vor RedaktionsschluB  de Titel darf in einem
kam noch einmal so richtig  Medium fiir Jugendliche
Leben in unsere Raume.
Wir schmissen das bereits oder beworben werden.
produzierte ,Pro + Kon-
tra” kurzerhand raus. Der  auch die Angabe der Spe-
Grund: Das Spiel ,Mortal
Kombat II” steht seit dem  Auslegungssache — unser
30.9. auf dem Index der
jugendgefahrdenden
Schriften (bzw. Medien;
Quelle: BAnz 186). Das
bedeutet fiir eine Re-
daktion: Der entsprechen-

nicht mehr besprochen
Zur ,Werbung” gehort
cial Moves und — das ist

«Pro + Kontra”. Wir
bedanken uns auf jeden
Fall herzlich bei allen
Lesern, die sich an der
Aktion beteiligt haben.

Titus holt zum GroBangriff aus. Nach , Titus the Fox"
und , Brainies” (Seite 94) stehen auch noch Steinzeit-
maénner an: ,Prehistoric Man". Durch zehn Level voller
Dinosaurier, Boni, Fallen und menschenfressender Tiere
jagt Sam, der Hohlenmann. Mit der Keule,
- einer Axt und anderen Waffen ver-
schafft er sich Respekt. Auch

_? bei Euch?
% i e

Gl el

o




ameGNAUCE:

1oder 2 Spieler simultan!
Bis zu 4 Mitspieler mit dem
Super-Multitap

[wird separat verkauft].

24 Megahbit.
der hartesten Action!

Das birestling-Ereignis
des Jahres jetzt auf
Super NES!

MNintendo)

CAPCOM
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Axel Hacke:
Néachte mit Bosch

Nachte

- mit Basch
von Axel Hacke
ist eine Samm-
lung unwahr-

R scheinlich wah-
dv  rer Geschichten
von dtv. ,Diese Geschichten

‘wird man nicht los. Nicht
weil sie so fantastisch sind,
sondern weil man denkt,
man hatte sie selber erlebt.”
(11,90 DM)

Es gibt nur zwei
. Richtungen; Mister
_ Reinhold Ziegler beschreibt
- cool-schnodderig die
- Geschichte einer Reise und

Mann mit 'F!!.'.igi_él‘n-_ S

+Wenige Menschen ha;_i:i'en
Engel als Nachbarnund =~

bekommen Besuch von
AuBerirdischen, die wie klei-
ne blaue Schwammchen aus-
sehen. “ Sarah erlebt’s. Amy
Herrick hat's geschrieben.
(dtv, 16,90 DM)

George Sand

Auch ein Klassiker soll nicht
fehlen: Die wahthaftige
Geschichte des kleinen Gri-
bouille erzahlt von einem,
der ins Wasser springt, um
sich vor dem Regen zu schiit-
zen, und einen Pelzmantel
-anzieht, weil es ihm zu heif§
ist ... Wunderschon. (Fischer
Schatzinsel, 9,90 DM)

Alles relativ
Russell Stan-
nards , Durch
Raum und Zeit
mit Onkel Al
IJui‘ch‘IhI.; be!’t" bfi“gt
st Rkl s Finstaln
und seine Theo-
_ rie auf irrwitzi-
ge Romanweise nah. Memo-
ry's Onkel Albert ist etwas
schrill ... Wenn er feste grii-
belt, erscheint iiher seinem
Kopf eine Denkblase. Und in
einer davon flitzt Memory
schlieBlich ins All! (Fischer
Schatzinsel, 12,90 DM)

Fber Sebaritmel

Wir wollen Euch ja nun nicht mit dem Uralt-Witz
.Der Trend zum Zweitbhuch ..." kommen. Aber es
ist schon wahr: Man kénnte mal wieder ein biBchen
mehr lesen. ErfahrungsgemaB sind die lieben Eltern
und Verwandten von der Idee, Biicher zu verschen-

So langsam sprechen sich
auch hier die Fantasy-Best-
seller von der Norwegerin
Tonke Dragt herum.

Das Geheimnis des siebten
Weges wurde fiir die ARD
verfilmt. Vier Bande der ge-
schickten Autorin gibt es
schon im Beltz Verlag —
einer ist spannender als der
andere! Der wilde Wald ist
eine gelungene Mischung
aus Rittersage und Fanta-
siegeschichte, kostet als
Taschenbuch 12,80 DM und
gebunden 29,80 DM.

Terry Pratchett: /’*\
Nur Du kannst die ;
Menschheit retten
Unser Vorschlag Num-
mer Eins kommt aus
dem Bertelsmann-Ver-
Al lag: Ein Computerspiel
X Vaorie wird Realitit ... Da

: mufB man wohl kaum
noch etwas dazuschrei-
ben, und Euch lauft das
Wasser im Munde zusammen. Im Level
zehn passiert dem zwolfjahrigen Johnny
das Unglaubliche: Aliens aus dem Com-
puterspiel treten in Kontakt mit ihm
und fordern seine Hilfe. Denn: Sie
haben die ewige SchieBerei satt!
Johnny steigt ein, und ein verriickt-
galaktisches Abenteuer nimmt seinen
Lauf ... Mit 24,80 DM seid lhr dabei.

RAUHE WOLFE ...

Ein Mensch traumt den Traum des
Wolfes und kann sich darin wieder-
entdecken. Die Wolfsaga ist ein
ergreifendes Buch fiir Freunde von
Naturabenteuern. Von Kéthe Rech-
eis, einer der Grandes Dames der
Jugendliteratur (fir 39,80 DM bei
Herder).

... SMARTE KATZEN UND...

Die Katzenkrimis von Akif Pirincci
gibt es schon langer. Jetzt ist auch
(zum Katzenfilm) der Katzencomic
Felidae da. Pfiffige Lektiire fiir
Liebhaber (fiir 28 DM bei Gold-
mann).

... PUTZIGE DRACHEN

Tabaluga, der kleine, griine, tapfere
Drache hat nun auch seinen Buch-
Auftritt. Geschrieben von Gisela
von Radowitz, herzig gezeichnet
von Helme Heine. Zum Liebhaben
(fiir 29,80 bei Albrecht Knaus)!

ken, recht angetan. (Nicht gleich umblattern!) Wir

sind fiir Euch mal eine Runde iiber die Frankfurter

Buchmesse gelaufen — besser: gehechelt —, um die
interessantesten Titel fiir den Weihnachts-Wunsch-
zettel zu finden ... Probiert es mal aus!

WIKINGER KRIMIS

Eine verwegene Sache sind diese
drei Biicher von Kari Koster-
Lésche, die fiir je 29,80 DM im
Ehrenwirt-Verlag erschienen
sind: Die Bronzefibel, Das Dra-
chenboot und Der Thorshammer:
Krimi-Spannung aus der Zeit der
+Nordméanner”!

»Ein Madchen und ein
Junge, zwei Hexen auf
einem Motorrad, irischer
Zauber und” Die Meute der
Morrigan: fiir beherzte
Leser, die sich durch eines
der dicksten und groBartig-
sten Biicher der Saison
nagen wollen. Irgendwo
zwischen Tolkien und
Michael Ende angesiedelt
scheint dieser 544-Seiten-
Schinken von Autorin Pat
0'Shea. (Verlag Freies Gei-
stesleben, 39 DM)




Der 2. Teil des

ultimativen 3
Actlon-Rollensplels.
Jetzt auf
Super Nintendo! .

4y =»» Selten hat man
am Super Nintendo
schonere Parallax-
Szenarien, fiesere
Gegner und beein-
druckendere 3D-

Effekte gesehen !
MEGABLAST 81%

y =aa die
Aufmachung
gehort zum Besten, was man bis dato
auf dem SN gesehen bzw. gehort hat:
Grafik, Sound und Spieldesign sind
dermaBen fantastisch, ...

MEGA FUN 86%

E
|
E
]

»Es ist der pure
Bilderrausch !*

SUPER PRO 85%

»Sofort nach dem
Einschalten
strahlt Euch die
erste Szene der
bis dato exzellen-
testen Grafik auf
dem Super Nintendo entgegen. ... Also
Optik- und Akustikfreaks: Zugreifen !“
VIDEO GAMES 83%

* Bombastische Grafik

+ Starke Musik von Koshiro, dem
Meister des Konsolen Sounds !!!

* Unendliche Continues

* Deutsche Bildschirmtexte

ontag bis !‘reitag. 15.00 - 18.00 Uhr

' LAGUNA Spiele gibt's fiberall:
In Kaufhiosern, im Fach- und
Versandhandel!



4+t ,Mamouna“ heiBt das
Werk mit dem schonen
Pferdecover von Altmei-
ster BRYAN FERRY. Ero-
tisch-coole Melodid-
sitdat filir Mainstream-

Traditionalisten. (Vdir-
_ gin) 4 .Glory Glamour
Gold“ besingt die
schrille ARMY OF LO-
VERS. Silberschillern-
der, aufkandidelter
Edelpop. (Motor) it
Wie in jedem Herbst
wird es auch dieses
Jahr wieder eine
wHarthouse Compila-
Eaon't (IVj_geben.

Wenn schon das ,Omen®
' nicht mehr steht.
Wenigstens das. (Eye Q)
444 Noch ein Elektro-'
Tip, diesmal ruhiger,
von den Masterminds
SYLVIAN/FRIPP: ,Damage®
wurde wihrend der Welt-
tournee ‘93 aufgenommen
und kam jetzt bei Vir-
ginraus. Heid Virgin

. sagt, daB Spex sagt,
die neue Platte von THE
CULT sei, .ahem,
geil!*. Und dem sei
nichts zuzufiigen. Also,
warum sollten wir? LaBt
Euch iiberraschen. *i
Sony hat die zweite
JAMIROQUAI-Scheibe ,The
Return Of The Space.
Cowboy “ zu.melden. Ge-

nauso engagiert und gut

o

Eine afrikanische Konigin bestimmt das
prunkvoll gestaltete Brettspiel ab drei
Personen. HeiBe, gelbe Steppe, koniglich
blaues Meer, wilde, schone Tiere, traum-
hafte Holz-,Péppel” (und mehr) ... Das
Afrika-Spiel ist von

circa vierzig Mark.

AURA POKU

Blatz und kostet so

ILINCE
HAUNGE

Was ist Junglism? Kurz: eine bunte, knackig-
lebendige Verbindung von Breakbeats und
Reggae-Kléngen, die (wieder mal) eine neue
Lebenshaltung transportiert ... Die englische
Presse ist sich sicher: das ist der Sound des
Jahres. ,Junglism Vol. 1” (Broken Beats
Label) ist der erste (regular) in Deutschland
erhaltliche Sampler und ein MuB fiir Tanz-

Mary Lennox ist ein
einsames — und zu-
ndchst ziemlich un-
sympathisches —
Médchen. Nach dem
Tod ihrer Eltern wird
sie zu ihrem merkwdir-
digen Onkel gebracht,
der in einem unheim-
lichen SchloB3 wohnt.
Grauselig ist es da,
doch Mary macht zwei
Entdeckungen: Sie fin-
det den Eingang zu
einem geheimen Gar-
ten und entdeckt, da
ihr Onkel doch nicht
alleine ist. In einem
dunklen Zimmer ver-
borgen lebt sein an-

geblich schwerkranker
Sohn Colin. Gemein-
sam mit ihrem neuen
Freund Dickon bringt
Mary den Garten wie-
der zum Bltihen. Im
Friihjahr schlieBlich ho-
len die beiden Colin
aus seinem verlieséhn-
lichen Bettlager, um
ihm die Bltitenbracht
zu zeigen. Da ge-
schieht Wunderbares
... Die tiberaus roman-
tische Geschichte ist
ein Kinder-Klassiker
von 1911 von Frances
Hodgson Burnett. Das
Video kommt frisch
von Warner.

Diese Bilder stammen aus den Zeich-

junkies, Rasta-Freunde und Musik-Freaks.
Uaia. Uiaiaah ...!

wie seine erste! nungen zum Edelcomic ,Das Stadt-

echo” von Frangois Schuiten und
Benoit Peeters. Der Ehapa Verlag
hat jetzt eine Auswahl der schonsten
Ansichten plus noch unverdffent-
lichte Abbildungen als Postkarten-
Booklet herausgebracht (16 Stiick
fiir 14,80 DM).




| Erinnerungen
an die Zukunft

%Tmm FﬁE A% William Shatner, der gute, alte Kapt'n James T. Kirk,
i L

beschreibt in diesem spannenden Paperback fiir Fans
die gute, alte Star Trek-Zeit der , Classic”-Serie. (Also

nix ,Voyager”, ,DS9" oder ,TNG".) Hintergriinde,
Anekdoten, Privates und 120 Fotos aus der Serie und vom Drehort (bei Heyne,
19,90 DM). Zehn dieser Biicher verlost Fun Vision an alle, die eine Karte mit dem
Stichwort , Enterprise Forever” an die Redaktion schicken und uns sagen kénnen,
wofiir das ,T." in Kirks Namen steht. EinsendeschluB: 6.12.1994.

P

.

Ein weiter Weg

Urmel-Vater Max Kruse hat eine neue Romanserie
namens ,Morgenstern” geschrieben. Das erste Buch

fiir dde Herbstwochenenden heiBt ,Der weite Weg”.

Es geht um den Jungen Pio, der in Ragusa (Sizilien) in

die Kampfe zwischen Osmanen und Christen ver-
wickelt wird und im Gefangnis landet. Dabei war er
doch aufgebrochen, um der entfiihrten Kaufmannstochter
Bianca-Bella zu folgen. Das Buch ist bildreich und spannend <
geschrieben. Wir freuen uns schon auf die folgenden Bénde.

(Ravensburger, 10,80 DM)

119.00

e oo oo e oo o n

Donkey Kong Country &
Spieleberater dt 159.00

119, Sl i :
M : DM 250, Versanchosten fre

Eine Welt ohne
Superman Teil 17

\

Superman ist tot? Allen Ern-
stes, jetzt hat's thn erwischt, -
den Superhelden. Und was ¢
dann passiert, konnt lhr bei
Carlsen (fiir 25 DM) nachlesen. Wer Ge-
naueres erfahren will, sollte sich das Vor-
ganger-Heft ,Der Tag, an dem Superman
starb” gleich mitbesorgen. Psst — im Ver-
trauen sei Leuten mit schwachen Nerven
gesagt, daB nicht nur das Heft ,Eine
Welt ohne Superman, Teil 2", sondern
auch ,Supermans Riickkehr” schon im
Anmarsch sind (aber wie?). Ubrigens:
Das passende Spiel findet Ihr auf Seite 42!

!Jnnke Kong (SGB)

-
&S

Versandkosien per UPS auf Anfrage.
hmmmmdm 8- :

=aa22-a 8- sagagasasaaagssassssssaaaas

Zubehor




Vor dreieinhalb Jahren saflen Tim
und Chris Stamper an der Idee
zu einem revolutiondren
Videospiel. Zufallig
schneite Tony Hartmann
von Nintendo ins Haus,

~ Exklusiv in dieser Ausgabe:
die DKC-Videokassette!




und dann ging alles Schlag auf Schlag. Jetzt ha-
ben wir das grafisch aufwendigste Super Ninten-
do-Spiel im Test, das je entwickelt wurde. Schaut
mit uns hinter die Kulissen von ,,Donkey Kong
Country” und jagt die Affen aus dem Urwald!

© 1994 Nintendo. Game by Rare.

lassen. Dézu muBte jedes Element dés Charakters :
-mampulaerbar sein. Mit der herkommlichen Technik
1 ]

]eden denkbaren Charakter am Computer erzeugen

- und die Bewegungen des Korpers und der Gheder

-men, dle ’
- einen Boxer
darstellten

3 D-Model-
lierungspro-
gramm
erstellt
waren. Er
ahnte, daf
die Stam- i




‘pers etwas Revolutiona-
res entwickeln wiir-

den, wenn sie nur
diesen Boxer fiir ﬂ

das Super Ninten-
do umsetzen K _
kfmnten._ﬁber e Donkey Kong hat es geschafft! Endlichist  geklaut. Natiirlich ist sein Rachefeldzug
diesen Traum wahr er der Star in einem Super Nintendo-Spiel. = nicht so einfach, denn das ,Donkey Kong
zu machen, benétigten sie Im vallig neuen Qutfit prasentiert er sich Country” ist voller Gefahren! Aber ein
Hilfe. Nach seiner Riickkehr von einer seiner coolsten Seiten. Stark wie  Gorilla IaBt sich so leicht nicht einschiich-
in den USA engagierten sich nie zuvor jagt er mit seinem Freund Diddy tern! Mutig und mit affenstarken
Tony und _Mario-Papa* ‘ Kong durch den Urwald, um den hin- Kraften boxt und hangelt er sich
Miyamoto L b e terlistigen Kremlings nachzustel- durch den Dschungel.

len. Die haben namlich seine Platz da fiir Donkey

jekt. Sie bekamen einen Etat, um die neue Tech-
nik umzusetzen. Es wurde entschieden, Donkey
Kong zum Helden des Spiels zu machen. Der
Gorilla hatte bisher keine grofe Geschichte, und
Rare konnte eine eigene Welt fiir ihn entwerfen.
Herr Miyamoto, der Chefentwickler von Ninten-
do, entwarf einen modernen Donkey Kong, und
Tim Stamper bearbeitet ihn mit einem Silicon
Graphics-System. Die Kremlings, Kongs Kroko-
dil-ahnliche Gegner, wurden urspriinglich fiir
ein anderes Spiel konzipiert. Fiir grofieren Spiel-
spaR wurden Diddy Kong und Cranky Kong ent-
worfen, sowie Rambi (Rhino), Winky (Frosch),
Expresso (Strauf) und Enguarde (Schwert-
fisch). Im August schétzte Tim Stamper grob,
daR sein Entwicklungsteam bereits 18 Arbeifs-
jahre eines Menschen investiert hatte. Das ist
wahrscheinlich die langste an
einem einzigen Spiel ver-
. brachte Arbeitszeit.
c‘/ e Nintendo und Rare muf-
= ten kriftig in Hardware
? und Talente investieren.
Der erste Schritt war das
ultimative Spielentwick-
lungsstudio. Nintendo
hatte bereits.enge
Kontakte mit Silicon
Graphics (SGI) in Hin-
blick fiir Ultra 64 ge-
kniipft. So wurden Rare
Gerite im Wert von meh-
reren Millionen Dollars
zur Verfiigung gestellt. Bevor die Computeran-
lagen angeschlossen werden konnten, muf3te
eine eigene Stromversorgungszentrale gebaut
werden. Auerdem produzierten die SGI-Riesen
soviel Hitze, daR in den Sommermonaten die
Studiotemperatur auf 40 Grad stieg.
Eine Menge Ventilatoren waren
notwendig, um Anlagen und Pro-
grammierer-Kopfe kiihl zu halten.
Wenn auch die Computer eigent-
lich fiir die Entwicklung von Ultra
64 gedacht waren, war die
computergesteuerte
Modellierung zum
Gliick auch fiir das
Super Nintendo anwend-
bar. Das Ergebnis konnt thr auf
unserem Video und den folgenden
Seiten begutachten.

heiBgeliebten Bananen Kong, den Konig des

Yo! Diddy Kong ist mit von der Partie! Der quirlige kleine Freund ist nicht zu unterschat-
zen. Was ihm an kérperlicher GroBe fehlt, macht er mit Mut wieder wett. Klar, daB er
nicht so stark wie sein groBer Freund ist. Aber dafiir ist er flink wie ein Wiesel und tie-
risch geschickt. Ohne den witzigen Typen mit dem roten Kappi wiirde Donkey Kong ganz
schén was fehlen!

pv/og
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~ Das waren noch Zeiten, als

~ Cranky sich von Liane zu Liane
geschwungen hat! Der graubér-
tige Gorilla hat viel erlebt und
weiB so manche Geschichte zu

_ erzéhlen. Er hat viele Erfahrun-

- gen in seinem Leben gesammelt
und kann Euch mit gutem Rat

- weiterhelfen. Auch wenn er jetzt
am liebsten vor seiner Hiitte im

_ Schaukelstuhl sitzt, kennt er den
Urwald wie seine Westentasche

und weiB, wo was zu fin-

den ist.

Hier kommt Funky! Fun und Action, hey, das ganze Leben ist ein
riesiger Spaf! Funky weiB, wovon er spricht. Er macht alles,
was cool und in ist. Surfen, Wasserski — und natiirlich fliegen.
Und da der Affe ja von irgendwas leben muB, hat er eine
Airline gegriindet. Hier konnt Ihr Euch ein Flugzeug
besorgen, um schnell
mal von einem Ab-
schnitt zu einem
anderen zu jet-
ten. Groovy,
s0 ein
Dschungel-
flug im
FaBflug-
zeug!

'Hey, Babe! Was fiir ein Korper
mitten im Urwald! Da kann
selbst so ein starker Affe wie
Donkey Kong schwach werden.
‘Die umwerfende Gorilla-Lady
" Candy hat ganz besondere Qua-
. litaten, die Euch zu Gute kom-
. men. Sie sieht namlich nicht

| nur fantastisch aus, sondern
/. kann auch den Spielstand spei-
- chern. Dazu halt sie extra fiir
Euch drei Platze frei. Also schaut
ab und zu mal bei
Candys Save-Point
vorbei. Die
schnuckelige
Blondine freut
sich iiber jeden
Besucher!
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Die Kongs sind eine ziemlich stolze Sippe. Kein Wunder,
daB sie iiberall die Buchstaben fiir ihren Namen sam-
meln wollen. Jedes Mal, wenn Ihr den Namen komplett
habt, bekommt Ihr dafiir ein Extraleben. Manchmal ist
Stolz gar nicht so dumm!

Gleich am Anfang des
Abenteuers konnt Ihr Euch
ein Extraleben schnappen.
Geht erst in die Hitte hin-
ein. Witzigerweise liegt da
ein Reifen herum. Klar,
daB Ihr sofort darauf
springt. So kommt lhr an
den ersten Kong-Ballon.

Rollt Euch von den Palmen mit SRS i R i MR
dem Y-Knopf herunter und Versucht, alle Buchstaben unter- Steht oben das Wort ,KONG”, gibt
driickt im Fall den Sprung-Knopf.  wegs mitzunehmen. es einen Kong dazu.

So konnt Ihr ziemlich hoch kom-
men und so manches Extraleben
erreichen. Diesen Special-Move

solltet Ihr gut beherrschen. . 4/ 4
TR < @ An manchen Stellen gibt es Bananen oder Kong-Ballons,
L dor i @ die Ihr nicht sehen konnt. Ein Schlag auf den Boden oder auf
Y o spater i den Kopf eines Gegners auf den kleinen Hiigeln 148t die Sachen herun-
Von Palme zu Palme zu springen ist haufig terfallen. Nehmt mit, was lhr kénnt!
sty o einsetzen.

... aber um an die Kong-Ballons zu ... schén geschickt sein. Der Einsatz Die Kong-Ballons driften gerne
kommen, miBt lhr schon ganz ... lohnt sich auf jeden Fall! lich zehn einzelne Fruchte. nach oben ab. Also schnell greifen!




Das ist der Anfang des ‘affengei.leh,Ds‘chuiigelahent.éuézrs,.fﬂie'r bekommt
Ihr die Gelegenheit, Euch mit dem Urwald vertraut zu machen.

i

Was nicht alles so herumliegt! Es
gibt vier verschiedene Goldsta-
tuen. Findet lhr drei der gleichen
Art, ist eine Bonusrunde ange-
sagt. Da kénnt Ihr Euch in Form
des jeweiligen Tieres ein paar
Extraleben verdienen. Fiir 100

In jedem Level gibt es
versteckte Raume mit
Bonusgegenstanden. Hier
kommt thr mit Rambis
Hilfe in einen Raum mit
einem ,Statuengliick-
spiel”. Springt an die Sta-
tuen heran und versucht,
sie so zu stoppen, daB drej
gleiche Tiersymbole er- 4
scheinen. Habt ihr das ge-

_ schafft, be-

Statuen erhaltet lhr in den Bo-
nusrunden ein Leben extra.

Da konnt Ihr als Straufl zum Bei-
spiel lauter kleine Piepser sammeln.

Drei der vergoldeten Statuen brin-
gen Euch in die Bonusrunde.

Coole Aktion, das mit den Statuen.
Das richtige Timing, und ...

Donkey Kong hat viele Freunde im Dschungel. Einer von
ihnen ist der starke Rambi, das Rhinozeros. Dieser Kum-
pel kann sogar Wande durchbrechen. Mit ihm gelangt

Kong in versteckte Raume. Freundschaft lohnt sich!

Viele Bananen und dazu
;- ein Kong-Ballon!

Schafft hr es, auf der Palme zu lan-
den, gibt es zehn Bananen dazu.

Rambi l4Bt sich nicht auf
der Nase herumtanzen!

g
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kommt thr eine gdldene Statue zur Belohnung. Schon
seid lhr einer neuen Bonusrunde einen Schritt naher!

s
....schon hat man wieder eine neue
Goldfigur mehr!

Bevor lhr gleich weiterrennt,
solitet Ihr erst auf den Berg (iber

~dem Ausgang springen. Links
davon ist eine unsichtbare Pal-

me, in der fhr ein paar Bananen

finden konnt. AuBerdem konnt

Ihr im Schutz der Dunkelheit zum

‘Anfang des Levels gehen. So eine

Nacht in Dschungel macht tie-
risch viel SpaB!

Junge, Junge, im Dunkeln sieht

/7 alles so anders aus!




1 |Dschungel-Fieber
2 |Sturztal

Ein Level a la Tarzan: Schwingt
Euch von einer Liane zur ande-
ren. Und das im Regen! Aber
auch schnelle Tiere machen Kong
& Co. zu schaffen. Am Ende des
Levels gesellen sich auch noch
stechwiitige Bienen
dazu. Die kdnnen ganz
schon nerven! Ver-
sucht, beim Sprung zur
nachsten Liane nicht in
ihre Nahe zu kommen.

In den Hohlen gibt es nicht nur
Slippas, sondern auch Bananen
und Kong-Ballons.

 Der erste Endgegner ist ein un-
- angenehmer Typ. Springt lhr

- ihm auf den Kopf, dreht er

* durch und wird immer schnel-
Aber es dauert nicht sehr
nge, bis er fertig ist und auf-
 gibt. Als Belohnung bekommt
~ Ihr einige der gestohlenen

- Bananen zuriick.

=
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3 Crankys Koje

4 |Héhlenwahnsinn

Léstf‘ge ‘Insek_ten machen einem das
Leben schwer.

Die Suche
nach Bananen
fihrt die Goril-
las auch durch
verzwickte Hohlen. Mit
Fassern kann Donkey
geheime Nebenhéhlen
entdecken. Dazu
miiBt thr die
Fasser gegen
die Wande
schleudern —

wie rein ins
Verghiigen!

=

5 Korallen Karambolage

6 _Funkys Fluge

und dann nichts

Versucht, dem Endboss auf den
- Kopf zuspringen. Bleibt ei

7 Knaller Tal

9 'Benagte Grotten — Boss

8 Candys'Spefcher

Affe tiber Bord! Kein
Problem fiir den Goril-
la. In den tropischen
Gewassern kennt Don-
key Kong Enguarde,
den Schwertfisch. Mit
dem B-Knopf zeigt
Enguarde Euch, was in
ihm steckt. Mit dieser
Attacke sind selbst
gefraBige Haifische
kein Problem.

/.‘_,;’M“"" 4
Die Kongs als lebende Kanonenkugeln! Springt in das FaB
gleich am Anfang und schieBt Euch von einem FaB zum anderen

mit dem B-Knopf. Exaktes Timing beim AbschuB ist hier oberwichtig!

3 ? ; e 4 "
Wartet, bis die Fasser auf der glei-
chen Héhe sind und Schul3!

Fliegende Gorillas! Da fallt dem
Kremling nichts mehr ein.

i = e

... danach in der Mitte stehen, bis Am Ende gibt es den ersten Teil der

ach... . erwieder auf dem Boden fandet, . gestoblenen Bananen zurick.

T



1 Winkys Trampeipfad 3 Goldige Buckel )

2 lLoren-Crash 4 Candys Speich'er' 6

Alles ist dunkel. Nur der schmale
Holzpfad ist zu sehen. Hier trefft
Ihr auf einen weiteren Freund
der Kongs: Winky. So klein er
auch aussehen mag, dieser
Frosch kann enorme Spriinge
machen. So eine Hiipf-Partie
macht nicht nur tierischen SpaB,
sondern ist teilweise auch echt
niitzlich.

Wow! Mit vollem Speed jagen die beiden Freunde auf
der Suche nach den gelben Friichten kreuz und quer durch
~die Minen, Mit dem B-
- Knopf kénnt ihr iber
Hindernisse aller Art
springen. Das'ist gar
nicht so einfach!

Uberall liegen alte Reifen herum. Mit ihrer Hilfe kénnt thr gériiale“ :
Spriinge machen. Mit etwas Geschick kénnt Ihr so den ganzen Ge-
fahren, die auf Euch warten, ausweichen.

5 Ruckzuck-Station

Funkys Flige

7 Bad Miihlstein 9 Neckys Knacker — Boss

8 Crankys Koje

Ware echt gut, wenn alle Gegner
fiir kurze Zeit auBer Gefetht ge-

Hier sieht es wie in einem
verlassenen Tempel aus.
Niemand kann sich erin-
nern, wohin die Erbauer
verschwunden sind. Die
herumliegenden Reifen
solitet Thr mitneh-
men. Ihr kénnt sie
sicher nach gut -
gebrauchen..

spuckender Geier — das is unglaubhch' Aber
Gorilla wie Donkey Kong kann so schnell nichts
-raschen Spnngt mit Hilfe des Reifens dem Necky
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1 Geier-Feier 3 Funkys Flige

N 2 Wipfel Kommune 4 Griner Taumel

Hier fliegen lauter Neckys durch die Gegend. LaBt Euch direkt aus
den Fassern in Richtung der Geier torpedieren, und springt

thr kannt auch von oben auf die
an! Neckys springen. Da stlrzen sie ab!

in den Baumwipfeln geht das Abenteuer weiter. Seht lieber nicht nach
unten, sondern laBt Diddy seine Rollattacke einsetzen. Mit seiner
A £ el Schnelligkeit konnen auch plotz-
lich auftretende Gegner sofort aus
dem Weg geraumt

. werden.
Auch gibt es
wieder Kano-
nenfasser
zum Herum-
diisen.

este Waffe
tacheln auf

5 ‘Markt Austern
6 |Crankys Koje

7 Affenbande
8 .Candys Speicher

9 ‘Bembel Tempel

10 Bumble B Rumble - Boss

Der Himmel verfarbt sich dun-
kelrot, und die Nacht bricht
langsam uber den dichten
Urwald herein. Oh, Mann! So
schon das auch alles klingt,
man kann kaum noch was
sehen! Gut, daB Ihr hier den
Strauf3
Expresso ;
trefft. Er
hat gute
Augen und
ist enorm
schnell.

Expresso kann ein
wenig fliegen und
rennen ohne Ende!

Perlenspuckende Austern
erwarten die Kongs in die-
sem Level. So reizvoll die
Perlen auch aussehen, lhr
solltet lieber die Finger da-
von lassen und ihnen ge-
schickt ausweichen. Mit den
anderen Schwimmern ist
genauso wenig -
zu spafien. &
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- SUPER NINTENDO

1 |OlfaB Boulevard 3 | Fahrstuhl-Spiele 5 |Reiher Weiher 7 | Loren Leichtsinn 9 Koma Keller
" 2 |[Trick Track Treck 4 Candys Speicher 6 | Crankys Koje 8 | Funkys Fltige 10 | Herr Dumpf-Backe — Boss

Der Minen-Wahnsinn geht wei-
ter. Wieder rast lhr in einer Lore
tiber schmale Schienen. Standig
miiBt lhr von einem Wagen in
den nachsten umsteigen. Und
dann sind da noch die ganzen
Viecher! Tierisch gute Reaktio-
nen sind hier angesagt, sonst
verliert lhr den AnschluB.

Ein ganzer Parcours gespickt mit
brennenden Olfdssern liegt vor
Euch. Ab und zu lodern die Flam-
men nicht so hoch. Das ist der
beste Zeitpunkt, Gber die Fésser
zu hiipfen. Seid thr zu langsam,
konnte es passieren, daB8 Euch
das Feuer noch
erwischt.

Auf einer Metallplattform miBt thr durch dieses Level. Am Hey, was ist denn mit dem Licht los? Wunder der Technik —mal ist
besten bleibt Ihr auf dem hinteren Teil stehen, denn manch- es an, mal ist es wieder aus. Seht Euch die Gegend gut an, wenn es
mal fallen fiese gerade mal hell ist. Wenn es dann aus ist, seid lhr vorbereitet.
griine Biber zu

Euch herunter.

Von hinten konnt

Ihr sie dann einfach

herunterkicken.

Uberall schleichen Krem-
- N R — ’ lings, die mutierten Kro-
Verriickte Tiergestalten machen 5 i S 1 Y-t kodile, herum.
Euch ziemlichen Arger ... i : e 423 ‘

‘Da hat doch jemand ein
ittfaB mitten in den
rald gestellt! Und es
auch noch lauter
[ us. So kann
weiter gehen!

So viele Viecher kénnen doch

Eine Uble Erfindung, dieses
FaB an__eaoden. ok g £ gar nicht da heraus kom’m_en!’ 3




System: Super Nintendo
Preis: —

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Termin: —

Kapazitat: 32 Megabit
Features: Batteriegestitzte
Speicherung

Genre: Jump'n’Run

#

Sehr praktisch ist dieses Gefahrt.
Allerdings braucht lhr jede Men-

L 3 ! je".'
des FaB mit Treibstoff zu greifen,

Puhh! Das giné nochmal gut. BloB
- nicht das nachste FaB3 verpassen.

was lhr seht. Sonst ist die Fahrt Der Sound ist genial
und gibt noch mehr
Drive beim Spielen.

bald beendet!

Was auf dem Bild-
schirm abgeht ist un-
lbertroffen und ein-
zigartig mit dem ge-
lungenen 3 D-Effekt.
An diesen Grafiken
werden sich zu-
kiinftige Module mes-
sen missen.

0Oh, no! Totenschadel auf
Fassern konnen nichts Gu
bedeuten! Wie die Kaninchen
aus dem Zaubererhut, spri
gen hier die Gegner heraus.
~ Klar, kénnt Ihr sie unschadlich

- machen, aber standig kom
- men neue nach. Nur die Ruhe
“bewahren. Panik bringt |
~ nicht weiterl

 Und wieder einer weni-
ger, der nervt!

Mit coolen neuen
Ideen und der Super-
Grafik ist Langeweile
ein Fremdwort.

Nicht zu leicht, ohne
dabei zu frusten — ein
sehr ausgeglichenes
Spiel.

Hier stimmt einfach
alles: Grafik, Sound
und Action. Eines der
besten Spiele, die es
fiir das Super Nintendo

ab




BARKLEY

SHUT UP AND

»~Gejammt” und ,gedunkt”
wird in acht frei wahlbaren
Austragungsorten. Die Her-
kunft des Captains bestimmt
die Namensgebung des Teams.
In einem Turnier miissen alle
Stadte besucht werden.

Die Spieler laufen relativ
schnell und springen hoch. Alle
wichtigen Bewegungen und
Taktiken vom Basketball sind
vorhanden. Die Spieler wech-
seln den Ball rasch und prazise
untereinander, schubsen den

Rivalen, stehlen den Ball und
kerben das rote Leder mit akro-
batischen Bewegungen in den
Strafraum. Wer aus weiter Ent-
fernung versucht, den Ball ein-
zulochen, wird oft sein Ziel ver-
fehlen. Auch Sir Charles.

 Charles Barkley,
_einer der besten

Gruppenbild ohne Dame

Neben Sir Charles aus Phoenix in Arizona
stehen fiinfzehn weitere beriihmte Profi-
spieler zur Wahl. lhre Starken werden je-
weils angezeigt. Versucht, sich ergdnzende
Paarungen zu bilden, um Turnier oder Liga
zu gewinnen.

Sechs Balle im oberen Rand zei-
gen den Kraftzustand des Spie-
lers. Hat er keinen Ball mehr,
ist er miide und muB sich ein
hiBchen erbolen, indem er dem
Team-Partner den korperlichen
Einsatz iiberlaBt.

Statistik

Am Ende jedes Matches erhalt
jeder Spieler einen detaillierten
Bericht iiber seine Leistungen.
Dieses Feature ist besonders
interessant, will man die Stér-
ken der einzelnen Profis in
Team-Arbeit ermitteln und eine
Spielstrategie fiir die weiteren
Runden des Turniers entwerfen.

© 1994 Accolade

~ Basketball-Spieler

filiga, steht

ses

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Accolade
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Termin: Dezember
Spieler: 7-2 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features; PaBwort
Genre: Sport

Der Vergleich mit ,NBA
Jam™ laBt sich nicht
vermeiden: ,Barkley”
ist eine gute Simulati-
on mit unterhaltsamer
Musik. Die Grafil ist
sehr detailreich, die
Steuerung der Spieler
angenehm. Trotz allem
fehlt es etwas an Spiel-
spal3 und Stimmung.

pv



m PAL VERSION i

Oder wie ware es mit einem Bo
SUPER ICE HOCKEY bringt Euch

Action ins Haus! Mit

drei verschiedenen

Spielmodi, verénderlichen Cha

und Blickwinke

tritt sunsofts Hockey-
die Konkurrenz vom

oL VERSIONTE | |

Und wir haben noch den Tip

In au

nachten. war Euch das Warte

Bescherung friher zu |
gibt es die Medizin.
Nikolaus yerabreicht wer
DAZE BEFORE CHRISTMAS. Helft dem

\Neihnachtsmann in
Modul, ge

diesem 16-

stohlene Geschenke

wiederz’ubeschaﬁen!

dy-Check?

f das spielfeld
Modul an,
Eis zu fegen!

far Weih-

angweilig? Da
die bereits zZU
den sollte:

Supermé‘mner!

krafte und bes

eiskalte

rakteren

HEBEREKE'S P

n auf die

Megabit-

SUPERMAN ist tot — es leben

die
Gleich vier seiner

Nachfolger pehaupten in diesem
16-Megabit-ModuI, der wahre Mann

aus Stahl zu sein. Du steuerst sie

durch zehn Level, nutzt ihre Super-
iegst das Bose!

AL VERSION =

OPOON hat TETRIS

aufs Korn genommen. Wie beim
grofien vorbild stellt sich auch hier
innerhalb kuirzester Zeit eine Sucht-
wirkung ein. thr werdet gar nicht
mehr aufhoren wollen, Luft-
ballons platzen zu lassen!

AL VERSION S

I AL VERSION




Ubi Soft setzt
auf Turbo.
Was erst
wie

ein Abklatsch
von ,,Mario
Kart” aus-
sieht, er-
weist sich als
ein unterhalt-
sames und
vielseiti-
ges Modul, &
das den Ver-
gleich nicht
scheuen muB.

Typen mit den fahrenden Kisten. Jeder Fahrer hat einen ,Special

Move", der ihm erméglicht, die Kontrahenten von der Piste zu
fegen. Wer dann noch wie Schumacher fahrt, dem winkt der Pokal fiir den
besten Fahrer, Crash-Fahrer oder Torjager (je nach Runde).

S trafenrennen auf der ganzen Welt, heift das Motto der tollkiihnen

Bis zu vier Spieler kdnnen ge-
geneinander antreten. Der Bild-
schirm wird dementsprechend
geteilt. Schon dieser Modus ver-
spricht eine groBe Gaudi. Es ste-
hen Euch aber noch weitere
Spielmodi zur Verfiigung. Zuerst

L

JU AR
HERL i i
CHANPIO ;
41, BUNME
<1 1: Helmut l&dt nach ,, Old Germany”
BT OURD ein. Die Strecke auf der Flugpiste
- ist flach, aber kurvenreich.
o= __
——— ein Ubungskurs

zum Schnuppern,
T dann ein Kopf-an-
. Kopf-Rennen und
eine Meisterschaft.
Im Rumble-Modus
wird ,gecatcht”, und in einer Art
»Battle Royal” fegt lhr alle Geg-
ner von der Bildflache. Im Soccer-
Modus wird mit dem Auto FuB3-
ball gespielt. Mit der Playback-
Funktion guckt man sich das
Ganze genuBlich an.

Biff ist ein Sportler mit eigenem
Stadion. Seine Rennstrecke ist har-
denreich.

20 Strecken und acht Fahrer ...

L Bk | 5

Acht tollkithne Fahrer stehen zur
Auswahl, darunter nur eine Frau.
Einige von ihnen stehen Pate fiir
die Namensgebung der Strecken.
Special Move, Fahrer und Fahr-

zeug werden einzeln prasentiert.

Frank(enstein) ist ein Freund der
Dunkelheit. Das Rennen hat etwas
Héllisches an sich.

Suzulu ist Afrikaner. Auf der Piste
vor seinem Landsitz gibt es viele
Teiche und steinige Wege.

© 1994 Vivid Image © 1994 Ubi Soft.



Holt Euch den Siegertitel! coccecccccccccccnccccss

Manchmal verliert
man schon die
Ubersicht. Wer in
die falsche Richtung
fahrt, wird gewarnt.

Alle wichtigen Informationen tiber die Strecke wer-
den im oberen Rand dargestellt: Form der Renn-
bann, Zeit und Position. Der gelbe Balken zeigt die
korperliche Verfassung Eures Fahrers. Minen, Hin-
dernisse und Gegner schaden Eurer Gesundheit. Auf
der Piste befinden sich verschiedene Bonusplatten,
die nur darauf warten, eingesammelt zu werden.

Schub von hinten hilft
6 Euch und verargert
die Gegner. Achtet
auf die Bodenwellen,
um nicht in die Luft
Zu springen.

7 00:07:1Z

Autowrestling 200000000000 000000000000O0QCEORROOG0CEOO0 O

Im ,Rumble”-Modus geht es darum, alle anderen Strategie und Fingerspitzengefiihl werden in diesem
Autos von der Rennfldche zu katapultieren. Die Auf-  seltsamen Modus abverlangt. Auf dem oberen Ra-
gabe ist einfach - nicht aber die Ausfiihrung. Wer zu  darschirm werden die Anzahl und die Position der
schnell fahrt riskiert, von der Plattform zu fallen. Fahrzeuge angezeigt.

Die echte Neue-
rung in diesem
Modul ist das
+FuBballspiel”.
Es ist wie ein
Polospiel ohne
Pferde, das eben
mit Pferdestar-
ken (= Autos)
ausgetragen
wird. Zeit und die Zahl der gefallenen Tore werden e
angezeigt. Es gibt keinen motorisierten Schiedsrich-
ter. Aber trotzdem macht es einen HeidenspaB, das
Riesenleder auf drei mdglichen Spielfeldern zu ja-
gen und es ins Netz zu fahren. Der Ball wird hucke-
pack transportiert oder vorne geschoben. Der auto-
matische Torhiiter ist relativ leicht zu iiberlisten.

- P] .

— OUTDOOR PITCH ..
iNDOOR PITCH =
{CE"PITCH ~
ERIT

Griin soll es sein
e
Zol Sy

553
5 i

HeiB auf Eis
= —=ll=l]

=

Das Spielen auf Eis verspricht viele
Rutschpartien und eine coole
Atmosphadre.

FuBball spielt man normalerweise
auf einem grinen Rasen. Die Sonne
scheint, und das Publikum jubelt.

Bei kalten und regnerischen
Tagen wird in Hallen um den Ball
gefahren.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Laguna freX
Termin: bereits erschiener
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Continues,
Playback-Funktion,
Multitap-kompatibel
Genre: Action/Racing

Verschiedene rhyth
sche Sounds stehe

Verfiigung und
prima zur Action.

Reizende und detail
lierte Grafik mit but-
terweichem Scrollin;
Erstaunlich, daB sie
ohne Zusatzchip au.
kommt. Leider ist d
Spiel beim Da
zocken ein biBch

schlagbar.

einstellen, die fiir
die passende ist.

~Street Racer” ist

ein gut durchdach
Modul, in dem fas
alles stimmt.
sich einen Ehrenp
in der Spielesarm
verdient.



Rare Software und

U.S. Gold haben
ihre Kréfte gemein-
sam in eine rasante
Ralley-Simulation
gesteckt. Alles ist

echt: die Fahrzeuge, ; e > L % onte Carlo, Kenia, Schwe-
das Fahrgefiihl, die ‘ =& (. S NR = ; M den, Korsika, Arizona,
Gangschaltung und 3 : Finnland, Australien und
das Wetter. (Naja England sind die Etappen der Ralley-

£ - o : Fha-, Weltmeisterschaft. Ihr habt be-
fast echt.) = i - A stimmt keine Zeit, Euch die schone
48 spannende Run-  FEEEEE ) Landschaft zu betrachten. Legt die
den in acht Lindern | “ AN i p Hand auf die Gangschaltung und die

; TR T e el Finger (FiiRe?) auf das Gaspedal.
warten auf Euch, s A Helm auf, und los geht's auf die
wenn lhr , Power i ' ot ; StraRRen von Monte Carlo. Wer es
Drive” spielt. e nicht so schwer mag, kann auch
: Wagen mit Automatik fahren.

ZWEI AUTOS

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: U.S. Gold
Vertrieb: Selling Points
Termin: Dezember

Spieler: 7-8 Spieler (hinter-
einander) :
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort, deut-
scher Bildschirm-Text
Genre: Ralley-Simulation

AL RS TIPIE cht Au_stra.gungs— i i
s rra ey oo haben mehrere _
: en, die Ihr unter
R E PA RATU R i anen Eine Liicke wurde ge-
‘ ; fillt: Als bisher einzige

Ralley-Simulation mit
einer Portion , Bonus-
pramien” ist ,,Power
Drive” ein solides Mo-
dul. Grafisch liebevoll
animiert, besticht es
besonders durch die
wirklichkeitsgetreue
Umsetzung des Fahr-

ga_ NS 28000

gefiihls. Und das
richtet sich bekanntlich
nach dem Wagen-
zustand ...

=

~

1g=e
32500

FAHRZEUGKONTROLLE

© 1994 U.S. Gold Ltd.
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,,Dlsney-Fg;ﬂs und :i
sich schon jetzt au
Maniac 10/94 »

ENTENTRIONENT SPETEN

“Mickey Mania: The Timeless Adventures of Mickey Mouse! is a Disney Software/Sony Imagesoft co-production. © The Walt Disney Company. “Mickey Mania: The Timeless Adventures of Mickey Mouse” is distributed by Sony Electronic Publishing Ltd. Sony is a registared trademark of Sony Corporation
Imagesolt is a registerad tradamark of Sony Electronic Publishing Company. © 1984 Sony Electronic Publishing Company. All ights reserved. Sega Mega Drive and Mega CD are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Super Nintendo Entertainment System'™ is a trademark of Nintendo. All ights reserved.

-



Der Comic-Held Superman ist
wohl jedem ein Begriff. Sun-
soft prasentiert nach DC Co-
mic-Bestsellern das Beat'em’Up
»The Death and Return of Su-
perman”. In der Rolle von vier
Méchtegern- und dem wahren
Superman kampft thr Euch

. B EATH AND RETUHN oF durch zehn Level.

Macht Euch
auf eine
harte 16
R M A Megabit-
Schlacht

gegen den Ober-Schurken
Doomsday gefafit.

.The Death and Return of Superman” zahit
vom Spielprinzip her zu den klassischen
Beat'em’Ups: Lauft herum und schlagt auf

jeden ein, der sich Euch in den Weg stellt.
Unser Held kann aber nicht nur um sich
hauen, sondern verfiigt auch iiber einige

ken, die von ,,Superheld zu
terschiedlich sind

DO R

Ein Maschin:
nervos — er nimmt es

Der ,,Man of Steel” legt sich mdch-
tig gegen seine Gegner ins Zeug.

ALLERLEI SUPERMANNERe e 0o 00 o

In zehn unter-
schiedlichen [BEEES

Leveinkamptt WGV IAY IS
lhr gegen die
verschiedensten
Schufte. Am
SchluB jeder
Runde trefft lhr
auf einen End-
gegner (wie soll-
te es auch
anders sein!).

Attacke! Im Sturzflug haben die
Gegner (fast) keine Chance!

Auch der Kleine hat schon die
. Kraft der zwei Herzen”.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui
Termin: November
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: —

Genre: Beat'em'Up

. REGENERATED HITHIN THE
FORTRESS OF SOLITUDE. THE
ERADICATOR IS SUPERMAN
REBORN. OR IS HE?

‘YEENQGE CLDNE OF SUDERMAN

Der Eradiator behauptet, die Wiedergeburt
des wahren Supermans zu sein.

Superboy ist ein Teenager-Clone von Super-
man und kdmpft auch gegen das Bdse.

CYbORG

HALF HMAN.
HALFEF MACHINE.

CYBORG’S ORGANIC PARTS HMATCH
SUPERMAN'S DNA IDENTICALLY
HHILE HIS METALLIC PARTS
APPEAR KRYPTONIAN IN ORIGIN.
IS THIS SUPERMAN REBUILT?

A.K.A. JOHN

HENRY IRONS.

 FORMER SPECIAL -

-HEQF‘ONS DES IGNER FOR HESTIN
TECHNOLOGIES.
STEEL HAS PLEDGED HIS LIFE.
TO CARRYING ON SUPERMANZ’S
LEGACY OF JUSTICE.

Abwechslung
heiBt das Stich-
wort. Vier ver-
schiedene Su-
perman-Nach-
ahmer stehen
Euch zur Verfii-
gung. Die ersten
drei Runden
spielt lhr mit
dem echten

THE I“Inﬂ (2] =

Die Grafik und der
Sound sind recht gut,
die Steuerung okay.
Insgesamt ist das Spiel
fiir Superman- und
Beat‘em’Up-Fans emp-
fehlenswert. Wer nicht
zu diesen Gruppen ge-
hért, sollte nach einem
anderen Sunsoft-

. The Man of Steel” ist wahrlich ein Gigant aus
Stahl.

Der Cyborg ist halb Mensch, halb Maschine.

Ein Superman-Nachbau? Superman.

Modul schauen. ks

© 1994 Sun Corporation. Superman and all related characters and elements are
the property of DC Comics. TM & © 1994. All rights reserved.




competition

UBE ''ASCHUNG!

Nach vielen Jahren sind endlich
wieder Gallier im Kino! Sicher habt
é" Ihr ,,Asterix in Amerika” schon
\?r? gesehen. Passend zum Film stiftet
Euch Laguna:

@ Infogrames 1993, © Les Editions Albert René 1993.

® 5 x ,Asterix” (Super Nintendo)

® 5 x ,Asterix” (Game Boy) j
® 10 x Original Kinoplakate
(Raritaten!)

bitte beantwortet diese Frage

Antwort an

Nintendo Fun Vision,
WeiBnix”, Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt

-

WWF Raw DM 144,-| Earthworm Jim DM 134,-| | Lemmings 2 DM 149,-|  Donkey Kong Country 139,-|

Knallerpreise

Super Nintendo:
| Daffy DUCK ..cussusnssnes 790
| EQUINOX ..eneeis

Nur solange Vorrat reicht
Alle Spiele in deutscher Version

Feivel der Mauswanderer ...... 109.- _ Fie | | A il ;

Flintstone-The Movie (Da:) 134.-| Street Racer ... 124.- Falls Sie in der Nihe sind & ;

Indiana Jone (Nov.) ........ 139.- | Super Bomberman 2 (Nov.) 109.- Besuchen Sie unsere Filiale VER A

Jungle Strike (Nov.) ....... 124.- Super Morph ......ccceceeneeen 114.- Passau:
Jurassic Park Il (Dez.) .. 134.- | Super Streetfighter Il SN 134.- Bahnhofstr. 28 & LADEN
e 99.- Tiny Toons Adv. Wild’n Donaupassage e A

s 149.- Wacky Sports (Nov./Dez.) 119.- 94032 Passau
Lion King lllo\r.) cesesennnenees 134.- | Vortex (Nov.) coucvecesssssssesss 148.-

Juliuspromenade 11 97070 Wiirzburg Telefon 0931/ 57 16 01 oder 57 16 06

FORDEAN SIE UNSER KOSTENLOSES |
{NUR EUROSCHECKS) DM 4,~; VERSAND UND
(GENAUER ERSCHEINUNGSTERMIN STAND ZUM:




Gelangweilt von ewig gleichen Jump’'n‘Runs? SchluBB dami#
~Earthworm Jim” von Playmates bringt frische Ideen in den
Schacht. Vom Bungee-Springen bis zur Tauchfahrt, vom Space-
Rennen bis zum alten Mario-Stil hat Jim viele Seiten. 24 Megabit
geben dem Wurm den Platz zur Entfaltung. Diesmal bringen wir
die ersten Level. In der ndchsten NFV geben wir Jim den Rest!

Unter bizarren Umsténden fallt eben dieser Anzug auf den Plane-  Anzug zuriick, und Jim
ten Erde. Dort fallt er auf den Regenwurm Jim — und ein neuer auf seinem Teller. Die
Held ist geboren: , Earthworm Jim". Durch sieben Level wird Psy-Crow den  Show beginnt.

D er fetten Space-Krihe Psy-Crow ist der Cyber Suit gerippt worden. ~ Wurm jagen. Er will den. © / .

© 1994 Playmates Interactive Entertainment. All rights reserved.




1 Warp-Toilette

Es gibt viele versteckte Specials in
diesem Spiel. Die Warp-Toilette
beamt Euch zu Extras unter dem
Zwischenboss. Um sie zu erreichen,
nehmt lhr die erste Seilbahn. Fahrt
nach links. Springt kurz vor dem
Ende ab und peitscht nach dem

A Vom Geweih aus immer nach links ... Kloschuissel. Die Warp-Toilette ... Ort. Schnappt Euch die Extras
3 schwingen. Springt dann in die ... beamt Euch an einen anderen ... und trefft oben den Zwischenboss.
- L1 -
2 Zwei Wege zur Wahil: 3 Der Transformer-Miilleimer

Die obere Route ist einfacher zu erreichen. Jim
braucht hier viel SchuBpower. Auf dem Unter-
grund-Weg gibt es dafiir ein 1-Up.

Der Schrotthaufen hat zwei Formen. Er teilt als Millmensch harte
Schldge aus und wirft mit Trompeten. Als Panzer feuert er mit Ambos-
sen und versucht, Jim zu iiberrollen.

Dauerfeuer-Antrieb: SchieBt nach Wie Indy schwingt Jim Gber das Ge-  SchieB3t auf die Trompeten! Feuert auf den Panzer und springt
rechts, um nach links zu fahren. weih in den Abgrund zum 1-Up. dann Uber ihn. So klappt es!

4 Trampo"“' Der FettkloB hangt an einem Kabel und spuckt mit  die Feder rechts. Sie katapultiert die Kiste dann in
Sprung Fischen. Einfach nur Peitschen und Ballern hilft hier  die Hohe. Nach ein paar Treffern mit dieser Metho-
Oben gibt es nochmal eine Extra- nicht. SchieBt die Kiste mit drei Schiissen auf de ist der Miillmann arbeitslos.
Auffrischung. Springt auf die
Feder rechts unten, bevor der
Endboss kommt.

SchieBt oder schlagt die Kiste auf das Trampolin, um An dieser Stelle seid Ihr vor den gespuckten Fischen
so den Boss zu treffen. sicher.




game guide

ES GEHT HEISS HERececcccoocscse

0 Abkiirzung zum
Warp-Juwel 1

Stage 3 ist hollisch ... Hollisch heiB!
Die Gegner sind fliegende Viecher.
Vorsicht: Sie sind bissig und schwer
zu erkennen! Kiimmert Euch sofort
um die Biester. An vielen Stellen
wollen Feuerballe Jim braten. Am
besten, Ihr joggt hinter den Feuer-
streifen. So konnt lhr den Weg zum
Warp-Juwel abkiirzen. Peitscht den
Haken links unten.




Peitscht das
Rad!

Ein Fallgitter ist im Weg. Schlagt
das Spannrad mit der Peitsche.
Die Tir 6ffnet sich dann. Jetzt
schnell durchrennen, bevor der
Weg wieder verschlossen ist.

‘ Der Béanker

Ein Schlipstrager greift an! Seine
Aktentasche ist sein Schild vor
Euren Schiissen. Wenn lhr ihn
peitscht, verliert er seine
Deckung. Jetzt kdnnt lhr ihn ab-
ballern. Vorsicht: Er wirft mit
Geldbiindeln.

. Der Warp-Juwel Der Schneemann

Der griine Juwel bringt Euch an andere Orte. Springt auf ihn und rennt Uber den Warp-Juwel kommt Jim
gegen die Drehrichtung des Steins. Entweder warpt Euch der Edelstein ~ zum Zwischenboss. Der Schnee-
an eine andere Stelle, oder er wirkt als Aufzug. mann taucht plétzlich auf. Rea-
giert schnell und peitscht ihn
jedes Mal, wenn er hochkommt.

Dieser Juwel tragt Jim durch die Beam me up, Scotty: Jim wird in
Wand nach oben. Atome zerlegt und weggestrahlt.

. Durch die Wand

Nach dem Schneemann beamt der
Juwel Jim hier her. Hangt Euch an den
Haken, dreht Euch in der Luft und
peitscht den Haken noch einmal von
der anderen Seite. Jetzt durch die
Wand rechts oben in einen Raum mit
Extras und einem 1-Up.

. Der Eiszapfen-Hagel

Eine Bombe lost einen Eiszapfen-Hagel aus.

‘( Schnelles Rennen und geschick-
tes Ausweichen sind hier

gefragt. Ganz oben

. wartet der End-

; gegner auf

Euch.

S

ausgesetzt.  kommt wieder in seinen Anzug.
t auch noch mit Feu-  Doch aufgepaBt: Der Gegner
ngt darilber. Nach  stiirzt sich blitzschnell auf unse-
eile schmilzt das Gesicht  ren Wurm. Trefft Ihn neun Mal.
echten Seite. Jim i

Der Juwel hat Euch falsch
beamt ... Der Cyber-Anzt
einer anderen Stelle
Jim. Der Wurm ist na




game guide

VON WURMERN UND MAUSEN

Tiiroffner

Springt iiber die
unbesiegbaren
Gorillas und Su-
perkatzen. Eine
Laborratte ist in
einem Kafig ge-
fangen. Befreit sie,
indem Ihr den Tiir-
hebel anpeitscht.

Falsches
Timing!

Die Katze hat Jim
erwischt und
schleudert ihn hin
und her. Es gibt
noch mehr Uberra-
schungen in diesem
Level. Nur ein rich-
tiger Regenwurm
iiberlebt sie.

Jim tritt im Bungee Jumping
gegen den schleimigen
Major Mucus an. Sein Ziel ist,
den Gegner so oft gegen die
Wand zu kicken, bis das Seil
reit. Das geschieht,
wahrend beide hoch und run-
ter fliegen. Der Kampf geht
tiber drei Runden. Jede ist
natiirlich einen Tick fieser —
halt die etwas andere Art,
Bungee zu genieBen.

Driickt ihn an die Wand

Die erste Runde sollte kein Problem sein. Danach wird’s bése: Er folgt
Jim. Wo er ungefahr ist, konnt lhr an seiner Bungee-Seil-Lage erken-
nen. Lauert nah der Wand und lockt ihn zwischen Euch und die Felsen.

~Ssealim DSV”?

Manche Strecken muB Jim im
U-Boot zuriicklegen. Die Kapsel
wird mit Druckdiisen gesteuert.
Dieser Teil ist hart, weil die Zeit
knapp ist. Merkt Euch die Rou-
ten. So wiBt lhr, ob Jim heizen

Die Ratte

lhr habt die Ratte
befreit. Dafiir kann
Jim jetzt auf ihr rei-
ten. Steuert das
Maul der Ratte mit
einem der Knopfe.
Mit dem richtigen
Timing freBt lhr die
Katzen auf Eurem
Weg einfach auf!

kann oder langsam machen muB.
Dazu versucht lhr, Druck und
Richtung der Diisen sicher zu
regeln. Manchmal gibt es Frisch-
luft-Tankstellen. Hier bremst Jim,
indem er gegen die Fahrtrichtung
Stoff gibt.

Wahrend sich der
Schleimer im Kreis
dreht, ist er unbe-
siegbar. Versucht,
ihn jetzt nicht zu
beriihren. Sonst
klatscht Jim gegen
die Wand. Abstand
halten, bis der
Schleimer sich nicht
mehr dreht.

Sumpf-
monster

Das Monster beiBt
Jim in zwei Teile.
Seine Antenne
zeigt Euch, wo das
Tier ist. lhr seid
ganz links oder
ganz rechts an der
Wand sicher. Fallt
nicht in sein Maul!



ZWISCHENSPIELecocsccos

Psy-Crow rammen

Es gibt ein Continue, wenn Jim mehr als 50
Treibstoff-Blasen aufsammelt. Die blauen Steine
sind Tune-Ups fiir Jims Rakete. Die roten sind
Asteroiden, also Hindernisse. Wenn lhr Psy ge-
gen die Himmelskorper rammt, wird er ge-
bremst. Die Turbinen geben Turbo-Speed.

Asteroiden-Rennen

Zwischen den Runden gibt es ein Space-Rennen mit
Psy-Crow. Wenn lhr gewinnt, geht's weiter zum
nachsten Level. Wer verliert, muB sich ein weiteres
Duell mit der Krahe liefern.

Psy-Crow schmeif3t von oben
mit Weltraumschrott. Dem mufBt
lhr ausweichen. Die Taktik
gegen die fette Krahe:
SchieBen, bis er Sterne sieht.

Das letzte Level? Wer ist hier der
Endboss? Wird Psy-Crow den Anzug
zurtick bekommen und das Uni-
versum zerstéren? Wird Jim jemals
wieder ein normales Wurm-Leben
fithren? Die Antworten gibt es in
der néchsten Fun Vision!

Ein abgefahren hartes Level. Jim ist
der Babysitter ftir ein Alien-Baby.
Er muB es mit der Peitsche tber
Schluchten und an verfressenen
Pflanzen vorbei fuhren.

Das Level steht unter Sturm! Ihr
springt einfach von einer Elektrode
zur anderen, um den Hebel fir die
Rolltreppe zu finden. Es gibt eine
Sprungmoglichkeit in ein dunkles
Bonus-Level. Der Boss ist eine
Robothenne.

* Dafiir gibt es naturlich auch einen Grund. Lest unseren Artikel ,Die mit dem
Wurm tanzen” Gber Shiny Entertainment in Fun Vision Nummer 9.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Shiny/Playmates
Vertrieb: Virgin

Termin: November
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: Continues
Genre: Rollenspiel

Cooler Soundtrack
sorgt fiir korrekte
Atmosphdre. Es gibt
witzige Sprachsamples
und Sounds.

Obergeil! Reine Comic- |
Qualitat fir das Super
Nintendo. Die Anima-
tionen bringen viel
SpaB. Die ,interaktive”
Hintergrundgrafik ist
ein Hammer fiir sich!

Earthworm Jim*" ist
mit dem Wort ,,SpaB”
gleichzusetzen. Das
Modul bringt viel
Abwechslung. Die Le-
vel sind umfangreich
und mit viel Action
und Puzzles geladen.
Der Wurm ist der ge-
borene Entertainer!*

Das Spiel ist hart, aber
gerecht. Jim IaBt sich
sauber steuern. Mit
Geduld und Ubung
kommt lhr bestimmt
weiter. Und wer will
schon ein Spiel, das
sich locker an einem
Tag durchzocken laBt?

Ein neuer Kulthit!
~Earthworm Jim" setzt
MabBstabe fir zukinf-
tige Jump'n‘Runs!
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Super Return of the Jedi game © 1994 Lucas Arts Entertainment Company. ™ & @ 1983 Return of the Jedi by Lucas film Ltd. All Rights Reserved. Used Under Authorisation. Star Wars is a registered trademark of Lucus Film Ltd. Return of the Jedi is a
registered trademark of Lucus film Ltd. The Lucus Arts logo Is a registered trademark of Lucas Arts Entertainment Company, Designed and developed by Lucas Arts Entertainment Company. Programmed by Sculptured Software, Inc.
Published and distributed exclusively by JVC Musical Industries, inc.



INTERACTIV!
entertainm

™ and © 1981 Raiders of the Lost Ark, 1984 Temple of Doom, 1988 Last Crusade by Lucas film Ltd. All Rights Reserved. Indiana Jones Greatest Adventures ™ and © 1994 Lucus Arts Entertail
All Rights Reserved. Used Under Authorisation. Indiana Jones is a registered trademark of Lucas film Ltd. The Lucas Arts Logo is a registered trademark of Lucas Art Entertainment

Company.




review

a

Weihnachten steht
vor der Tir. Plinkt-
lich zum Fest pra-
sentiert Sunsoft das
entsprechende b

Jump’n’‘Run: ,Daze ﬁ%\ Pl
before Christmas”. % p i
Na dann, frohes .’ |
: i : . ; ) S < 1'.,-‘ w3
er von Euch kennt das nicht: die Vorfreude auf Weihnachten ‘ i P i
und das ungeduldige Warten bis zur Bescherung, Gerade den g S TRV
Jiingeren unter Euch féllt das sicher besonders schwer. Eine it o 3 - r-
gute Moglichkeit, sich die Zeit zu verkiirzen, ist es, ein gutes Videospiel s o
zu spielen. Und was liegt' da naht, als in einem $olchen dem Weihnachts- ‘ f :"'. ‘
mann unter die Arme zu greifen? In ,Daze before Christmas® steuert [hr g e W 0 :
ein putziges Mannchen mit roter Zipfelmiitze durch ginen ,elektroni- - ' % -
schen Adventskalender®. Bis zum 24. Dezember miift Ihr die gestohlenen ’ - Lo
Weihnachtsgeschenke gefunden haben und nebenbei noch die'verlarenen . i
Rentiere wiederfinden. Oder was wollt Ihr wor den Schlitten spannen? - e -
; - - & : . . . : : S Q= ns R e
1. DEZEMBER >
u > 5 .

Ja, ja, so ein Weihnachtsmann hat es schwer.  « ’rotzen m_uB, versteht:sich von selbst. All die zu sich nimmt, wird er fiir kurze Zeit zum
Auf seinent Weg zum Heiligen Abend muB er verriickt gewordénen Spielsachen, Mause und  Anti-Weihnachtsmann. Und mit solch einem
allerhand Abenteuer bestehen. Alles beginnt ahnliches Getier, verwandelt er kurzerhand in  Teufel ist nicht zu spaBen. Er schldgt seinen
am ersten Dezember in seinem Haus. DaBB er - ein Geschenk. Unser Held yertragt iibrigens Gegnern kurzerhand den Geschenkesack um
natiirlich auf seinem Weg vielen Gefahren Kaffee iberhaupt nicht. Wenn'er ihn doch mal  die Ohren, ;

© 1994 Sunsoft.



KLING GLOCKCHEN% . A inen Blick

Irgendwo in einer Hohle ver- Wand weg und schon geht es
steckt findet unser Weihnachts- weiter. Durch Eis und Schnee
mann endlich zwei seiner Rentie-  kdmpft sich tinser Held voran.
re wieder. Sie sind hinter einer
Eiswand gefangen. Taut die

iiber Abgriinde. Aber auch in
Gebduden ist der Weihnachts-
mann flink unterwegs. Er klettert

Er schwimmt auf Eisschollen iiber  an Stangen hoch oder fahrt auf
Seen und schwebt auf Wolken

Forderbandern.

Nach jedem sechsterrLevel steigt -
der rote Geschenkbote in seinen :
Schliréen und fliegt tiber ein T e
Land, um dort Geschenke zu ver- DR
teilen. Diese wirft er im Vorbei- 2
fliegen in die Schornsteine der ‘

Hauser. Doch Vorsicht: unbe- ! Aok
kannte Flugobjekte in Sicht! | = o

WEITER GEHTS'

Unser kleiner Wicht kommt auf
seinem Weg an den verschieden-
sten Schauplatzen vorbei. Er

. erkundet finstere Hohlen, Spiel-

it's Showtime!

Ein Jump'n‘Run ohne Endgeg-
ner? Das gibt es selbst beim
Weihnachtsmann nicht! Mister
Freeze, der Timekeeper und
Mr. Weather machen unserem
Weihnachtshelden das Leben
nicht gerade einfach. Aber
keine Angst, die Herren sind
gar nicht so schwer zu besie-

zeugfabriken und diistere Keller.

" Dort trifft er'neben den Spielzeu- *
gen auch auf Fledermause, Kro-
ten, Mause und S[%rlngteufel

gen, wie man vielleicht anneh-
men sollte. Einige gezielte
Treffer und sie sind aus dem
Spiel geworfen.

Frohes Fest!

Das Weihnachtsfest ist
gerettet, alle Kinder

B haben ihre Geschenke
erhalten. Nach getaner
Arbeit hat unser Weih-
nachtsmann eine Ruhe-
pause verdient, bis ...
Ja, bis zum nachsten
Weihnachtsfest.

BT

review

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui
Termin: November
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jump’n‘Run

Jingle Bells und Co. las-
sen griiBen. Die altbe-
kannten Weihnachts-
lieder in ihrer etwas
moderneren Fassung
passen wirklich gut
zum Spiel. Wir haben
uns schon beim Mit-
summen erwischt!

Die Grafik ist insge-
samt sicher kein Ren-
ner. Aber der kleine
Wicht ist einfach put-
zig anzusehen. Die
Landschaftsgrafiken
sind guter Standard.

Mit ,,Daze before
Christmas” wird das
Warten auf's Christ-
kind kurzweilig. Ob
das Spiel allerdings
auch noch zu Ostern
ein Renner ist?

Das Spiel ist gerade fiir
jingere Spieler gut ge-
eignet, da der Schwie-
rigkeitsgrad nicht zu
hoch ist.

~Daze before Christ-
mas” bietet spielerisch
sicher nichts Neues.
Trotzdem bereitet es
viel SpaB. Sound und
Grafik ergeben eine
gute Mischung. Leider
hat man es sehr schnell
durchgespielt.

ks.



top 5

Schiumpfeinander

Die blauen Kobolde schlumpfen sich in alle Konsolen-Charts. Wer hatte  erwarten wir die Wertung. Nehmt Euch also eine Postkarte oder eine fri-

das gedacht? Es weihnachtet langsam, aber sicher. Eine Menge Titel  sche Packung Schokolade (mit Inhalt), schreibt Eure Top 5 darauf und
scharren in den Startlochern: Ein Affe, ein Lowe und ein Regenwurm  schickt das ganze an: Nintendo Fun Vision, ,Konig der Tiere”, Postfach
buhlen ganz besonders um Eure Gunst. Alle versprechen einen tierischen 56 01 40, 60406 Frankfurt. Wir freuen uns schon affengeil und Iéwen-
SpaB. Wer der wahre ,Konig der Tiere” wird, liegt an Euch. Gespannt  hungrig auf Eure Post. Und guckt mal nach dem Sternchen*!

Die Schliimpfe

2

Super Mario Bros. 3 5 WWEF 3
; " King of the Ring

NES SUPER NINTENDO

| WWF 3 A Kirby’s Adventure
| King of the Ring >

Darkwing Duck

Wario Land A Donkey Kong ‘94
Super Mario Land 3 : ;

Zelda IV S V ‘ Das Dschungelbuch

Link’s Awakening

Kirby’s Dreamland : ; Wario Land
Super Mario Land 3

Donkey Kong ‘94 Die Schliimpfe

Darkwing Duck Kirby's Pinball

() = 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 far die Unterstitzung.

Und hier ist das Sternchen *: Unter allen Einsendungen fur die Lesercharts verlosen wir fiinf Abonnements. Frohe Weihnachten!




ax tr‘;'i-u'mte davon, ein inte
kommt jedoch der Tyrann §

Krond, das Sonnensystem ein fiir all
Bevor er sich seinem Feind stellen kal

fir Mega-Helden absolvieren. Diese ist be)
Weltraummutanten und Hollenmaschinen

WHlErTERe INTERPLANETARISCHE THTUS-NEUHENTEN

Erhiltlich ab Dezember
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DAS TRAGBARE VIDEOSPIEL-SYSTEM

SUPER NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM
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Erhiltlich ab Dezember Ab sofort erhaltlich!

Titus and Titus Logo are registered trademarks of Titus. All rights reserved

Brainies is a registered trademark of Titus Software Corporation, © 1991-1994 Atreid
Concept licensed to Titus * The Blues Brothers copyrights and trademarks are owned by
Broadway Video inc. and/or NBC Inc. * Monster Max is a trademark of Rare Ltd., ® 1994.
Licensed to Titus Software by Rare Coin-it Toys and Games Inc.

Mindscape International Softwarevertrieb GmbH

DaimlerstraBe 11, 41564 Kaarst
Telefon: (021 31) 67544+ 6 72 51« Fax: (021 31) 6 88 64

MINDSCAPE



review

Im Heft 8 hatten wir Euch,,Sa-
murai Shodown” fiir den Game Boy vor-
gestellt. Damals wuBten wir nur, daB3 das
Super Nintendo auch seine Version erhal-
ten wiirde - mehr nicht. Diese ist jetzt da!

phen und Kriegen heimgesucht. Das Bise breitete sich aus,

und die Welt versank im Chaos. Doch dann kamen die besten
Kémpfer zusammen, um sich dem Bosen in den Weg zu stellen. Sie
traten an, um Shiro Amakusa zu besiegen ... Der aber ist in Wirk-
lichkeit nur ein Strohmann des noch biseren Ambrosia ...

E nde des 18. Jahrhunderts wurde Japan von Naturkatastro-

Bei ,,Samurai Shodown” kdmpfen zwélf Meister mit
Waffen oder bloBen Handen gegeneinander. Ihr kénnt
allein oder zu zweit antreten. Es gibt einen Modus
gegen die Zeit und mindestens einen versteckten Cha-
rakter, namlich Amakusa. Jeder Kampfer hat seinen
Spezial-Move und ,,Wut-Kraft”, die mit eingesteckten
Schlagen wéchst.

Der versteckte Meister ist

Amakusa, Ambrosias Scher-

ge. Ihr kénnt ihn nur wah-

len, wenn lhr eine bestimm-

te Tastenkombination ein-

gebt, wéhrend das Takara-

Logo erscheint. BloB wel-

che? Ein Preis winkt dem Amakusa bereitet sich vor, um
ersten Einsender! Charlotte zu irritieren.

Ein ganz normaler Schlag. So ge-
winnt lhr auf Dauer nicht! der, den einfachsten Spezialangriff.

© SNK 1993.
© Takara 1994.




s “Der Kénig der Lowen” zeigt den Zauber und das Geheimnis Afrikas dfpréh die

"Geschichte von Simba, einem Léwenkind, das veor der Herausforderung des
Erwachsenwerdensisteht. Jetzt kannse Du mit diesem V'deosplel an dem Abenteuer
teilnehmen. In die \Wildms ve;r)agt von seiném bosen Onkel Scar findet Simba Zuflucht bei

Pumbaa dem War 'schwem und 'Iimon der Meerkatze, bei denen

und kimpfe Dich durch 10 Ebenen, um
sicherzugehen, dal} Simba seinen rechtmaﬁlgen

Platz als Konig der Lowen einnimmt.

; A T e s ; : N i | INTERACTIVE
@ Disney. ©. 1994 Virgin Interactive Entertainment. (Europe) Led. All rights. réserved, v entertainment
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Dreifach g

NFV-Vorteilsabo
Fuir nur 59,40 DM* erhaltet lhr 12 Ausgaben von NFV

NFV-Geschenkabo
Jetzt konnt lhr Euch ein Abo schenken lassen -
nicht nur zur Weihnachtszeit!

NFV-Leser werben Leser
Als Dankeschon
erhaltet lhr:

- 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 weif3, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen
kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung in diesem Zeitraum an:

Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 Frank-
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,-.

StraBe/Hausnummer

b"aturnﬂ. Unterschrift (bei Minderjéhrigen Unter-
schrift des Erziehungsberechtigten)

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung inner-
halb von 10 Tagen widerrufen kann. Es gentgt 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 genigt die rechtzeitige Ab-
sendung des Widerrufs. Ich bestatige dies mit mei-
ner zweiten Unterschrift:

Datum/2. Unterschrift

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

Nur echt mit diesem Zeichen

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

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

Ich bestelle
und bezahle
dieses Geschenkabo:

Art + Work, Frankfurt

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

StraBe/Hausnummer

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,-.

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

Ich habe den neuen Abonnenten geworben:
(Hinweis: Werbungen aus einem Haushalt kénnen nicht
akzeptiert werden.)

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben) ,

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
geklndigt wird.

Zahlung far 1 Jahr/12 Ausgaben:
(Inland DM 59,40, Ausland DM 78,- inkl. Mw5St.)

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

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Name des Kontoinhabers

Kontonummer

Geldinstitut

Ich erhalte das erste Heft, sowie die Zahlung im
Verlag eingegangen ist.

Garantie: Ich weif}, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen
widerrufen kann. Es genigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser
10 Tage an: Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach
56 0140, 60406 Frankfurt.

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

-
s P R s i sl s R R R
Datum/2. Unterschrift
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. MwSt.)

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

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Na

Kontonummer

Geldinstitut

Das erste Heft wird ausgeliefert, sowie die Zahlung im
Verlag eingegangen ist.

Garantie: Ich weiB, daf3 ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen widerrufen kann. Es geniigt 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 genlgt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs. Ich bestitige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

s O s
Das Abonnement gilt fir mindestens ein Jahr und verlangert

sich automatisch um ein weiteres Jahr, wenn es nicht sechs
Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt 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

Name des Kontoinhabers

Kontonummer

Geldinstitut

Das erste Heft wird ausgeliefert, sowie die Zahiung im
Verlag eingegangen ist.

$
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ei ,Hebereke's Popoon*
B miifit [hr Luftballons, die

Popoons, mit dreier- und
vierer-Ketten zum Platzen bringen.
Je erfolgreicher Ihr seid, desto
mehr PoroPoros, (Ballons mit dem
Gesicht Eurer Spielfigur), fallen
beim Gegner herunter. Doch der
schlaft natiirlich auch nicht ...

Die vier Helden aus , U*four*ia”
treten wieder gegeneinander an!

«Wie schwer hétten’s denn gern?”
Das muBt lhr selbst entscheiden.

99 Luftbﬂ"ung.....................

Kleine Ballkunde: Mit der L-
oder Y-Taste dreht lhr Eure
Popoon-Kombination nach
links, mit X oder R nach
rechts. Beriihren sich drei
oder vier (oder mehr) der
Ballons, platzen sie. Die
PoroPoros konnen nur mit
gleichfarbigen Popoons
beseitigt werden. Allerdings braucht es dazu keine Reihe. Sobald ein
Popoon ein PoroPoro heriihrt, verschwindet dieses. Ihr kénnt also
maximal drei davon gleichzeitig beseitigen.

dgezalicaten-»

Im ,,Elimination “-Modus treten bis
zu acht von Euch gesteuerte Geg-
ner im Duell gegeneinander an.
Gewonnen hat, wer tbrig bleibt.

Hebe wird im ,, Story”-Modus auf
eine fremde Welt verschlagen. Dort
kampft er wie im normalen Spiel
gegen (teilweise neue) Gegner.

Eure Figur hilft Euch manchmal aus
der Patsche: Bei Hebe platten ton-
nenschwere Blécke mehrere Ballons.

Mit freundlichen GruBBen vom Geg-
ner: Solange die Energie-Welle um
Eurer Spielfeld wabert, kénnt lhr
nichts tun — auBer zusehen.

© 1994 Sunsoft.

Die Helden aus Sun-
softs NES-Modul
+U*four*ia” sind
wieder da! Hebe,
der Typ mit der
blauen Miitze, be-

griiBt Euch zu sei-
nem Puzzle-Spiel
~Hebereke’s Po-
poon”. Thr miiBt
wie bei ,Tetris”
verhindern, daB ein
Topf tberlauft.

Preis: ca. 130.
Hersteller: Sun
Vertrieb:

Kapazitat:
Features: —
Genre: Gesc

Wie L retr
= Hebereké-

Zwischena
nett und di
nicht nervig.
gelungen
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r'irl' Bin in die neue Dimension des

UIdEI:IEFIIE|5' Hls Futuristisches Maorphing Battle

Eqsrem mufdf Ou die schwarzen Truppen

bekampfen, um den Frieden Luaeder'herzusl'ellen

' Ein pnlqgnnes Rbenteuer mit dem EII.IFIEI" F:':

|:|1IFI und genialem Techno-Sound! eee ‘j‘_u'_ ...
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Das Gesetz der Bombermanner

Uberraschung fiir ,Super Bomberman”-Fans: Der zweite Teil bringt
neue Gegenstande und Spielmethoden. Profis werden damit noch
mehr SpaB haben. Aber auch Einsteiger sollten zuschlagen!

Punkt 0: Einfrieren und licheln

Versucht, den Gegner in der Ecke einzukesseln und ihm mit einer Bom-
be den Weg abzuschneiden. Im Nu platzt er buchstéblich vor Freude.
Magnete ziehen Eure Bomben an. Das kann gefahrlich sein. Die roten
Punkte verlangern den Flammenstrahl der Explosion.

Rl I i
Geschafft: Euer Gegner sieht ziem-
lich betroffen aus!

. o~
Der Gegner ist perfekt eingekes-
selt. Geht jetzt in Deckung.

Punkt o: BloB nicht die Tiir sprengen

Eine Bombe sollte niemals vor ein
Ausgangsportal gelegt werden.
Wird so eine Tiir gesprengt, 6ff-
net sie sich nicht. (Dazu miiBt Ihr
alle Kontaktplatten treffen.) Da-
fiir werden bereits in die Luft ge-
jagte Gegner wiederbelebt! Dann
fangt Ihr wieder von vorn an.

184994949348

Bomben sollten nicht so unsinnig
gelegt werden, wie auf diesem
Bild. Jeder Schlag sollte Steine
oder andere Hindernisse wegrau-
men. So kommt Ihr schneller an
die Schalter und Gegensténde.
Achtet auf Eure Bombenreserve
und die verbleibende Zeit.

TM und © 1994 Hudson Soft




Mit ,,Super Bomber- L1 =

a2 ot noson  @WeEl 1: Gemiitlicher Anfang
Soft wieder einmal
eins drauf. Ein Feu-
erwerk von Explo-
sionen und viele .Stage1 2.0.0..00.0000000000
lustige Gegner in
vertrackten Spiel-
feldern erwarten
Euch. Sowohl stra-
tegisches Denken
als Reaktionsver-
mogen sind wieder
gefragt, wenn man
zum Sprengmeister
aufsteigen will. Und
selbstverstdndlich
ist das Bomben-
legen auch zu
viert wieder

Wir zeigen Euch Strategien fiir den 1-Spieler- - besten ans Ziel gelangt. Wer zum ersten Mal Bom-
Modus. Nicht jeder versteht auf Anhieb, wie er am ben legt, braucht eine gewisse Einspielzeit.

o Zuriickbleiben o Roter Punkt

< A Die Dynamitstangen zerstoren alles, Jede Bombe, die auf einen der
eine riesige was in den Flammenstrahl ihrer Ex- roten Punkte gelegt wird, explo-
Gaudi. Also setzt plosion kommt. Kettenreaktionen diert mit maximaler Reichweite.
ermdglichen Euch, auf einen Schlag Das ist ein gutes Mittel, um vie-
den Helm auf, mehrere Gegner loszuwerden. len Storenfrieden auf einmal den

Garaus zu machen.

trommelt Eure
Freunde zusam-

men und ...
Feuer frei! Eigentlich kann man hier zwei Gegner auf
einmal in die Luft jagen. ,Uneigentlich”

bringt das nichts, denn die Tiir ist auch im

Flammenstrahl. Im Gegensatz zum Vorgan-

ger-Spiel endet ein Feuerstrahl nicht beim

Gegner, sondern geht durch ihn hindurch.

Stage1-400000000000 Stage1-:7

Diese Runde kann man schnell
hinter sich bringen, indem man
sofort eine Bombe auf den roten
Punkt legt und in Richtung Tiir
spurtet. Die drei fliegenden Bom-
ben verfolgen Euch und geraten
alle in den Strahl. Auf der Treppe
seid Ihr vor den Flammen sicher.

Stage1-500000000000

Der Magnetbomber stellt sich vor. Er strahlt, wenn er Euch aufspiirt
und ist durch seine Anziehungskraft fast unwiderstehlich, wenn Ihr %
nicht schnell von ihm davonlauft. Der groBe Roboter mit den ge
seitwarts. Legt die Bombe
Deckung im unteren Bereich.

Nutzt die Kraft des roten Punktes Da gibt es kein Entkommen fur den
und sprengt die ldstige Bombe. Magnetbomber.




>

Level 2: Hochofen i Panort 6442

Stage 2 - 1..?.___. °

eecccsee Stage2- 200 o'o"f,o o oi-oo o o

Die Feuerlécher werden mit Bomben geioscht Aber nur fiir kurze Zeit!  Der Stein am oberen rechten Rand soll durch eme Explosion indie
Ein Riickzug aus dem Explosionsbereich spater gelegter Bomben wird Liicke geschoben werden. Dafiir miiBt thr vorher den roten Schalter

so erschwert. Timing ist erforderlich, will man vorankommen.

RERRERERERRRER RN

rmt einem Bombchen aktwueren

StageZ-Goooooooo

e Ausgang T

Stage 2 - 7: Boss

Der Wichter des Endgegners wirft zwei bis drei Knallkorper

gleichzeitig. Vermeidet diese auf jeden Fall und bleibt nicht in
der Reichweite ihrer Explosionen. Das Gute dabei ist, daBl der
Dummling oft von seinen eigenen Bomben erlegt wird. Mit Ge-
schicklichkeit und ein biBchen Nachhilfe in Sache Sprengen stort er
Euch nicht lange.

ooooooooo-oo'.ooi-oooo_o'
o Legt eine Bombe in den Ofen

Legt eine Bombe in den Ofen. Der Funken 138t die Schiene aufflammen und ver-
brennt alles, was darauf steht. In regelmaBigen Abstanden geht die Schiene erneut
in Flammen
auf. Achtet
darauf, daB
lhr nicht auf
diesem
brennenden
Bereich
steht.

o Steinplatten schieben

Unterwegs vergeBt Ihr nicht, die Steinplatten in die entsprechende Liicke zu schie-
ben. Wie das geht? Richtig: Ein Bombchen an der linken Seite legen. Den Vorgang
wiederholen und immer brav in der linken Ecke Deckung suchen.




- T'rampoline'n.dorthin,

Level 3 Wassersplele' PaBwort: 3903

"1513993 1000000000..

Hier kénnt Ihr dem sich in die
Erde grabenden Mannchen das
Fahrzeug klauen und es selbst
benutzen. Die einaugigen Eier-
kopfe werden nur zerstért, nach-
dem der rote Punkte in der Mitte
gesprengt ist. Springt mit den

‘Stage 3 - Gooooooooooo
o.lumpn'Bomb

Euer wasserscheuer Bomber mufl
- mit Hilfe der Trampoline iiber
das Wasser springen, um andere
Ecken zu erreichen. Kein leichtes
Unterfangen. Das Steuerkreuz
nach oben etwas langer festhal-
ten, um weiter zu springen.

o Wie putzig: ein Mini-Bomberman!

In einem der dicken Brocken ver-
steckt sich Mini-Bomberman. lhr
solltet ihn unbedingt in die Arme
schlieBen (also beriihren). Dafiir
wird er Euch ein Extraleben
schenken, das Ihr spater sicher
noch braucht.

Stage3 Zooooooooooo

Ab dieser Spielstufe wird es nchtlg schwer: thr muﬁt an die Kanone
heran. Und es gibt dafiir nur einen Weg. Mit dem KanonenschuB lan-
det thr genau auf den Trampolinen, die Euch weiter katapult:eren Dort

noch die roten Punkte sprengen. Und endlich 6ffnet sich die Tiir.

.. und ber das Wasser. Achtung!
Bomberman ist wasserscheu.

Zuerst die beiden Schalter spren-
gen, dann rein in die Kanone ...

Stage3-5.ooooooo'ooo

Unser Held kann nur mit dem Schiff oder U-Boot auf die Insel gelan-
gen. Das gelbe gahnende Gummibarchen ist kein Gegner. Zwei Knall-
kérper werden ihn in ewigen Schiaf versetzen. Versucht, alle Schalter
zu sprengen, bevor lhr die Schiffsreise antretet.

Schiff klar vorm Ankern: Die Schlaf-
miinze wartet auf eine Dréhnung.

Eine angenehme Fahrt wiinscht
Euch Euer Kapitan.

Stage 3 - 7: Bos:

o Der Wachter des End-
gegners bietet Euch
seine Herzen. lhr solltet die-
sen explosiven Liebesbewei-
sen auf jeden Fall taktvoll,
aber eilig aus dem Weg
gehen. Seine feurige Liebe
wird ihn selbst vernichten.

Die Sonne von , Bomberdos” ist
schén und gefahrlich.
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Level 4: Raumschiff

PaBwort: 9564

'Stage4 200o.ooooooooooooooooooooooo

9 Versteckspiel

In diesen Blécken verstecken sich Gegner, die beseitigt werden miis-
sen, bevor es weiter geht. Manche brauchen eine zweifache Droh-
nung, um von der Bildflache zu verschwinden.

o Zug um Zug

Eisenbahner sind freundlich und schie-
~ ben Euch sanft aus der Bahn. Alle an-
deren Gestalten in dieser Runde trach-
ten nach Eurem Leben. Geheime Schal-
ter offnen
Tore und
Briicken. So
kommt lhr
an bisher
unzugang-
liche Orte.

o Alle Schalter umlegen!

Die Tiir ist zwar gedffnet, aber die dazugehdrige Briicke ist nicht ge-
schlossen. Nur wenn wirklich alle Schalter gesprengt sind, wird der
Weg frei.

| E ¥ : L |

ja
i

Stage4-4e0 0000000000

o Konnt thr rennen?

Es gibt eine lange Platt-
form auf der linken
Seite. Dort solltet lhr
einen versteckten Geg-
ner sowie Schalter in die
Luft springen. Springt
auf die sich bewegenden
Plattformen, legt Bom-
ben und probt einen
schnellen Riickzug.

o Plan des Sprengmeisters

Auf der oberen Plattform verbirgt sich ein Mini-Bomberman. Legt den
Sprengstoff wie hier gezeigt, und lhr konnt das Extraleben einkassie-
ren. Legt Ihr die Bombe neben die Briicke, fliegt alles in die Luft. Dann
habt Ihr keine Chance mehr, den ,Mini-Bombi” in die Arme zu
schlieBen.

Auf der Plattform in der Mitte
des Levels befinden sich drei
Blocke, die gesprengt werden
miissen. Dort sind auch drei
Extraleben. VerpaBt sie auf kei-
nen Fall.

Stage4-7: Boss

o Der Wachter des Endgeg-
ners lauft hinter Euch her

und hinterlaBt Knallkérper in
seiner Bahn. Dreht Euch blitz-
schnell um und legt eine
Bombe. Dann wird er eingekes-
selt und platzt vor Wut (oder
aus einem anderen Grund?).

Die Reichweite der Bom-

ben des Brain Bombers
ist relativ groB. lhm zu ent-
wichen ist recht schwierig. lhr
miiBt Abstand halten und
gleichzeitig Knallkorper in sei-
nen Weg legen. Das sind die
Voraussetzungen fiir einen
schnellen Sieg.




Level 5 PaBwort: 7735
Wenn Ihr soweit '§ekommen seid, habt Ihr Euch

schon fiir den Titel , Sprengmeister erster Klasse”
quahfnzmrt Dennnch wird das Abenteuer heifier,

System: Super Nint
Preis: ca. 130 DM

vertrackter und spéh ender. thr werdet oft auf dle B
unbegrenzten Continues grelfen Aber keme o

Spieler: 1-4 5

Kapazitat: 12 Meg
Features: PaBwort,
grenzte Continues
Genre: Action/Stra

Alle Level starten im Dunkeln.
Also braucht Ihr Euren Fernseher
nicht zu schiittein! Nachdem Ihr
~ den roten Schalter gesprengt
habt, kommt Licht auf das Feld
und die Gegner bewegen sich
langsamer. :

Diese Spielstufe ist eine der ge-
fahrlichsten. Versteckte Minen
werden sichtbar, wenn lhr da-
neben steht. Sie warten nur dar-
auf, Euch in die Luft zu jagen.
Der Boden ist pords und bricht

. komplett zusammen, wenn lhr
zum zweiten Mal dariiber lauft.
AuBerdem gibt es noch ein paar

tige Gefiihle. ‘
Endboss weint, v
er verforen hat.

Gegner Im Dunkeln sind die Gegner ... Licht an, indem Ihr die Schalter
schlecht zu sehen. Macht das ... zerbombt.
Stage5-7:Bosse e e 0000000000000 Einfach bombast

Gerade in der Gry,
ist das Spiel nicht
schlagen!

Zwei schwierige Runden warten
auf Euch. Die gleiche Strategie
wie vorher ist angesagt. Der
Endgegner ist nicht nur starker
als seine Vorgéanger, sondern
bekommt noch zusatzliche Hilfe
von einem halbsichtbaren, wan-
dernden Totenkopf. Aber das ist
nicht Euer letzter Kampf ... Wir

Ein sehr freundlic
Modul. Mit den |

. -

S Tt

wértern ist ein hi

: Der Wachter besuchte die gleichen Der Kénig der Oberbosse. Ob Ihr f .
Yerraten nicht/mehr, Schule wie seine Kollegen. vor ihm Respekt habt? her S}?_rmgen WIS(:
den fiinf Leveln .
lich. Unbegrenzte |
= ; T
e ' R B N ) tinues ermut:gel_n
Mehrspieler-Modus i
Wenn Ihr ein Multitap besitzt, kénnt Ihr mit bis zu vier Freun- jedem Stage.

den gleichzeitig gegeneinander oder im Team antreten. Ohne
Multitap kénnt Ihr immerhin zu zweit spielen. Der Gewinner e
der Runde kann einen Gegenstand aus dem Roulettespiel in

die nachste Stage nehmen. Es ist sicher schon allgemein

bekannt, daB das Bombenlegen zu viert eine Bombenstim-

mung schafft und fiir etliche Spielstunden bei regnerischen

Tagen oder dunklen Winterabenden sorgt.

OULETITE

1
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=
=
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Beruhrt den Totenkopf nicht. Er Der Gewinner erhalt einen golde- Das Los bestimmt den Gegenstand
sorgt fir Verwirrung. nen Bamberman (wie bei NFV). der nédchsten Runde.
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Act Raiser 2 t Action Hero

Ein paar PaBwaorter (Teil 1): Energie ohne Ende:
ZXKC XBZM XXZD, JCLD XYTX SLCS, JYWT TIJTP MBXX, Wollt Ihr bei ,Last Action Hero" iiber unendlich viel Lebensenergie
JSLY MSDD JFDP, JSLS ZWSJ WTMM, JSMT ZCPL CHKT. verfiigen? Dann startet ein neues Spiel und lauft nach rechts, bis lhr

den ersten Polizeiwagen erreicht. Plaziert Euch jetzt so hinter dem
Wagen, daB Ihr bei einem Schlag iiber das Heck des Wagens gelangt.
Jetzt schlagt Ihr ca. 20 mal zu, bis Ihr eine Explosion hort. Danach
konnt lhr wéhrend des Spiels jederzeit Eure Lebensenergie mit der
R-Taste auffiillen.

99 Continues:

Mit diesem Tip fiir ,, The King of Dragons” kdnnt Ihr mit 99 Continues
Eure Chance das Spiel durchzuspielen erheblich steigern. Startet das
Spiel mit Eurem Lieblings-Charakter. Nachdem Ihr das erste Continue
verbraucht habt und zum zweiten Mal ein Leben verloren habt, driickt
lhr, wahrend der Timer lauft, auf dem zweiten Joypad die Start-Taste.
Setzt jetzt das Spiel mit der Start-Taste auf dem ersten Joypad fort.

Rainbowbell Adv.

Ein Universal-PaBwort:

Mit diesem PaBwort habt Ihr die Mdglichkeit, in dem Spiel ,Rainbow-
bell Adventures” gleich alle Level durchspielen zu konnen. Und hier
istes:GOjRT.

Der Boss-Cheat:

Fiir Kampfsport-Fans bietet ,Fatal Fury 2" eine Menge SpaB. Noch pac.Attack

besser wird es, wenn lhr statt der acht Standard-Gegner unter allen

zwolf Kampfern wahlen kénnt. Driickt sobald das Takara-Logo er- -

scheint schnell B, A, X, Y, 1, &, ¥, =, Lund dann R. Wenn Ihr jetzt das Level 5klP:

Spiel startet, kénnt Ihr auch die méchtigen Bosse wahlen. Einen wirklich genial einfachen Level Skip-Code haben wir fiir das
Spiel ,Pac-Attack” im Puzzle-Modus gefunden. Beginnt einfach ein
neues Spiel, das Ihr absichtlich sofort verliert. Wenn jetzt der Continue
Bildschirm erscheint, driickt Ihr pro Level, das Ihr iiberspringen wollt,
die L-Taste. Wenn lhr jetzt das Spiel mit Continue fortsetzt, befindet
lhr Euch im gewiinschten Level.

The Lawnmower Man

Secret Mode:

Mit diesem Code habt Ihr Zugriff auf einen Secret-Mode in dem Spiel
»The Lawnmower Man"”. Nach dem lhr ein neues Spiel begonnen habt,
driickt Start um eine Pause einzulegen. Auf dem Joypad 1 driickt Ihr
dann B, R, A, Select, Select, Y, A, B, Y, A, B und dann Start, um das
Spiel fortzusetzen. Wahrend des Spiels driickt Ihr erneut Start fiir eine
Pause gefolgt von einem der nachfolgenden Codes:

Extra Lifes (Extra-Leben) R, A, Select, Y, Start
Stage Select (Level-Wahl) A, L, L, Start
Slow Motion (Zeitlupe) L- oder R-Taste

g( .........................................................................l.‘.‘.
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Level Skip!

Um bei diesem Spiel in den néchsten Level zu gelangen, gebt Ihr fol-
gende Tastenkombination wahrend einer Pause ein:
t, 2,4 €Y.B1% > 4 €BY, 1 3 ¥ € Start

NBA Jam '

Das PaBwort zum Erfolg:

Mit diesem PaBwort werdet lhr zum Super-Spieler (die Nummer 1
eben!). Als Namen gebt Ihr einfach MIN ein. Dann wechselt lhr in den
PaBwort-Bildschirm und gebt als Code einfach lauter Einsen ein.
Boomshakalaka!

Unendliche Leben und Magie!

Wollt Ihr bei ,Equinox” gbttliche Fahigkeiten erlangen, dann solltet
Ihr, sobald auf dem Bildschirm ,Press Start” erscheint, L, L, R, R, L, L,
LR R R L L R, R, LundR driicken.

>

Die PaBwadrter fiir die Level lauten:
Level 10: 1N10 Level 20: XQ1A
Level 40: BTND Level 50: V5IQ

Level 70: CS12 Level 80: C411

Level 100: BHNA Level 110: CEIB

>

Die PaBwdorter fiir die Level lauten:
Level 1: XXXX Level 2: CVBM
Level 4: PLKP Level 5: MNBV
Level 7: IXVZ Level 8: KIKR

Level 10: LKLQ Level 11: HDZW
Level 13: SWQR Level 14: TYTL

Level 16: CDSR Level 17: JHYD

Level 30:
Level 60:
Level 90:
Level 119:

Level 3:
Level 6:
Level 9:
Level 12:
Level 15:
Level 18:

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 6026 /94 09 40

(Werktags von 13 — 19 Uhr)
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“WysticalNia [ King Arthur's World

Von André Saalman aus Wilsleben: Von Thomas Hauzenberger aus Linz/Osterreich
Level 2: r#=999  Level 3: 33W8;8 Level 4: G7®M#M, Er schickt uns die PaBwérter zum diesem kéniglichen Spiel:
Level 5: &xL>K  Level 6: j/V? Y? Level 7: DNT$p$ Training Level 1: RRRB  Level 2: RBRB Level 3: B,RBR
Level 8: >nZx-x Level 9: >n+x:x R,R,B,R B,B.R.R R.R.R.R
Von Peter und Ferdinand Kaiser aus Niirnberg: B,R,R,B R.R,R,B R.R.R.B
Level 2: :jz20"; Level 3: zvI02!/ Level 4: n®xBGbY R,R,R,R R,R.R.R R,B.B.R
Level 5: &5L=%@5 Level 6: QPwmk5R Level 7: 'Kqyp-" Level 4: R,B,R,B  Level5: R,RRR Level 6: R,B,RR
Level 8: Alkm9) Level 9: t# A97Rv B.R.R.R B,R,B,R R,RRR
R.R.R.R R,B,R,R R,B,R,B
Die PaBwaorter von André sind fiir den 1 Spieler-Modus, und die R.R.B,R R,R.RB R,B.B.R
PaBwaorter die uns Papa und Sohn Kaiser geschickt haben sind fiir den Level 7: R,B,B,R  Level 8: R,B,RR  Level 9: B,B,R.R
2 Spieler-Modus gedacht. Ein Tip noch: Achtet bei der Eingabe unbe- R,R,R,R B,R.R.R R.R,R,B
dingt auf die GroB- und Kleinschreibung! B,B,R.R B,R,B,R R.R.R.R
R.R.R.B B.R.R.R R.R.R.R
Castle Level 1: B,B,RR Level 2: BRRB Level 3: RB,RR
s B b R.B.R.B R.B.R.R R.B,R.R
R.R.R.R R.R.R.R R.R,B,B
uper bomperman RRR.B R.B.B.R R.R,BR
Von Philipp Frischlowski aus Flensburg: Basibaee ggg: St St ﬁ::':
Beim Spielen im ,Normal Modus” kénnt lhr im Level 1-2 ordentlich RRER B'R‘R'B
Punkte und ein paar zusatzliche Leben bekommen. Sucht dafiir als RRRR R'Rl R'R
erstes den Ausgang. Wichtig ist, daB lhr ein paar Monster am Leben Level 2- B'R'R'R Level 3: BRRB  Level 4: R'B'RIR
laBt. Wenn Ihr den Ausgang gefunden habt, legt Ihr direkt davor eine "RRRR " RRBR RRRR
Bombe. Jetzt kommt zwar ein neues Monster zum Vorschein, aber BRRR RRREB RBBB
gleichzeitig erscheint eine ,Ice Cream Cone”. Die bringt Euch satte R:B:R:R R:R:R:R R:B:R:R
21000 EuniS Sl el preiieriril cheny Wolken  Level 1: RRBR Level 2: BRRR Level 3: RRRR
R.B.R.B B.R.R.B R.R.R,B
R,B,R,R R.B.R.R R.B.R,B
- B.R.R,R R.B.R.R B.B,R.R
Nintendo World Cup Level 4: RBRR  Level 5: RRRB  Level 6: BRRR
R.B.R.R R.R.R.B R.R.R,R
Thomas Grabarczyk aus Schwalbach: B.A.RB RRHR e
Einen SuperschuB macht thr, wenn lhr x Schritte auf das Tor zulauft: RRA.E BRIk SEAD
James, England 5 Schritte Chico, Mexiko 7 Schritte
Emilio, Italien 9 Schritte Silva, Brasilien 5 Schritte
Louis, Holland 7 Schritte Manuel, Frankreich 3 Schritte
Klaus, Deutschland 5 Schritte Taha, Kamerun 6 Schritte
Yakov, RuBBland 7 Schritte Carlos, Spanien 5 Schritte

Diego, Argentinien 8 Schritte Von Herbert Luczkowski aus Neu Isenburg:

Um das leidige Sammeln von Karma etwas zu vereinfachen schickt uns
Herbert gleich drei Tips:

1. Mit Geduld kann man in der Altstadt im Raum neben Jake's Appar-
tement Karma bis zum Abwinken sammeln. Wenn man diesen Raum
immer wieder neu betritt, sind auch — mit einzelnen Ausnahmen — wie-
der Magier da. Hat man die 200 HP’s erstmal voll, kann es umso leich-

8( .........................................................'...............O.....l

Von Michél Biichner aus Pfaffenhofen: ter zur Sache gehen. Allerdings muB man die ,Beretta” schon haben.
Die PaBwérter funktionieren sowohl im ,Novice” als auch im ,Ace” Speichert zwischendurch immer wieder ab.

Modus. 2. Das funktioniert auch auf dem Autofriedhof siidlich vom Speicher-
1. Mission: NQBJKLFF 2. Mission: GSZWBFPT punkt! Wer genug HP's und seine SchieBfahigkeiten auch auf Maxi-
3. Mission: RRHCZIVM 4. Mission: BPYXDLNF mum gebracht hat, kann in der Arena auch den ,Konig” herausfor-

5. Mission:  LFMGWTKQ 6. Mission:  PDTBCZN) dern! Wer jetzt gewinnt, braucht nichts mehr zu bezahlen, um den

7. Mission: DKVWGSQK 8. Mission: GKQZBLCT Schrottplatz verlassen zu kénnen. (Anm. d. Red.: Eine miihselige Sache.
9. Mission: DCMHRPFJ 10. Mission: ~ WZGNJYZX Folgt lieber dem ersten Tip.)

11. Mission:  JDZFMLFV 12. Mission: ~ SPBCTRRG 3. Wer noch kein Kettenhemd hat, sollte im Dark-Blade Club nach der
13. Mission: ~ SPWVIKDH 14. Mission:  LPKQBPFZ SchieBerei im siidlichen Zimmer einmal den StraBensamurai untersu-
15. Mission: ~ TDLIGSHX chen! Sein Kettenhemd kann man nicht kaufen.
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Game Boy

Von Julia Jackel aus Peine:

Level 1: TIME Level 2: TEST Level 3: GAME  Level 4: SHIP
Level 5: TEST Level 6: WORD Level 7: SHOP Level 8: SIZE
Level 9: QUIZ Level 10: DOLL Level 11: DATE Level 12: ZOOM

Level 13: DISK  Level 14: GOLD Level 15: ZERO Level 16: FIRE
Level 17: ROOT Level 18: READ Level 19: TAPE  Level 20: UNIT
Level 21: SONG Level 22: TYRE  Level 23: LOVE Level 24: NOTE
Level 25: JAZZ  Level 26: HELP  Level 27: KING Level 28: GIFT

‘Game Boy

Von Peter Laudick aus Diilmen:

Wenn man im Titelbildschirm das Steuerkreuz nach oben driickt und
gleichzeitig den Select-Knopf und die A-Taste driickt, kdnnt lhr ein
Extra-Spiel durchspielen. Und das hat es wirklich in sich.

Von Wolfgang Ehlers aus Kempten:

Um Kénig Nickerchen zu besiegen, miit Ihr die Sterne, die dort
manchmal auftauchen, aufsaugen und auf Kénig Nickerchen werfen.
Und noch ein Tip: Im Titelbild driickt Ihr gleichzeitig Select und B, und
Ihr gelangt in ein Auswahlmentii, in dem Ihr Euch die Musikstiicke und
Soundeffekte anhoren kénnt. AuBerdem konnt Ihr hier bis zu 9 Leben
und die Lebensenergie einstellen.

Von Timo NMeinen aus Bocholt:

Wenn Ihr im Level ,Asteroiden Giirtel” eine Weile geflogen seid, kom-
men fiinf Steine in einer Reihe auf Euch zugeflogen. Den goldfarbenen
in der Mitte miiBt Ihr abschieBen, und zwar kurz bevor Ihr auf ihn
prallt. Dies wiederholt sich dreimal. Nach dem drittenmal erscheint
nach einer Weile ein Gesicht auf einem grauen Stein. In dies fliegt Ihr
hinein und landet dort auf einem Friedhof. Wart lhr erfolgreich, ge-
langt Ihr in das Level ,Schwarzes Loch”!

PaBwdrter von Beate Neumann aus Frankfurt/Main:
1. 4K4t69CXYC 2. hQg3t691qYhF 3. 4Qg3hn576hntT6H
4. 4tkjQJ264Qjbzjw 5. 4tFjq)664tK62jQ

The Chaos Engine

Von Stefan Schébel aus Dortmund:

Character 1 Character 2 Welt PaBwort
Brigand Gentleman 2VKMQBP9SD
(Soldat) MCOBK4LI3VS1
BQYBK4BIMVS4
ZVHNGKPSQ3DO
QZ7FK8TOZMWY
TFRBK4PRKT17
S5PVD47VOLCY
H88BKMR163NC
Y#RBR8CSJ002
X182XLG50CDS
HRRBK4CX7405
#F8BKRSY36MY
TB3W2YQT4DJIP
Q2#BK02PS3JR
MOCBK4V2NLV7
TB3W2YQT4DJP
Q2#BKO2PS3JR
C8CBK42T2TQ#

Soldner Navvie

Gentleman Soldat

Navvie Thug

Thug Wissenschaftler

Wissenschaftler ~ Brigand
(Soldat)

PWNBWNDWNRERWNBWNREWN

er Shadow Master ist
zuriick! Das bedeutet eine
neue Herausforderung fiir Billy
und Jimmy Lee. Ob alleine
oder zu zweit konnt Ihr mit
ausgefeilten Kampftechniken
und raffinierten Special—Moves
Eure Kréfte und Eure Geschick-
lichkeit unter Beweis stellen.
) Zeigt, was in Euch
B8 steckt in diesem auf-

. regenden fiinften Teil

von Double Dragon!
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»1ch hab mal 'ne Frage ..."

e Marc-Oliver Bldsing aus Abensberg hat Probleme mit dem NES-Titel
LStartropics”. Er kommt im dritten Level aus der Geisterhéhle im
Geisterhaus nicht mehr raus. Wer kann helfen?

o Von Herbert Luczkowski aus Neu-Isenburg kommt eine Frage zum
SNES-Spiel ,Mechwarrior”: Wie kann der Auftrag auf OKILON von
Gerg Gantor erfiillt werden, um weiter zu kommen?

@ Familie Rohle aus Herdorf fragt sich, ob es bei ,Asterix” (SNES)
einen Trick gibt, mit dem man einzelne Level wéhlen kann.

e Jens Blecking hat bei ,Jurassic Park” (SNES) die Bewegungssensoren
aktiviert und das Besucherzentrum abgesichert. Jetzt geht er zur
Diensthiitte Nord und holt dort den Kanister mit Nervengas. Wenn er
nun in die Raptoren-Nester eindringt, weiB er nicht mehr wie es wei-
ter geht!

e Martin Gruschke bittet um die PaBwaorter zu den Game Boy-Spiel
.Die Schliimpfe”. Wer schlumpft sie ihm?

¢ Sabine Wolf braucht Hilfe zu ,Donkey Kong 94" Game Boy. Sie
steckt in Level 2-7 (Forest Stage) fest. Wer kann ihr sagen, wie sie
an das 1-Up bzw. den Schliissel kommt?

e Bernd T. K. Becker (oder besser seine Tochter) hat Probleme bei
. Mystic Quest”. Er/sie hangt im dunklen/schwarzen Turm fest, da ein
Schliissel fehlt.

e Andreas Heidegger aus Herzogenburg/Osterreich kommt die Frage
nach einem PaBwort zu ,Mega Man IV" (NES), mit dem er unendlich
viele Energietanks bekommt.

e Gaby Eisenreich kommt ein dringender Hilferuf zu ,Zelda Il — The
Adventure of Link” (NES). Sie wiiBte gerne, wie sie in die Paldste
vier und fiinf kommt, um dann zum Endgegner zu gelangen. AuBer-
dem findet sie in der Stadt Kasuto den Magiecontainer nicht, den sie
bendtigt, um den Magischen Schliissel zu bekommen. Zum dritten
wiiBte sie gerne, wo im ,Drei-Augen-Palast” das Kreuz ist.

e Tobias Schork aus Schefflenz/Bernd Thomaier aus Sekach haben auch
ein Frage zu ,Jurassic Park” (SNES). Die beiden wollen wissen, wie
man an Satlers Karte heran kommt.

e Rocco Cholewa aus Welden fragt wie er bei ,Batman — The Anima-
ted Series” (Game Boy) Mr. Freeze am leichtesten kaltstellen kann?
Zu ,Spider Man 2" fragt er, wie er in Mysterios Flaggschiff kommt.
Und bei ,Spider Man 3" (auch Game Boy) mochte er gerne wissen,
wie er den Stahlgeier bei den zwei Hochhausern besiegen kann.

e Von der Fun Vision-Redaktion: Wir hatten gerne alle PaBwérter von
.Daze before Christmas” (SNES).

e Vielleicht habt Ihr es iiberlesen: Auf Seite 44 ist unser ,Samurai Sho-
down” (SNES)-Wettbewerb. Wer findet die richtige Tastenkombi-
nation und die Special-Moves heraus. Alle Briefe, die uns zwischen
dem 19.11. und 14.12. erreichen, sind in der Verlosung!

e Bei der Gelegenheit hatten wir auch gerne noch die PaBwarter von
~Monster Max" (Game Boy), ,,Power Drive”, ,Sparkster” sowie alle
Abkiirzungen (es gibt welche!) von ,Street Racer” (alle SNES)!

: Tell-A-Tip
M- Ask-A-Tip

Ein kleines Dankeschon erhalten: André Saalmann aus Wilsleben, Her-
bert Luczkowski aus Neu-Isenburg, Julia Jackel aus Peine, Michél Biich-
ner aus Pfaffenhofen, Peter und Ferdinand Kaiser aus Niirnberg, Phi-
lipp Frischlowski aus Flensburg, Stefan Schébel aus Dortmund, Tho-
mas Hauzenberger aus Linz/Osterreich.

' Game Boy
e

Von Kornelia Weihmann aus Wutha-Farnroda

Der Eingang zu Sorbet Island befindet sich kurz vor dem Ausgang des
achten Level (lhr braucht Jet-Wario!). Dort ist ein Kreuz aus Miinzen
und dariiber der zweite Ausgang. Um dorthin zu gelangen, miiBt lhr
auf das hochste Podest unter den Miinzen steigen und in Richtung
Wasser auf den Eisenblock fliegen. Hier steigt Ihr auf das Gesicht,
springt méglichst hoch und fliegt in Richtung Ausgang. Wenn lhr die
richtige Hohe hattet, landet Ihr oberhalb der Miinzen.

Von Stefan Lewandowski aus Bad Kreuznach

Um Hinyari zu bezwingen, miit Ihr ihm einfach auf dem Kopf sprin-
gen. Wenn er nun, nachdem er verschwunden war, wieder auftaucht,
rennt Ihr ihn einfach von hinten iiber den Haufen. Das wiederholt Ihr,
bis er erledigt ist. Und um den Dschinn zu besiegen, werft lhr die Wun-
derlampe solange, bis eine Wolke erscheint. Auf diese konnt Ihr dann
drauf springen und mit lhr nach oben schweben. Von dort springt lhr
auf den Kopf des Dschinn. Das wiederholt Ihr, bis der Dschinn hiniiber
ist.

Game Boy

Von Martin Trippmacher aus Leipzig

Um das Garagentor zu 6ffnen, miiBt lhr zunachst den ,Kraft-o-mat” in
Tedds Zimmer benutzen. So gestarkt 1Bt sich das Tor spielend &ffnen.
Mit dem , gelben Schliissel” konnt lhr den Kofferraum des Raketenmo-
bils, das in der Garage steht, offnen und es auch anlassen. Mit der
.Schliisselkarte” 6ffnet man die zweite Tiir zum geheimen Labor.
(Natiirlich mit dem richtigen Code!)

Tell-A-Tip

Ask-A-Tip

So, das war’s fiir diesen Monat. Jede Menge Fragen haben wird dies-
mal gestellt. Wir hoffen nur, daB uns genausoviel Antworten zugehen.
Leider, leider sind Game Boy und NES diesmal ganz schlecht davon ge-
kommen. Aber wenn wir keine guten Tips fiir die beiden geschickt be-
kommen, konnen wir auch keine drucken. Also ran an die Konsolen!
Schreibt Eure Tips wie immer an:

Nintendo Fun Vision
Redaktion , Tiptime”
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main

Und zur Erinnerung noch einmal die Spielregeln:

e Wir mochten nur handgepriifte Tips, auf die man sich verlassen
kann. Falsch abgeschrieben niitzen sie Euch nichts. Wenn es um NES-
und Super Nintendo-Spiele geht, muB es eine Pal-Version sein.

e VergeBt Euren Namen und die Adresse nicht. Schreibt diese gut les-
bar auch auf Euren Tip - sonst gibt's nichts zu gewinnen.

2( .....................'...............................................'.........l
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JR.R. Tolkien’s

Hobbits sind gemiitlich: Sie lie-
ben gutes Essen und ein Pfeiff-
chen im Sonnenschein. Doch sie
raffen sich auf, wenn es um das
Schicksal der Welt gehi:. So ge-
schieht’s in ,Lord of the Rings”.

auron ist der ,.Dunkle Herr-

scher", von dem uralte Ge-

dichte sprechen. Neun sei-
ner Schergen, die ,Ringgeister”,
durchstreifen fiir ihn Mittelerde
auf der Suche nach magischen
Ringen. Eines der Schmuckstiicke,
die die Weltherrschaft versprechen,
besitzt der Hobbit Frodo. Als der
Zauberer Gandalf die Zusammen-
hénge erkennt, schickt er Frodo
nach Bruchtal, wo der Ring ver-

S

Bevor Ihr irgend etwas tut, soll- ... nach oben. Ihr erreicht den

... Kinderspiel. lhr miiBt die

b “lrerden ol lnt.erp]z:ys tet Ihr Euch besser bewaffnen. Dolch, ohne daB Ihr von einem Walfe nur noch zwei Mal treffen.
R'ollensplei »Lord of the Rings"ba-  yerjaBt Hobbingen durch den lin-  der zahlreichen Wolfe angefallen  Jetzt solltet Ihr Eure Erfahrungs-
siert auf den erfolgreichen Fan- ken Ausgang. Lauft bis zum lin- werdet. Mit der besseren Waffe punkte steigern und Pippin nord-
tasy-Romanen von J. R. R. Tolkien.  ken Ende des Bildes und dann ...  wird der Zweikampf zum ... lich von Hobbingen retten.

T fa’%ﬁl}‘ S
Jetzt miiBt Ihr noch Sam finden. Dann kann Eure Reise beginnen. Lei- Hohlen von Hobbingen verloren (was er Euch natiirlich nicht sagt). Es

der darf der nicht alles stehen und liegen lassen. Gaffer hat ihn beauf-  gibt neben der Stadt sechs Eingange, von denen vier unterirdisch ver-
tragt, seine Leseglaser (= Brille) zu finden. Der alte Kauz hat sie in den  bunden sind. Die beiden kleinen Hohlen solltet Ihr aber auch erkunden.
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In den Hohlen wimmelt es von Saurons Schergen lauern eben- Die Leseglaser sind in der groBen  Bevor lhr die Hohle rechts unten

Schlangen und Felderméausen, falls in den Héhlen. Doch es gibt Hohle (siehe Karte auf der nach- betretet, solltet lhr die davor
die lhr oft nicht richtig erkennen einen Trick. Wahrend sie sich mit  sten Seite). Das Buch, von dem herumstreifenden Wolfe besie-
konnt. Stellt Euch neben die Pippin beschaftigen, kdnnt Thr ein Passant spricht, fanden wir gen. Sonst werdet lhr angefallen,
Feuer und wartet auf die Untiere.  ihre Schatze bergen! nicht. Schreibt der Tiptime! wenn lhr wieder herauskommt.

. © 1994 Interplay Productions.




Die Eingange

Dolch
E1
E Ed4
E2  E3 - E

Jetzt habt Ihr alle Gefahrten auf-
gelesen, die in Hobbingen war-
ten, und konnt zum Tanzelnden
Pony aufbrechen. Dazu muB der
Brandywein, der zwischen Eurem
Heimatort und der Stadt Bree
flieBt, iiberquert werden. Auf der
anderen Seite des Flusses wartet
auch noch Merry auf Euch. Das
Problem ist jedoch: Wie kommt
lhr {iber das Wasser?

Siidlich von Hobbingen gibt es
einen Fahrmann. Der ist recht
argwohnisch und will Euch nicht

iibersetzen. Lauft nach Norden ...

Die Briicke solltet Ihr auf keinen
Fall iiberqueren. Denn auf der
anderen Seite warten die ...

... zuriick und rettet den Bauern
Maggot vor den Rittern. Er gibt
Euch dafiir einen Passierschein
und einen neuen Auftrag.

Erste Erfahrungs-
punkte und wich-
tige Gegenstande
findet Ihr in den
Hohlen von Hobbin-
gen. Moos, Pilze
und Farne geben
Lebenspunkte zu-
riick. Die Dolche
steigern Eure
Angriffskraft.

Moos

Ritter + Juwel
Ritter + Pilz

Pilz

Ritter + Farn
Dolch

Dolch + Rustung
Leseglaser

! Eine groBe
Haohle

Eingang zu
I einem neuen
Hdéhlenteil.

NGOV RWN=

Wenn lhr Gaffers Leseglaser
habt, kehrt Ihr zu Sam zuriick.
Der ist tibergliicklich und geht
mit Euch sofort zu dem alten
Hobbit, um ihm seine Brille wie-
der zu geben. Dafiir bekommt lhr
den Schliissel zum Hobbinger
Stadttor. Der bisher verschlos-
sene rechte Ausgang ist frei!

cege Saurons auf Euch!
Sie veranstalten ein Schlachtfest,
dem lhr nicht entgeht.

Das Abenteuer
beginnt richtig!
Jetzt habt Ihr vier Kapitel des

Buches ,Die Gefahrten” iiber-
standen. Wie wird es weiter

gehen? Gelangt lhr zum Tan-
zelnden Pony, wo Gandalf
wartet? Wo ist der Topf, den
Maggot von Euch will? Gibt
er Euch das Ruder? Viel SpaB!

System: Super Ninti
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Interplay:
Vertrieb: laguna
Termin: bereits ersi
Spieler: 1-5 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Rollenspiel

tuation angepa
selig, lustig, mit
terlich. Kurz: Sci

Sehr diister, .ab.el_c
bevoll gezeichne

Die Rétsel sind
dem Motto ,,Geh
und hol mir dies
Trotzdem ist der
kien-Freund zu
terspielen animiert

Das Kampfsystem ist
unausgegoren. Die
Gegner miissen
gleicher Hohe
man sie treffen
scheint umgekehrt
nicht zu gelten. Die :
Rétsel sind mit Beharr-

lichkeit zu lése

Diesmal hat sich
der Ubersetzer M
gegeben. Jedoch
kam er sein Werl
nicht mehr zu
bevor es in di
tion ging (Wor
nung!). Das Ka
system I3Bt zu

schen iibrig — ak
sonst ist der Rollel
spiel- und Tolki
freund sehr gu
bedient.




Mit hervorragenden
Animationen und
guten Digi-Sounds
prasentiert sich
~Blackhawk” (ehe-
mals ,,Black-
throne”). Interplay
~ will mit diesem
 Action-Adventure
und einem spezi-
ellen Anima-
tionsverfahren
neue MaBstibe
setzen. Ob das
bei , Black- _
hawk” gelungen
ist, und was man
von dem Modul
spielerisch erwar-
~ ten kann, zeigt
unser Test.

lac. Von dort aus macht er sich auf den Weg, um Konig Vlaros auf

seiner Festung Stonefist zu belagern. Vlaros will seinen Sohn Kyle
vor einem friithen Tod bewahren und 188t ihn von seinem Hofzauberer auf
die Erde versetzen. Dort soll der Junge den Leuchtstein vor dem macht-
hungrigen Tyrannen Sarlac verbergen ...
20 Jahre spater wird unser Held Kyle zuriick nach Tuul geholt, um sein
Volk von der grausamen Herrschaft Sarlacs zu befreien. Das ist die Vorge-
schichte zu dem Spiel , Blackhawk". Nun schliipft Ihr in die Rolle des Kyle
und miift den machtigen Tyrannen bezwingen. Auf Eurem Weg zum letz-
ten groRen Gefecht miifit Ihr natiirlich eine Menge Rétsel losen und Geg-
ner ausschalten. Ihr beginnt mit der Jagd nach dem Peiniger in einem
Hohlensystem.

T ief im Herzen des Landes Tuul liegt das Verlies des Diktators Sar-

B Tr o e

Kyle macht sich also auf die Suche nach Sar- dennoch mit Vorsicht zu genieBen. Je nach zuweichen, driickt sich unser Held dicht an
lac. Der hat natiirlich schon Wind von der Farbe sind sie unterschiedlich widerstands- die Wand und wartet, bis der Gegner feuert.
Anwesenheit des Konigsohns bekommen und  fahig und gut bewaffnet. Die griinen Trolle Nach dem der letzte Schufl abgegeben
schickt ihm seine Wachen auf den Hals. Trolle  sind die schwéchsten. Danach kommen die wurde, macht der Troll eine Pause, um nach-
sind zwar nicht sonderlich intelligent, aber roten, die blauen ... Um ihren Schiissen aus- zuladen. Das ist die Gelegenheit: Feuer frei!

© 1994 Interplay Productions.
© 1994 8lizzard Entertainment.




Die Trolle sind nicht die einzigen
Wachen, auf die unser Held trifft.
Sarlac hat spezielle Kreaturen,
die seine Gefangenen bewachen
und nebenbei dafiir sorgen, daB
sie fleiBig arbeiten. Diese iiber-

PaBt bloB auf, wo Ihr hintretet!
Denn diesen FuBschalter, der die
SelbstschuBanlage auslost, iiber-
sieht man sehr schnell. Und wenn
Ihr sie mal ausgelost habt, feuert
die Maschine unaufhorlich. Jetzt
ist Timing gefragt! In den Feuer-
pausen konnt Ihr Euch an dem
Geschiitz vorbeimogeln.

groBen blauen Monster sind mit
normaler Feuerkraft nicht zu be-
waltigen. Hier hilft nur eine
Bombe. Ubrigens hinterlassen
einige der Wachen nach ihrem
Ableben verschiedene Gegen-

Geheimodnge und Selbstschup

»Welches Bémbchen hatten Sie denn gerne?”

sténde, die Kyle gut gebrauchen
kann. Manchmal erhalt er auch
von seinen Verbiindeten oder
befreiten Gefangenen das eine
oder andere niitzliche Geschenk
(Bomben oder so ...).

dnlagene e e o

Man muB schon ziemlich genau
hinschauen, will man den Ge-
heimgang hinter dem Wasserfall
entdecken. Schnell noch mit dem
Schliissel die Briicke aktiviert,
und schon wird der Durchgang
zu einem Aufzugschalter frei.

Solche versteckten Eingdnge gibt -

es {ibrigens an mehreren Stellen.

Incerplaus fantasievolle Tierwelt « o  « « ©

Als wenn man mit den Trollen
nicht schon genug Arger hatte!
Nein, man muB sich auch noch
mit mechanischen Insekten rum-
schlagen. Und die sind hochex-
plosiv. Also Augen auf und volle
Deckung, wenn am Boden eine
Spinne herum lauft, oder eine
Wespe auf Euch zufliegt.

Durch Driicken der Select-Taste
konnt lhr Euch wahrend des
Spiels die Ausriistung anzeigen
lassen, die lhr mit Euch herum-
schleppt. Unter anderem sind
“das Zaubertranke, Schliissel und
verschiedene Bomben.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Interplay
Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort, deut-
scher Bildschirm-Text

Genre: Action-Adventure

Die Musik ist sehr stim-
mungsvoll und verleiht
dem Spiel eine beson-
dere Atmosphére.
Gleiches gilt fiir die
Soundeffekte.

Die Hintergrundgra-
fiken sind nicht sehr
spektakular. Die Ani-
mationen hingegen
sind wirklich sehr gut
gelungen und wirken
realistisch.

Die teilweise kniffligen
Level und die PaBwort-
Option durften fir
eine langanhaltende
Motivation sorgen.

~Blackhawk" ist eher
fiir fortgeschrittene
Spieler geeignet.

Die Mischung aus
guter Grafik und stim-
mungsvollen Sound
ergeben einen span-
nenden Cocktail, der
lange motiviert.

ks




Endlich ist es so weit!
Es gibt ein Hochge-
schwindigkeits-
Jump’n’Run flr das
SNES. Wer die Raketen-
funktion beherrscht,
der kann in unbekann-
te Geschwindigkeits-
Dimensionen vordrin-
gen. Konami hat alles
Kénnen und Ideen-
reichtum eingebracht.
Sie prasentieren Euch
mit , Sparkster” ein
spannendes und ab-
wechslungsreiches
Action-Modul.




einem Raketenantrieb kommt das Opossum ,Sparkster” erst rich-

: ‘ti-g auf Touren. Daher miiBt Ihr diese Art der Fortbewegung beherr-
schen. Spater ist sie besonders in Kombination mit Spriingen und Seit-
wartsrollen einsetzbar. Um zum Beispiel eine hohe Plattform mit Hilfe

Nach jedem Flug ist Sparkster so
erschopft, daB er sich kurzzeitig
nicht mehr bewegen kann. In die-
ser Verschnaufpause funktionie-

ren nur noch die R- und L-Kndpfe.
Macht einen normalen Raketen-
start, driickt aber gleich wieder
Y. Haltet Euch mit R und L so

STAGE 1.

Die schone Prinzessin ist entfiihrt
worden und lhr zieht aus, um sie
zu befreien. Die Story ist einfalls-
reich, nicht? Aber sie ist ja auch
ziemlich egal. Ihr habt keine Zeit,
dariiber nachzudenken. Hier geht
laufend die Post ab!

"GEHT EUCH DIE DUSEe e+

© 1994 Konami

eines Senkrechtstarts zu erreichen, muB man im obersten Punkt der
Flugbahn die R- oder L-Taste (Seitwartsrollen) benutzen, da das Steu-
erkreuz wahrend des Flugs Schachmatt gesetzt ist. Als Attacke hat ein
Raketenflug iibrigens doppelte Trefferwirkung.

delt sich in ein anderes Extra. Im
besten Fall erscheint ein 3-Up, im
schlechtesten ein Rubin

Dieses seltene Extraleben erlaubt
den besonderen Nervenkitzel. Ein
mutiger SchuB, und es verwan-

lange in der Luft, bis der Energie-
balken voll ist und startet wieder
los. Das erfordert zwar etwas
Ubung, lohnt sich aber.

Wahrend seine sébelrasselnden
Artgenossen mit einem Schwert-
streich zu erledigen sind, kommt
man gegen den Schildwolf nur
mit Vorwartsrolle oder Raketen-
attacke an. Von hinten geht [hr
ihm einfacher ans Fell.

. Uber dieser
~ Rubinreihe
. schwebt eine
. Banane. Um
sie zu errei-




-
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Jetzt beginnt es schon, etwas futuristischer zu werden. Das Raumschiff ~ R&ume finden. Am Ende dieses Levels wartet ein wunderschoner End-

wird nicht nur von den bekannten Wolfskriegern verteidigt, sondern gegner darauf, Sparkster in seine Einzelteile zu zerlegen. Ob ihm das
auch von riesigen Robotern und kleinen automatischen Kanonen. Auf gelingt? Wir werden sehen (und Ihr versuchen, das zu verhindern,
dem Weg durch die Gange lassen sich zum ersten Mal versteckte nicht?).

1, €] und (] Baufillige Wénde
Mit einem Rake-
tenflug konnt lhr
manche Wande
durchbrechen. Mit
dem hloBen Auge
lassen sie sich je-
doch nicht erken-
nen. Auf unseren
Levelkarten sind
sie numeriert,
damit Euch kein
Extra entgeht.

Zwei der affenar-
tigen Roboter las-
sen Euch partout
nicht vorbei. Zer-
stort lhr kiinst-
liches Herz aus
gebiihrendem Ab-
stand. So lassen
sich ihre ge-
meinen FuBwiirfe
am sichersten
abwehren.




Diese Wand sollte man tun-
lichst stehen lassen. Sonst
quillt eine unendliche Menge
bewaffneter Krieger daraus
hervor, die einen wiirdevollen
Riickzug ganzlich unmaglich
machen.

Anfangs schauen sie nur vor-
sichtig aus dem Schacht. Dann
sind sie leider noch unver-
wundbar. Erst wenn sie raus-
klettern, konnt Ihr loslegen.
Das ist dann meist ziemlich
knapp. LaBt sie in die eigene
Rohre schauen.

fi

i
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STAGE 2.........................

Dieses Level erscheint nur, wenn lhr in den beiden hoheren Schwierig- vor allem der geféhrliche Levelaufbau verantwortlich ist. Erzwalzen,
keitsgraden spielt. Easy-Mode-Spieler miissen dieses waghalsige Stanzmaschinen, Forderbander, Loren schiebende Bergarbeiter und
Stahlschmelz-Level leider auslassen. Daher geht's auch gleich ein we- Rinnen geschmolzenen Stahls erschweren ein schnelles Vorankommen
nig harter zur Sache. Wofiir nicht nur die zusatzlichen Gegner, sondern  in dem weitraumigen Level.

Kurz vor Levelende fiihrt Euch borgen. Im ersten Raum schwebt Gegen die kleinen Eisenvogel be-  sinnvoll. Zum gefahrlosen Auf-
der Weg an zwei Leinwanden ein magisches 1-Up, im zweiten nutzt lhr die Seitwartsrolle oder stieg sollten die Raketenfliige

vorbei. Uber jeder liegt ein Ein- konnen eine Menge Rubine ge- den Raketenschub. Schwertat- mit Seitwartsrollen kombiniert
gang zu einem Bonusraum ver- sammelt werden. tacken sind nur bei Bergarbeitern  werden.

STAGEA3.........................

Das gesamte Level wird auf dem Riicken eines mechanischen Straus- Schiisse vom Vogelriicken abgefeuert miinden aus dessen Schnabel
~senvogels in Hochgeschwindigkeit durchritten. Aber keine Panik! Die und zielen somit nur waagerecht nach vorne. Um Luftangriffen zu be-
‘Gegner bewegen sich im Vergleich zum Hintergrund relativ langsam. gegnen, muB miiBt lhr aus dem Sattel springen. Dann kénnt lhr in

teuern kann man den Vogel nur zur rechten oder linken Bildseite. gewohnter Manier attackieren.




Ein echter Zweikampf, Reiter gegen Reiter.
Unfairer Weise wirft der Wolf mit Bomben.
Dafiir habt lhr aber Euren Raketenrucksack.
Geht trotzdem nicht zu nah ran!

STAGE4.........O...........Q...

Der abrupt anhaltende StrauB katapultiert Euch direkt ins vierte Level. Flucht vor dem eindringenden Wasser kann zu einem echten Problem
lhr durchschlagt das Deck eines U-Bootes und die néchste, teilweise werden. Daher unser Tip: Schaltet das Nintendo ein und wartet, bis die
extrem schwierige Mission beginnt. Besonders die spater beschriebene  Demo kommt. Dort wird die Lésung der Passage einmal gezeigt.

Aus seinem schlan-
genartigen Hochsitz
feuert der Luken-
wachter standig Tor-
pedos ab. Es reicht,
wenn man ihnen aus-
weicht. lhr solltet
Euch jedoch beeilen,
dem Wéchter die fiinf
notwendigen Schiisse
zu verpassen.

Eure Flucht ist gegliickt und Ihr befindet Euch
auf dem Deck des U-Boots. Von der Auf-
klarungsstaffel droht keine Gefahr. Duckt
Euch, bevor lhr iiberflogen werdet. Ganz
links wartet der der Kapitén darauf, sein U-
Boot bis zum letzten Atemzug zu verteidigen.

Wenn lhr in den dun-
klen Gang gelangt,
verfolgt Euch eine
Flutwelle. Seid Ihr zu
langsam, sauft lhr
jammerlich ab. lhr
entkommt der Seebe-
stattung nur mit einer
Flugsequenz aus an-
einander gereihten
Raketenschiiben.




game guide

STAGE 5 o ® . & o ® 00

: er sich zu Beginn des Levels durch ein Stiick Wiisten-
landschaft gekampft hat (von , Einode” ubﬂgens keine Spur), erreicht
‘er den Eingang einer Pyramide. Jetzt geht der SpaB erst richtig los.
Verwirrende Gange und mystische Riaume, gefiillt mit ratselhaften
Mechanismen, zeugen vom
Ideenreichtum der Pro-
grammierer. Man wiinscht
sich fast, nie aus der Pyra-
mide heraus zu kommen.

Kehrt sofort um!
Es ist schwer, aus
G wieder weg zu
kommen!

Jedes X steht fiir
eine Sackgasse!




Mit Raketenfliigen und Seit-
wartsrollen gelangt lhr zum Py-
ramideneingang. Dort braucht
lhr alle Herzen.

WEITER GEHT'S!Ooooooooo

des Wolfes vor. Superspieler, die Level 8 im Hard-
Mode durchgezockt haben, kommen zur Belohnung
noch in ein neuntes Level! Aber mehr wird nicht

Drei Level stehen noch aus. Da gibt es noch Level 6,
die Welt der Musikinstrumente. Oder Level 7, das
grandiose Weltraumballerspektakel. Zum SchiuB
dringt Ihr durch einen Raketenschacht in die Hohle

Ein Block in der Pyramidenmitte
enthalt Gange, die nach oben,
unten oder geradeaus fiihren.
Lauft Sparkster durch eine der

verraten!

Drehtiiren, so verschiebt sich der
Block. Wer einen bestimmten
Raum erreichen will, mu8 mehr-
fach durch die Drehtiiren laufen.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: bereits erschi
Spieler: 1 Spiefer
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Jump’'n’Run

Ein Sound der Spitzei
klasse, der mit den E:
fekten im Musikinst
menten-Level sein:
Hohepunkt findet.

Konami versteht.
Handwerk: Exze
Grafik in hoher G¢
schwindigkeit un
verbliiffender Sprit
groBe. Da verzeih
kleinere Ruckeleie

Auch wenn nicht a
brandneu erschei
wurde eine Vielz
von Ideen mit viel
Liebe umgesetzt. |
Joypad legt man

Gute Spieler werde
ohne groBe Proble
durch die Level
Weniger Gelibte
nen jedoch an e
Stellen verzweife

In allen Punkten
Spiel der obersten
Klasse. Es ist eine
fessionelle Mischu,
aus Witz und Spar
nung, und zude
es ein PaBwérter.
will man mehr? Sc
treibt man sich
die Zeit!



leserbriefe

Sonderheft

Ssocccceescsssasesensn s secsene

Wann gibt es endlich ein zweites
Special-Heft? Wie wére es denn
mit ,Mortal Kombat I + I1” oder
Star Trek?

Mike Penney, Schwalmstadt

Das Sonderheft zu ,Street
Fighter” wurde damals direkt
von Tokuma gemacht. Und die
haben Deutschland ja bekannt-
lich vor einiger Zeit verlassen.
Auch wir haben Plane fiir Son-
derhefte in der Schublade. Da
wir derzeit aber noch Deutsch-
lands kleinste Spieleredaktion
sind, miissen wir damit noch
ein wenig warten. 1995 wird
es bestimmt etwas! Jedoch
werden wir nichts Gber ,, MK
machen diirfen (siehe INside).

Losungshefte

sscessscssesse ssesecsssnosasee

Ich wollte wissen, ob Sie Lo-
sungshefte fiir das Nintendo ha-
ben. Wenn ja, wiirde ich gerne
wissen, was eines kostet, oder
ob Sie mir das fiir ,Zelda"” (NES)
schicken kénnen.

Sam Kihlwein, Billigheim

Lésungshefte dieser Art wur-
den seinerzeit von Tokuma
verlegt. (Herausgegeben, nicht
verschludert!) Wir haben keine

mehr. Wende Dich doch mal an
Nintendo in GroBostheim. Die
kénnen Dir sicher weiterhelfen.

Anleitung lesen

8860008000000 000000000000000S S

Auf Seite 27 in Heft 8 schreibt
Ihr unter ,Die anderen Fahrzeu-
ge”, daB das Coupé 120 km/h
und der F-Type 140 km/h schnell
ist. Blodsinn! lhr habt wohl nicht
in die Spielanleitung gesehen!
Felix Leyendecker, Grétzingen

Wir haben in die Spielanlei-
tung gesehen. BloB war die in
Japanisch. Also fragten wir
Nintendo in GroBostheim, ob
sie uns nicht sagen kénnen,
wie schnell die Wagen in
Deutschland sein werden. Be-
schwerden dieser Art also bitte
nicht an uns - bis heute haben
wir keine deutsche Anleitung
zu sehen bekommen.

Hypersatz!

828000000000 00000000004a0008 000

Da Ihr auf meinen zweiten Brief
nicht geantwortet habt, probiere
ich es zum dritten Mal. Aber da
ich gemerkt habe, daB lhr weder
interessiert an aufmerksamen
Lesern seid, und auch gar nicht
auf die Idee kommt, die Fehler,
auf die einer dieser aufmerksa-
men Leser Euch aufmerksam ge-
macht hat, anzugeben, habe ich
mir, als aufmerksamer Leser, ge-
dacht, ,schreib doch einfach ein-
mal etwas anderes”, damit diese
<zensiert> endlich einmal auf
mich aufmerksam werden. (Habt
lhr gemerkt, daB das Wort , auf-
merksam” ziemlich oft in diesem
Hypersatz vorgekommen ist?)
Okay, nun zum Brief: Ich finde es
ehrlich gesagt ziemlich <zen-
siert> von Euch, daB lhr auf man-
che Leserbriefschreiber nur auf-
merksam werdet, wenn sie wie
Christian Schulze in der 8. Ausga-
be (nichts gegen Christian) auf
die humorvolle Tour kommen.
Ich glaube, es gibt viele, denen
das Schreiben an Euch nach dem
sechsten oder siebten Brief zum
Hals raushangt, wenn lhr nicht
antwortet.

Thomas Kérzdérfer, Hollfeld,

unser nach eigenen Angaben

treuester Leser.

Oh, Du ehrwiirdiger, treuester
und aufmerksamster aller Le-
ser, der Du beleidigt bist, weil
wir nicht alle Briefe beantwor-
ten, obwohl wir dann keine

Zeit mehr zum Schreiben die-
ses gottlichen Magazins hat-
ten, welches Du, als treuester
Leser, mit groBter Aufmerk-
samkeit verschlingst und von
uns erwartest. Wir bitten Dich
um Verzeihung dafiir, kbnnen
aber leider in den nachsten
zwei Ewigkeiten nicht viel da-
gegen tun, selbst wenn Du
noch einhundert Briefe auf die
humorvolle Art an uns einsen-
dest ... Sind Dir diese beiden
Hypersétze aufgefallen? Auf
den Leserbriefseiten werden
die Werke unserer Leser so
zusammengestellt, damit sie
eine kurzweilige Mischung
ergeben (= lustig sind) und
Informationen riberbringen.
Nur ein Bruchteil aller Briefe
finden Platz im Heft. Es wird
aber jeder Brief gelesen.

«Power Rangers”

8000000090900 00000000000000000

In der Rubrik INside steht in dem
Artikel ,Serien von Saban”, da
die ,Power Rangers” bei Pro 7
laufen. Die Serie lauft auf RTL
um 12.00 Uhr. Es tut mir leid,
daB ich nichts erfreulicheres
schreiben konnte.

Enrico Treu, Fredersdorf

Wir entschuldigen uns auch -
und zwar hoch und heilig bei

den Kollegen von RTL und

Pro 7, die uns immer so nett
und schnell mit Material unter-
stitzen. Irgendwie ist uns im
Eifer des Redaktionsschlusses
der Fehler reingerutscht.

Mehr Game Boy

900000000000 00000000000000080808

Ich finde, lhr kénntet mal etwas
mehr iiber den Game Boy brin-
gen. In der NFV 8 fand man gera-
de mal 5,5 Seiten (inklusive Tip-
time) in Eurem Heft. Ausgangs-
punkt waren in der ersten Aus-
gabe 40,5 Seiten (ebenfalls in-
klusive Tiptime, was ich immer
noch etwas wenig finde). Ich
hoffe, daB Ihr in den zukiinftigen
Ausgaben meine Anmerkung
beriicksichtigt und die genann-
ten Berichte wieder intensiver
integriert werden.

Ralph Strehl, Siefersheim

In der letzten Zeit kamen we-
niger Titel fiir den Game Boy
bei uns auf den Tisch. (Fiir das
NES sind im Winter iibrigens
noch drei Titel in Vorberei-
tung.) Doch wir planen im Jahr
1995 (ist nicht mehr sooo lange
hin) wieder mehr Game Boy-
Berichte. Bis dahin (also das
liberndchste Heft) miiBt Ihr
Euch noch gedulden.

Forts. auf 5.80

Japanisch fir Anfanger — 9
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Ihr steht in Japan mitten unter Japanern, und keiner versteht Euch.
Ein Alptraum? Nicht wenn Ihr unseren Kurs gelesen habt. Fragt
doch einfach: ,Doits*-go ga wakarimas® ka?" (= Sprechen Sie
Deutsch?). Spezialisten fragen auch nach , éigo” (Englisch) oder
.firans-go” (Franzésisch). Uberzeugt Euch, ob Ihr verstanden wer-
det: ,, wakdrimas® ka?"” (= Verstehen Sie mich?). Wenn sie auf Euch
einreden, und Ihr am Verzweifeln seid, hilft der Schrei ,,zan'nen
nagara wakdrimasen!"” (= Ich verstehe Sie nicht!). Ja, und Leute, die
unseren Kurs kennen, sagen: ,mdshi machigaetara naéshte kuda-
sai.” Das gilt tbrigens auch fiir Fun Vision: ,Verbessern Sie mich,
wenn ich Fehler mache.” (Aber es gibt keine Bombermanner mehr.)
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“DIES ik dAS DESte
\iDeOsSpIEl Aller ZEiten’

sagt RoBert Zingerle,
Repakteur VidEo GaMeS

i Earthworm Jim™ ©1994
Shiny Entertainment Inc.™
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leserbriefe

' ECTS-BerICht anstatt ,Nintendo Fun Vision”

“Sladan Rrstuc, A—W:en

Christian Britz, Mittenwalde

. Nini-

Markus Weron, Freiburg

tes sofort aufgefallen, uns erst am zweiten Messetag.
Die Schuld liegt bei der netten Dame (sie war nicht blond!) am

Presse-SchaIter der ECTS, deren Finger zu lange auf dem ,,i*

Verteilaktion
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.. AuBerdem schicke ich Euch
noch ‘nen Tip fiir ,,Robin Hood"
(NES) mit, sowie die Gewinnspie-
le. Konnt Ihr sie bitte auf den
betreffenden Schreibtischen
verteilen?

Robert Schulz, Rostock

Genau das tun wir, wenn lhr
fiir jede Abteilung (Tips, Wett-
bewerbe, Leserbriefe etc.)
einen eigenen Zettel in das
Briefkuvert steckt. Sonst be-
ginnt hier das groBe Kopieren!

I\Ilemamlslaml

Eure Arbeit ist prima und die
Hefte konnen sich sehen lassen.
Wenn, ja wenn da nicht ein klei-
ner Wermutstropfen ware! Wa-
rum habt Ihr keine Anzeigen von
Versandhandlern? Bei uns hier ist
ein absolutes Niemandsland, was
den Kauf neuer Module anbe-
langt. Kilometerweit muB man
fahren, um eventuell iiberteuert
oder gar kein Spiel zu ergattern.
Deshalb habe ich schon oft iiber
den Versandhandel bestellt und
nur gute Erfahrungen gemacht.
Die Lieferung erfolgt oft schon
am néchsten Tag. Leider muB ich
mir deshalb ab und zu die
<0Oops> kaufen, um an aktuelle
Angebote zu kommen. Schade
fiir den Geldbeutel, denn Euer
Heft ist entschieden besser, da
lhr nur die Pal-Versionen vor-
stellt.

Renate Legnert, Riedstadt

Vielen Dank fiir das Lob. Bisher
hatten wir keine Handler-An-

- ;Es War aber nur die kleinste Sache, die schief ging ..

zeigen, weil dort manchmal
Importware aus Japan oder
Amerika angeboten wurde, die
teilweise in Deutschland nicht
verkauft. werden darf (Ju-
gendschutz). In dieser Ausgabe
finden sich aber zwei Anzeigen
von Handlern, die Pal-Ware im
Programm haben. Wir sind
optimistisch, daB3 es nicht die
letzten sind.

Game oder Super Boy?

T

Sind ,Lawnmower Man" und
»Samurai Shodown” Super Game
Boy-Spiele wie ,Probotector 2"
und ,Donkey Kong ‘94" oder
Game Boy-Spiele wie ,R-Type”
und , Super Mario Land”?
Alexander Kotzur, Balve

Wenn Du das auf einen eige-
nen Rahmen beziehst: nein. Je-
des Game Boy-Spiel ist Super
Game Boy-féahig. Der Rasen-
méhermann und das Samurai-
Spiel sind allerdings nur nor-
male Game Boy-Module.

Wunschzettel

----------- ssesesscsnsscssssne

Extra-Frage: Warum ist das Spiel
«Final Fantasy II” oder ,Final
Fantasy 111" nicht zu bekommen,
oder wo kann ich es kaufen?
Alice Penarredouda, Egelsbach

Wir gehen davon aus, daf3 Du
die amerikanischen Titel
meinst. Die japanische ,Final
Fantasy”-Reihe von Square
wurde bisher noch nicht offizi-
ell in Europa vertrieben. Aller-
dings wird es Teil 3 im Jahr

1995 (wie wir aus unterrichte-
ten Kreisen wissen) nach
Deutschland schaffen. Warte
noch ein Weilchen!

Freundliche Redaktion
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Zur Beantwortungsweise (sché-
nes Wort) Eurer Leserbriefe: Ihr
seid zwar nicht die hoflichsten in
diesem Fach, aber es soll andere
Magazine geben, die ihre Leser
noch intensiver durch den Kakao
ziehen. Ihr seid noch verhéltnis-
maBig , freundlich”. Und wenn
es nicht zu sehr ausartet, find’
ich’s ganz in Ordnung.

Jan Wagemann, Goslar

Das war noch ein Nachschlag
zum Thema ,unhéfliche Leser-
briefe”, Wir nehmen auch wei-
terhin Leserstimmen zu diesem
Thema entgegen.

Brieffreundschaft

©0 0000800000080 00000000RRERBSS

® 12 Jahre alter Lowe sucht 10 —
12 Jahre alte Brieffreundin. Hob-
bys: Schwimmen, lesen und Rad-
fahren. Spateres Treffen nicht
ausgeschlossen. Sascha Kacker,
Palinger Weg 12, 23568 Liibeck.
® He, wer schreibt mir (18) mal
ein paar Briefe? Nintendos Kor-
respondenz reicht mir nicht
mehr! Adresse: Niko Gotze, Her-
schelstraBe 33, 30159 Hannover.

Wenn lhr eine (Brief-)Freund-
schaft iiber Fun Vision ins Rol-
len bringen wollt, solltet Ihr an
die Leserbrief-Adresse schrei-
ben. Bitte denkt daran, dal3
Eure Adresse angegeben wird.
Chiffre-Anzeigen sind nicht
moglich.

Gewmner'

---------- ®esscessssnsosnsnoe

Make Rave not War: Andreas
Langer, Hamm; Andreas Liebl,
Lindenberg; Andreas Tomitzek,
Lohdorf; Frank Schneider, Frank-
furt/Main; Mark Newiger, Lang-
gons; Olga Heinrich, Raunheim;
Patrick Schrabauer, Wien; Robert
Dormeier, Northeim; S. Maier,
Hamburg; Thorsten Hével, Koln.

Leser testen Spiele

--------- esescscessovesco0sans

Ich habe einen Vorschlag:
Wie waére es, wenn es eine
Rubrik ,Leser testen Spiele”

geben wiirde, in der Ihr Spiele-
tests von Lesern verdffentlicht?
Das ware toll!
Christian Schulze, Weckesheim;
noch ein Leser, der der
treueste sein will.

Die Fun Vision-Redaktion ar-
beitet mit freien Autoren, je-
denfalls bei den Guides und
Specials. Diese Leute (ale, mo,
bnz ...) sind zwar &lter als der
Ldurchschnittliche” Leser, aber
sie missen sich nicht jeden Tag
mit den Herstellern auseinan-
dersetzen. So verlieren wir den
Kontakt zu den Lesern nicht,
weil ,Leser” fiir uns testen.
Wenn jetzt aber eine Flut von
Leserbriefen zu diesem Thema
kommt, kénnen wir iiber eine
solche Seite noch mal genauer
nachdenken ...

Wo ist das Spiel?

------------------- ssssscsces

In Heft 7 habt lhr einen Game
Boy-Test von ,Maximum Carna-
ge" versprochen. Statt dessen
druckt lhr den Super Nintendo-
Test davon ab. Was soll das?
Thomas Pilz, Diiren

Irgendwie war der Autor von
Last Minute auf dem Holzweg,
es gdbe eine Game Boy-Versi-
on des Spiels. Dem ist nicht so.
Es ist auch keine geplant.

Nichste Runde
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Vielen Dank noch einmal an
alle, die auch diesmal mitge-
macht haben. Auch wenn nicht
alle im Heft Platz haben, hof-
fen wir, daB Euch das Lesen
wieder Spal3 gemacht hat. Da-
mit es auch in den ndchsten
Heften jede Menge Denkan-
stoBe gibt, solltet Ihr jetzt wie-
der zu den Stiften greifen. Die
Adresse ist:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe

Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Bis zur nach-
sten
Leserbrief-
ecke!

Euer Fun
Vision-Team.



BARKLEY

SHUT UP AND

o Streethall live auf dem Super
Nintendo!

e Die heiBesten Wettkampfe in
einer superschnellen
Umsetzung fiir bis zu vier
Spielern.

o Mit zahlreichen Optionen
realititsnahen Animatio

el

~ e Mit Rotoscope-Anima;iﬁﬁ"und
o digitalisierten In-Game-Kommentaren.

-‘__Eishockey spielen wie beim NHL mit
kett Hull.




GAMEBOY

Die Geschichte ist ein wenig geandert ... Der
«GroBe Affe” ist todkrank. Tarzan macht sich auf
die Suche nach seltenen magischen Blumen, die
ein Quacksalber dringend braucht, um die retten-
de Mixtur zuzube-

reiten. Der Herr
des Urwalds rennt
gegen die Uhr im
Wald herum, wo
ihm naturlich auch
unfreundliche
Wesen nach dem
Leben trachten.

Unterwegs sammelt Tarzan Waf-

fach anwendbar. Ist eine davon
nicht mehr vorratig, wird auto-

Nur das Messer

Mini-Palmen
sichern den
Weg, falls unser
Held ein Leben
verliert.

Die Blumen wachsen an den un-
maoglichsten Orten und sind gut
geschiitzt. Deshalb ist es wichtig,
alle unter- und oberirdischen
Ecken des Urwalds zu erkunden.
Manche sind sichtbar, aber leider
nicht sofort erreichbar. Ein Dis-
play zeigt, wieviele Bliiten noch
zu finden sind. Nachdem alle ein- |

gesammelt sind, muB der Heiler  jn der Hohle befinden sich seltsame
Bliten. Pfliicken und weitersuchen!

schnellstens besucht werden.

wichst zu hoch. Sucht einen Weg!

O
B J)‘. ol 4
oSty

Der Herr des Dschungels auf Adler-
Jjagd. Werft Messer nach dem Vogel.

82 Das Verpackungsmotiv stand bei DruckunterlagenschluB noch nicht genau fest.

Eine einsame Blume wartet auf Tar-
zan. Springt Uber den Abgrund.

Ein GroBwildjdger hat den Umfa‘!ﬁ_-
herren zur Trophde erklart. :

© 1994. Developed by Eurocom Developments Limited for GameTek Inc.

fen, die erledigte Gegner manch-
mal zuriicklassen. Sie sind mehr-

matisch die nachste eingestellt.

geht nicht aus.

Die Blume sieht schén aus, aber sie

Wohl jeder kennt den Af-
fenmann mit dem furch-
terregenden Schrei. Ko-
misch, daB er nicht frither
seinen Weg auf den
Game Boy gefunden hat.
GameTeks ,Tarzan” sieht
zwar nicht aus wie Olym-
pia-Gewinner Johnny
Weissmiiller anno 1945.
Aber was soll’s? Im tie-

fen Afrika
sucht der
Pixel-Tarzan
exotische Blu-
men, um den
grof3en Affen
zu heilen.

Auf einen Blick

System: Game Boy

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

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: Continues
Genre: Jump’'n‘Run

Fazit

Der groBe Schrei ist
dieses Tarzan-Modul
mit seiner plumpen
Grafik und dem mittel-
méBigen Sound nicht.
Das Finden der Bliiten
in der vorgegebenen
Zeit ist eine echte Her-
ausforderung. Ein
biBchen mehr Action
im Dschungel wére
wiinschenswert. ,, Tar-
zan” ist ein dynami-
scher Mensch, der hier
ein wenig aus der
Puste kommt. Als Gért-
ner taugt er halt nicht.

pv



20th Century Fox
grofite Filmpremiere
des Jahres

S rases:

voller Horror, Abenteuer und aufregender Er[eﬁmsse transportiert. 13 Levels, die c[1e “Grusel
World”, “Adventure World” und “Fantasy World” umfassen, fordern Dich zum Kampf gegen den

GAMEBOV

Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System™, Gameboy™, and Super Gameboy™, are all trademar ks of Nintendo.

The Pagemaster™ and © 1994 Twentieth Century Fox Film Corporation and Turner Pictures Inc., all rights reserved.
Virgin Interactive Entertainment, Borselster: 16 b, 22765 Hamburg, Virgin is a register ed trade mark of Virgin Enterprises Lid. All rights reserved.

“Herr der Biicher” heraus.

INTERACTIVE
entertainment




GAME BOY

ax traumt davon, ein interplanetarer Rockstar zu werden. Der = .
Tyrann Krond verbietet aber sdmtliche Musikarten. So macht VIer Tore f“hre“ CEL)
fir M ;";‘}; Ma'x z;erst aifiden Weg durch qas Pk e Wenn Ihr aus dem Lift herauskommt, habt Ihr die Wahl zwischen vier
r Mega-Helden, in dem er neun Levels absolvieren soll, bevor er dem Eingéngen. Die drei linken fiihren zu den Auftrégen. Die rechte Tiir bringt
'l-‘yl':_a.nnen s?lbst gegeniibersteht. Roboter, Mutanten, Hollenmaschmen. Euch zum néchsten Level; vorausgesetzt, Ihr habt genug Geld, um den
bevolkern die Raume und stellen unseren Held vor Aufgaben, die Intelli- Fahrschein zu I8sen. Zwei von drei erfiillten Auftragen reichen dafiir.

genz, logisches Denken und auch Reaktionsvermégen priifen.

Was es nicht alles gibt!
A R o 4 v S .. zu drei Auftragen ~

s e T —
gibt jéderzeit Auskunft iiber sie i 1 23L.SEB 78 | bilfischirm erk_l.‘a‘rt.'ln_wetchgr

und_:eigt. das aktueIIe__Pe.lllwort. | 3ED .' H J | Rgll;enfgl?tekdl_e Mllzssllloﬂ Srftu”t

Notiert dieses regelmaBig, sonst = .~ .. .. . wird, spielt keine Rolle. Unter-

dauert das Abenteuer ewig. AR e schiedliche Geldbelohnungen

winken. Wer Extragegenstande
findet, sahnt mehr Geld ab, als
am Anfang angezeigt wird.

P IR

© 1994 Rare Ltd. Licensed to Titus Software



GAME BOY

Level 1 - Raum 2: Die Jagd nach der Krone

Die Jagd nach der Krone Acrutins stellt eine mittelmaBige Herausforderung dar. Wichtig dabei ist, stets den
passenden Gegenstand bei sich zu tragen. Meistens liegt der im Raum oder in seinem Vorzimmer.

2. Stern

VergeBt nicht, den
Stern von der ober-
sten Kiste herunter-
zuholen. Nochmals
eine Bombe legen
und Deckung suchen. | L

1. Die Bombe

Die Bombe beseitigt Gegner und
Hindernisse — bei gutem Timing
sogar beide gleichzeitig. Legt sie
auf den Boden und zieht Euch
schnell zuriick, sonst geratet Ihr
selbst in den Flammenstrahl.

3. Kiste

Nehmt die kleine
Kiste im Sack mit.
Der oberste Block
explodiert, wenn lhr
drauf steht. Timing
ist alles.

Level 1 - Raum 3: Der bhose Alchimist

Dieser Raum ist knifflig: Der Goldmacher hat iiberall Fallen und glithende Kessel hinterlassen. Flinke Hande
und kiihle Berechnung sind erforderlich, um seine Gemeinheiten zu umgehen.

1. Die Stufe

Den Block nach vorne
schieben. Springen
und gleichzeitig den
oberen Teil driicken,
um eine Treppe zu
bauen. Und hoppla!

2. Das Gold

Schnappt Euch die
Goldbarren des Ge-
hilfen und lotst ihn
geschickt gegen einen
Kessel. Er kann Euch
nicht mehr verfolgen.

Mit dem Schalter steuert lhr den Roboter neben die
rechten Kisten. Schiebt den weiBen Block auf seinen
Kopf, und lenkt den Roboter neben die Treppe. Im
Nu kénnt Ihr in das nachste Zimmer gelangen.

4. Der Ring

Der Ring macht Euch fiir
kurze Zeit unverwund-
bar. Schnappt ihn Euch,
und lauft sofort zur rech-
ten Tiir.

5. Karte
Nur mit der Magie des Ringes konnt lhr die Karte
auf dem elektrisierten Boden holen. Sie zeigt Euch,

wo Ihr Euch befindet und wie die Raume miteinan-
der verbunden sind.

6. Ziindkisten

Die Kisten explodieren kurz nachdem Ihr drauf-
springt. Dieser Raum ist besonders schwierig und
verlangt flinke B T L T S
Finger. Holt
zuerst das Herz
im Vorder-
grund. lhr wer-
det es bitter
notig haben.

7. Bewegliche Kisten

Noch ein Geschicklichkeitsspielchen: Hiipft von
einem mit einem , X" markierten Block zum ande-

; —— sergerges  ren. Im nachsten
Raum wartet ein
Baukastenspiel
mit Gegner. Und
schlieBlich zeigt
sich der Al-
chimist hochst-
personlich.

IR R S R P R T R T

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Titus
Vertrieb: Mindscape
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PalBwort, deut-
scher Bildschirm-Text
Genre: Knobelspiel und
Jump'n’Run

Sound

Der rhythmische Sound
ist okay. Dennoch
méchte man ihn bei
langen Denkpausen
lieber ausschalten.

Grafik

Die dreidimensionale
Grafik ist besonders
gelungen. Der Charak-
ter ist problemlos zu
steuern.

DauerspaB

Die gelungene Mixtur
von Knobelspiel und
Jump’n’Run machen
aus diesem Modul
eine standig neue Her-
ausforderung.

Hartegrad

Die Schwierigkeit
steigt mit jedem Level.
Wer aber nur knobeln
will, wird schnell ent-
tduscht.

Fazit

~Monster Max" ist ein
hervorragendes Game
Boy-Spiel, das durch
unkonventionelle Dar-
stellung und sehr lan-
ge Spieldauer besticht.
Eine Batterie zum Spei-
chern wiére aber viel
praktischer als Pal3-
wdrter gewesen.

pv

85



as Ding sieht wie eine Han-
Dtel aus, ist aber keine. Es ist

wLU.C.LE.", ein AuRerirdi-
scher, der sich auf einem Planeten
verirrt hat. Sein Ziel ist es, Energie-
felder zu finden, damit er zu seiner
Basis zuriickfliegen kann. Fiir den
Spielablauf ist die Geschichte ei-
gentlich irrelevant. Mit ,.L.U.C.L.E."
bewegt man sich Schritt fiir Schritt
auf schmalen Fiifen.

»LU.C.LE" muf seine Bewegun-
gen sorgfaltig planen, will er keine
Zeit verlieren und auch den Aus-
weg von der Spielbiihne entdecken.
Zuerst sollte er den Richtungswei-
ser finden, damit er nicht orientie-
rungslos durch die Gegend lauft.
Verschiedene Schalter 6ffnen neue
und schnellere Wege.

Schalter

GAME BOY

Der in Deutschland noch
relativ unbekannte japa-
nische Softwarehersteller
Vic Tokai gibt seinen Ein-
stand auf dem Game Boy
mit einem innovativen
Puzzle-Spiel. Ihr steuert

eine ,bewegliche Hantel”
uiber ein mehrstufiges
Brettspiel und sucht den
Ausgang. Bei ,L.U.C.L.E.”
wird die Fortbewegung
zum Kunststiick.

>—<

Das Ziel jeder Runde: Achtet auf
die Uhr. Die ,l&uft” auch mit.

e

Verschiedene praktische G
stande finden sich auf dem
gen Weg: ein Richtungswi

Der wichtige Gegenstand wartet
zumeist am Anfang.

Auf der Brlcke ist kein Fehltritt
erlaubt. Achtet auf Eure , FilRRe”!

Diese Symbole bedeuten nichts
Gutes. Vermeidet sie auf jeden Fall.

Kurz vor dem Ziel eine heikle Pas-
sage. Wie kommt man durch?

Mit dem Lift erreicht man die néc i
ste Stufe. Nur bei Rot betretel

Gegen die Zeit!
Nachdem lhr ein Puzzle gelost
habt, kénnt lhr nur Eure Best-
zeit im Trial-Modus (,,Gegen
die Zeit"”) verbessern. lhr
konnt nur Runden anwahlen,
die Ihr bereits im normalen
Spiel gelost habt.

TRIAL MODE

ETAGE: 3-2
Z2" 24" 40D

-
. i:2=R4%

=
rE=z @ 4
ey

=
=

e
EXIT

. ©1994VicTokai.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Vic Tokai
Vertrieb: Vertigo

Termin: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: Batteriegestlitzte
Speicherung

Genre: Puzzle

Fazit

Ein einfaches Spielprin-
zip liefert wieder ein
gutes Modul fiir zwi-
schendurch. Die Grafik
ist schlicht und schnor-
kellos. Hervorragend
ist die Méglichkeit, die
eigenen Highscores zu
speichern und zu ver-
bessern. Hierin liegt
die Herausforderung.

pv



Super Pdsse,
spannende Tore,
Fup3ball-Weliklasse!

© 1994, Rage Software LTD.

Das™ss % §
ist Fuf3ball pur! - l

Auf dem Game Boy™
oder auf dem Super Nintendo™ mit
dem Super Game Boy™: Soccer ist
einfach Weltklasse! Eine Fuf3ball-

m simulation vom Fein-
sten! Realistische
Animationen, klassische
3-D-Perspektive, 24 Teams
und eine Fiille von Optionen
machen Soccer zu einem span-
nenden Spielerlebnis. Und mit

der unglaublich realistischen b : &\
Trainingsoption kannst Du = 3
Dich auf die Stunde der Ninftendo
Wahrheit vorbereiten: das : :
Elfmeterschief3en!
s s HaAve more fun!



Frankfurt, in den
Rdumen der Fun
Vision-Redaktion:
Da uns Eure Mei-
nung wichtig ist,
luden wir Anfang
Oktober Leser zu
uns ein. Mit groBer
Aufregung und rie-
sigen Erwartungen
zitterten wir diesem
Treffen entgegen ...

nfang Oktober ging es in
unseren Redaktionsrau-
men hektisch zu. (Noch

hektischer als sonst!) Wir hatten
16 Leser in den Verlag eingeladen,
um mit ihnen iiber ihre Lieblings-
zeitschrift (Fun Vision, welche
sonst?) zu diskutieren.

Um 15 Uhr war es soweit. Im
~grofen Konferenzraum* hatten
wir uns mit unseren Géisten ver-
sammelt. Nachdem unser Chefre-
dakteur sie begrii3t hatte, stellten
sie sich kurz vor. Besonders inter-
essierte uns natiirlich, mit was sie

88

sich noch beschafti-

gen, wenn sie ,aus-
nahmsweise" nicht

in der Fun Vision

lesen. Anfangs waren

sie noch recht zag-

haft, aber schon bald

tauten sie auf, und

eine rege Diskussion

begann. Wir freuten

uns dariiber, wie sach-

lich und kritisch unsere Giste Fun
Vision beurteilten.

Wir gingen mit ihnen jede Rubrik
des Magazins durch, um so zu
erfahren, was man besser machen
konnte. Was gefillt ihnen (und
Euch!) und woriiber sollte mehr
berichtet werden? Anregungen
unserer Besucher, wie auf den
Tipseiten mehr Bilder zu zeigen,
werden wir in den nachsten Aus-

Raumen der
Fun Vision-
Redaktion

gaben sofort umsetzen. Auch dem
Wunsch nach mehr Hardware-
News werden wir nachkommen,
sobald uns Informationen auf den
Schreibtisch flattern.
Den Informationsgehalt der Spie-
letests befanden unsere Besucher
einstimmig fiir gut: ,Ich weif3
dann immer genau Bescheid.”
Last but not least kamen wir auf
Funny zu sprechen. Die Frage, wie

der Comic gefallt, beant-

worteten alle mit

einem begei-

sterten

Lwuper':

HFunny ist

echt cool.”

Nach der langen Sit-

zung fiihrten wir

unsere Gaste

noch durch die Redaktionsraume.
Hierbei konnten sie den Grafikern
beim Layouten von Seiten fiir
diese Ausgabe iiber die Schulter
schauen und sich von den Redak-
teuren zeigen lassen, wie Screen-
shots entstehen. Natiirlich durfte
eine ausfiihrliche Spiele-Session
nicht fehlen ...
Uns hat dieser Nachmittag viel
Spa gemacht und vor allem eines
gezeigt: Wir sind mit Nintendo Fun
Vision auf dem richtigen Weg!

ag/ks
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X-Kaliber 2097 (Activision)

Eine dunkle Nacht im Jahre 2097.
Die Neo New Yorker Spezialein-
heit der Polizei ist zersprengt.
Nur zwei Agenten sind noch am
Leben: Slash, bewaffnet mit
einem Zauberschwert, und seine
schdne Partnerin Alix. Die ist je-
doch vom machtbesessenen Rap-
tor, der unbedingt die Weltherr-

schaft an sich reiBen will, gekid-
napped worden. Eure Aufgabe
ist es nun, Slash auf der Suche
nach Alix durch das verwiistete
New York zu steuern. Doch auf-
gepaBt: In den StraBen wimmelt
es von Raptors Kreaturen — be-
waffnete Soldaten, die verwand-
lungsfahigen Morphs, u.v.m. Es

gilt, 21 verzwickte Levels zu be-
stehen, um endlich zu Alix zu ge-
langen. Ubrigens: Fiir den Sound
wurden extra die Techno Rocker
von Psykosonik verpflichtet. Also
ein Spiel fir wahre Techno-
Freaks. Noch ein Tip: Den Sound-
track gibt es natiirlich auch pur
auf CD von der Gruppe!

Hersteller: Activision
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Geplant fiir: Dezember
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: 27 Level Techno-
Soundtrack

Genre: Action-Adventure

Zumindest soundtech-
nisch ist das Spiel,
einzigartig. Ob das
reicht, sagen wir Euch
im néchsten Heft.
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Space Invaders mitw)

Alle Jahre wieder ... In regel-
maBigen Abstanden program-
miert die japanische Firma Taito
Neuauflagen des Spielhallenklas-
sikers ,Space Invaders”. Diesmal
ist es eine 1:1-Umsetzung fir den
Super Game Boy. Es wurde sogar
an die dreifarbige Folie gedacht,
die in den alten schwarz-weiB-

Zeiten fiir Farbe sorgte. Fiir
Leute, die ,Space Invaders” noch
nicht kennen, hier noch einmal
die Geschichte: Ubelgesinnte Ali-
ens haben ihre Ufos bestiegen
und greifen nun die Erde an. Es
ist nur einer da, der die Welt
noch retten kann. lhr seid es!
Also rein ins Raumschiff! lhr fiihrt

den Kreuzzug gegen die ,Space
Invaders”. Die ganze Welt driickt
Euch die Daumen. Fiir den Spie-
ler bedeutet das: Die obere Rei-
he voller Aliens kommt im Zick-
zack langsam auf Euch zu. Zwi-
schendurch lassen die Widerlinge
Bomben fallen. Sind sie unten
angekommeé), ist alles vorbei.

Super Game Boy

Hersteller: Taito
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Geplant fiir: November
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: —

Features: -

Genre: Action

Dieses Modul bringt
den Charme der frithen
80er Jahre zuriick. Es
ist eine nette Kleinig-
keit zu Weihnachten,
zumal das Spiel weni-
ger kosten soll als
normale Titel.

....................ll..................C........‘..................

Wolverine (acdaim)

Y‘P--\ n—

»4 Au AL m A

&% i° a;s:l. rul‘o}

Ein weiteres Comic-Spiel ist
«Wolverine” von Acclaim. Der
Held ist ein Mutant der X-Men-
Serie mit einem groBBen Problem:
Sind seine Erinnerungen real,
oder wurden sie ihm in das Ge-
hirn implantiert? Eines Abends
wird Wolverine in das , Weapon
X Labor” gerufen. Voller Hoff-

nung, daB sich hier die Fragen
tiber seine Vergangenheit lésen
lassen, macht er sich auf den
Weg. Dieser fithrt ihn nicht nur in
das Labor, sondern auch ins Nin-
ja Camp in Tokio und zum Haupt-
quartier des , Inner Circle”-Clans.
Sein Weg ist mit Gefahren ge-
pflastert. Seine Erzgegner — z. B.

The Black Queen, The Great
Beast, Shinobi Shaw und Blood-
scream — machen sich nacheinan-
der tiber ihn her. Er muB sie be-
siegen, um an sein Ziel zu gelan-
gen. Schafft er es? Kann er die
Fragen liber seine Vergangenheit
endlich 18sen? All das liegt in
Eurer Hand!

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Geplant fur: Winter
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: —

Genre: Jump’n’Run/Action

~Wolverine” sieht ,Spi-

derman®, das auch von
Acclaim stammt, sehr
dhnlich. Wo die Unter-
schiede sind, werden
wir in einer der néch-
sten Ausgaben ergriin-
den. Und vielleicht
seine Vergangenheit!






Game Boy Gallery wmintendo
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Nintendo kehrt zu seinen Ur-
spriingen zuriick! Friher stellten
sie kleine, tragbare Videospiele
mit (damals) revolutionéren LCD-
Bildschirmen her. Die Darstellung
war einfach, der Sound be-
schrankte sich auf ein kldgliches
Piepsen — aber der Erfolg war
riesengroB. Grund genug, diese

Zeit auf dem Game Boy wieder
aufleben zu lassen. Das Ergebnis
ist Nintendos , Game Boy Gal-
lery”. Sie vereint fiinf Game Boy-
Versionen der alten Klassiker: Da
gibt es ,Ball” (Jongliert Balle
tiber dem Kopf) und ,Vermin”
(Maulwiirfe zerwiihlen Euren Gar-
ten. Macht sie mit einem Ham-

WWF Raw (Acclaim)

Nach den Erfolgen von , WWF —
Wrestlemania” und , Royal Rum-
ble" setzt Acclaim noch einen
drauf: ,WWF Raw". Es ist das
erste WWF-Spiel mit 24 Megabit.
Vier Spieler konnen gleichzeitig
zwischen den Seilen und auBer-
halb des Rings aufeinander los-
gehen. Ihr diirft unter diesen

......O....................C.......................l................

Konig der Lowen wigin

e

Nach dem Riesenerfolg von
»Aladdin® hat Virgin wieder ein
toll animiertes Zeichentrick-Spiel
zum Disney-Weihnachtsfilm pro-
grammiert. ,Kénig der Léwen”
beinhaltet unter anderem die
Original-Songs von Elton John
und Time Rice. Es gilt fiir Euch, in
der Rolle des Lowenkénigs in

Matches wahlen: One-on-One,
Tag-Team, Royal Rumble. Die
Uberaschung: AuBer den schon
bekannten Moves hat jeder
Wrestler seine eigenen Special-
Moves mitgebracht. Zusatzlich
gibt es noch eine Menge neuer
Techniken. Mit von der Partie
sind Superstars wie Bret Hart,

zehn Leveln viele Abenteuer zu
bestehen. Ihr steuert Simba
durch die wundervolle und ge-
fahrliche Tier- und Pflanzenwelt
Afrikas. In der ersten Hilfte des
Spiels ist er noch ein Lowenbaby
mit wenigen Eigenschaften. Doch
in der zweiten Halfte ist er zu
einem wahren Konigslowen mit
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mer unschadlich). ,Flagman” (Da
gilt es, eine Flagge zu schwen-
ken), ,Manhole” (lhr miiBt vier
Locher schlieBen, bevor eine
Spielfigur dariiber lauft) und
»~Cement Factory” (Versucht,
zwei Behilter vor dem Uberlau-
fen zu bewahren).

Lex Luger, The Undertaker und
Owen Hart. Jeder Wrestling-Fan
kann sich hier seine Traum-Mat-
ches selbst gestalten: z. B. das
Bruder-Match von Bret Hitman
Hart gegen The King of Harts
Owen Hart oder Razor Ramon
gegen The Heatbreak Kid Shawn
Michaels.

all seinen Eigenschaften heran-
gewachsen. Macht Euch auf die
Suche nach dem bésen Scar. Ver-
treibt ihn und seine Vasallen aus
dem Dschungel. Der Weg ist weit
und gefahrlich. Doch keine
Angst, Simba hat viele helfende
Freunde, die ihn bei seinen
Abenteuern unterstiitzen.

Game Boy

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Geplant fiir: Nov./Dez.
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: -

Features: —

Genre: Geschicklichkeit

Eine 1:1-Umsetzung
alter LCD-Spiele ...
Dafiir werden sich nur
Nostalgiker interessie-
ren. Oder Leute, die
wirklich jedes Modul
kaufen.

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo

Geplant fiir: Nov./Dez.
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: neue Special-
Moves, verschiedene Match-
Modl, Multitap-kompatibel
Genre: Sport

In der néchsten Ausga-
be (so Acclaim will ...)
werden wir dieses
Spiel genauer unter die
Lupe nehmen. Zwei
Redakteure haben sich
schon auf die Warte-
liste setzen lassen ...

Hersteller: Virgin
Vertrieb: Avalon
Geplant fiir: November
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 24 Megabits
Features: —

Genre: Jump‘n‘Run

Dieses Spiel ist einer
der beiden Titel, von
denen sich Avalon ver-
spricht, das Weih-
nachtsgeld bezahlen
zu kénnen. Im néch-
sten Heft gibt es einen
Guide dazu.
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auf einen Blick =

Die Friichte der harten Arbeit eines Jahres seht lhr hier auf einen Blick. &
Wenn Euch noch eines der Hefte fehlt, solltet lhr jetzt zugreifen.
Noch haben wir ein paar davon.
Sichert Euch Euer Exemplar bei:

Nr. 9 (November 54

Nr. 7 (september 94) -

Nintendo Fun Vision,
Pro Verlag GmbH, Stichwort ,,Nachbestellung”,
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

Legt bitte einen Verrechnungsscheck oder
Briefmarken** bei - von nichts kommt nichts!

* Alle Preisangaben incl. Versandkosten.
** Bitte maximal 5 Mark-Marken!



I-em m i ngs 2 (Psygnosis)

Der neue Spielehit von Psygnosis
ist piinktlich zur Weihnachtszeit
in den Geschaften. Diesmal ist es
eine Fortsetzung des Klassikers
~Lemmings” und heiBt ,Lem-
mings 2” (ach!) ,— The Tribes".
Die armen Nagetiere miissen hier
schon wieder fliichten, da ihre
Insel dem Untergang geweiht ist.
Es gibt insgesamt zwolf Stimme
der putzigen Tiere, die jeweils

einen Teil eines Talismans besit-
zen. Nur zusammengesetzt kann
dieser das totale Ende ihrer
schénen Heimat verhindern. Und
Eure Aufgabe ist es, mindestens
einen Lemming je Stamm auf
eine Arche zu retten, damit der
Talisman zusammengesetzt wird.
Hier noch eine Besonderheit:
Jeder Stamm hat seine eigenen
Spezialisten. Es gibt Welt-
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B ra i n ies (Titus)

T AINE SOrER ererr 1LEert

Titus verspricht Euch schlaflose
Nachte. Man hat sich viel Miihe
gegeben, Euch mit den ,Brai-
nies” hammerharte Priifungen in
den Weg zu legen. Die , knudde-
ligen” Wollknauel haben eine
unschéne Vorliebe fiir Axte, Dy-
namit und &hnliche geféhrliche
Spielzeuge. AuBerdem lieben sie

eCore Leern

0000 6O

es, iiberall Chaos zu schaffen.
Eure einzige Waffe ist Euer Ge-
hirn. Mit dem miiBt Ihr Euch
durch 100 Level , denken” und
dabei jeweils die Brainies aus

dem Weg raumen. Die haben sich

geschworen, Euch in den Wahn-
sinn zu treiben — nette Tierchen.
Zum Gliick miiBt lhr das Spiel

P90 0000000000000 0000000Q0CR0CO0C0OOOGOR®EGE

Pac il‘l Time (Namco)

Der gute alte ,,Pac-Man” ist von
einer bosen Geisterhexe aus dem
SchoB seiner Familie gerissen
worden. Die Alte hat ihn in das
Jahr 1975 verbannt. Hier kennt
ihn (noch!) niemand. Doch das ist
noch nicht alles: Die Hexe hat die
einst so friedliche und schone
Welt mit allen Bewohnern mit

raumlemminge, Zirkuslemminge,
Hochlandlemminge und viele
andere mehr ... Man muB also
jeden der zwolf Stamme durch
jeweils zehn Ebenen auf dem
Weg zur Arche begleiten. Doch
aufgepaBt: Nur diejenigen Lem-
minge, die auf der ersten Ebene
das Ziel erreichen, kommen auch
auf die nachste. Man muB also so
viele wie moglich retten.

T SOVER ECORE Levrel |

nicht am Stiick Iésen. Dank der
PaBwortfunktion kénnt lhr in
jede fiinfte Runde einsteigen.
(Wenn Ihr sie heraushekommt,
hehe.) Simon Jones von Titus hat
sich in den nachsten Tagen in der
Redaktion angesagt, um uns zu
zeigen, wie es geht. Wir werden
dariiber berichten.

einem schrecklichen Fluch be-
legt. Darum ist sie jetzt grausam
und voller Gefahren — gerade fiir
den so friedliebenden Pac. Der
tapfere kleine Kerl nimmt seinen
ganzen Mut zusammen und stellt
sich der Herausforderung, den
Weg nach Hause zu finden. Er
muB zum Zeittunnel und unter-

wegs die groBten Gefahren mei-
stern: 50 Levels voller Puzzles
und Action liegen vor ihm (bzw.
Euch). Nur wenn eine Aufgabe
villig geldst ist, kommt er wei-
ter. Er jump’n’runnt iiber Berge,
durch Walder, eine Stadt und
sogar durch ein SchloB.

Hersteller: Psygnosis :
Vertrieb: Sony Flectronic
Publishing :
Geplant fiir: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Strategie

Das Spielprinzip des
Klassikers wurde
erganzt: Neue Nord-
landtierchen treten
auf, und der Spiel-
ablauf wurde verbes-
sert. Schlaflose Nachte
sind garantiert. ; §

it it LA el i S N e T

Hersteller: Titus
Vertrieb: Mindscape
Geplant fiir: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: —

Features: PaBworter |
Genre: Knobelspiel

Ob Simon sein eigenes
Spiel I6sen kann? Ob
wir auch richtig verste-
hen, worum es geht?
Lest die nichste Fun
Vision (am 14.12.) und
fragt Euren Kiosk-
Besitzer oder freundli-
chen Postboten.

B Sty M Lo ot I | My XY ax oy
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Hersteller: Namco
Vertrieb: Mindscape
Geplant fiir: Dezember
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jump'n'Run

Pac-Man hat ein neues
Gewand. Der putzige
gelbe Smiley verfigt S
Uber lustige Funktio- ]
nen und ist liebevoll
animiert. AuBerdem e
hat er sich bei Indy .
einen Trick abgeguckt 1
(eine Peitsche?).
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Auf dem C64 konnte das Spiel
einen schon zum Wahnsinn trei-
ben — jetzt ist es fir das Super
Nintendo auf dem Markt. ,Super
Dropzone” ist eine konsequente
Weiterentwicklung mit digitali-
siertem Sound, gestochener Gra-
fik und uniiberhérbaren Effekten
(»Play it loud” wiirde Nintendo

Super Dropzone (rsygnosis)

sagen ...). Grundsatzlich geht es
um die Rettung von verstreuten
Kapseln, die man einsammelt
und zur Basis bringt. AuBerirdi-
sche Invasoren versuchen eben-
falls, die Kapseln einzusammeln.
AuBerdem hangen die AuBerirdi-
schen so ungiinstig in der Ge-
gend herum, daB man leicht in

sie hineinfliegt. Sind alle Kapseln

eingesammelt, erscheint ein End-
gegner (Feuervogel, Riesenwurm
oder ein Elektrorad gefallig?).
Wie Ihr es vom Brotkasten ge-
wohnt seid, fliegt lhr nur im
Raumanzug iiber die Planeten.
Auch hatte bei der SNES-Version
Archer MacLean das Zepter.

Hersteller: Psygnosis
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Geplant fur: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit Eo
Features: — adic
Genre: Action und (viel)
Geschicklichkeit

Das Spiel ist schén
schnell. Leicht rennt
man in einen AuBer-
irdischen, wéhrend
man einem anderen
ausweicht. Wir testen
im néchsten Heft.
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»The Mighty Morphin Power
Rangers” sind die Helden einer
amerikanischen TV-Serie im japa-
nischen Manga-Stil. In den Staa-
ten sind ,Pre-Teenies” verriickt
nach ihnen, weil sie entschlossen
fiir das Gute kdmpfen. Auch nach
Deutschland hat es jetzt ein
Game Boy-Spiel zur Serie ge-

RaNGERS
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schafft. Der Spielzeug-Konzern
Bandai gibt damit sein Nintendo-
Debut. Es geht um fiinf Teena-
ger, die mit einem Power-Giirtel
Superkrafte erlangen. AuBerdem
steuern sie iibergroBe Roboter
gegen alle moglichen Urzeit-
Monster — hauptsachlich gegen
die Schergen der Zauberin Rita

Repulsa. Das Spiel selbst préisen-
tiert sich als Beat'em'Up a la
«Superman” - nur mit weniger
Moglichkeiten. Jeder der Kamp-
fer hat eine Waffe und ist in je-
der Runde einsetzbar. Zwischen-
durch schliipft er in die Rolle des
Riesenroboters und legt sich mit
einem Endgegner an.

Super Game Boy

Hersteller: Bandai
Vertrieb: Allan
Geplant fir: Bereits
erschienen

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: —
Features: PalBwort
Genre: Beat'em’Up

~Power Rangers” fiir
den Super Game Boy
ist ein Titel, der nur
eingefleischte Fans be-
geistern kann. Wir ver-
Zichten auf einen Voll-
test und warten auf
die SNES-Version.
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Die Welt der Zukunft wird von
grausamen Banden, den soge-
nannten ,Syndicate”s, be-
herrscht. Ihr seid der Cheff eines
dieser Syndikate und wollt die
Gesamtherrschaft erlangen. Von
acht Cyborgs laBt Ihr Sabotage-
akte, Anschldge und Forschungs-
auftrage ausfiihren. Klar, daB die

syndicate (Electronic Arts)

Konkurrenz alle Mittel in Bewe-
gung setzt, um Eurem Erobe-
rungsdrang Einhalt zu gebieten.
Das Spiel ist sehr komplex: Vier
Agenten bewegen sich unab-
héngig von einander in einer
dreidimensionalen Welt, die aus
50 Territorien besteht. lhr habt
ein Budget fiir jede Mission, mit

dem Ihr die notige Ausriistung
fiir Eure Cyborgs einkauft. Im
Kampf gegen andere Syndikate
gewinnt Ihr Geld und Waffen. Ihr
kénnt auch selbst zum Waffen-
héandler werden. Die Eroberung
erfolgt durch ,Uberzeugung”
von Zivilisten und gegnerischen
Cyborgs.

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Laguna
Geplant fiir: November
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort, deut-
scher Bildschirmtext 2
Genre: Strategie 5

Ein actiongeladenes
und komplexes Modul
fiir Strategen, das fiir
etliche Stunden Unter-
haltung sorgen wird.
Das Spiel erschien be-
reits vor einiger Zeit
auf dem PC.
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Jeden Monat harte Facis liber die Stars und Kampfe
der World Wrestling Federation!




last minute

Gelobt sei die

VOrSChan: zmos o
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Nintendo-Spiele,

die dann kommen.
Im nédchsten Heft findet lhr Mickey Mania, The

Greatest Adventures of Indiana Jones, Super

Return of the Jedi, Earihworm Jim (2. Teil)

sowie Konig der Lowen. Weiter geht es mit Lemmings 2, Rise of the

Robots, Paws of Fury und Shaq Fu (alle SNES). Es gibt WWF Raw (SNES +

Game Boy), NBA Jam, Itchy & Scratchy, Brainies und Prehistoric Man (alle
Game Boy). Vielleicht sind Aladdin und Die Schéne und das
Biest (NES!) auch fertig. Na, lduft da nicht das Wasser im
Munde zusammen? Natiirlich gibt es auch wieder jede
Menge Tips, Tricks, Leserbriefe und Wettbewerbe, Poster

und den dritten Teil vom Avalon-Kalender. Das alles (und

noch jede Menge mehr)
findet Ihr nur in der néch-

sten Fun Vision ... am 14.

Dezember am Kiosk! (Im

Abo eine Woche friiher!)

avs Unserem| Das mt#
Garten




Joypad-Olympiade mit den Toons.

Das beste Mehr-Disziplinen-Wettkampf-Spiel mit den Tiny Toons.

Bis zu 18 Wettkampfarten in einem Modul. Eistliten werfen,
Gewichtheben, Diskuswerfen, Freistil-Skifahren, Schwimmen, DM
Bungee springen, Baume fallen. Wettkdmpfe von 100 Meter 59
bis Marathonlauf, um nur einige zu nennen. Ein echtes
,Fun and Family-Game” fir jede Alterstufe
im Super NES (lieferbar ab Mitte November).

Im Sega Mega Drive habt Ihr gleich zwei Spiele in einem.
FuBball und Baskethall. Die Teams kénnen aus 12
willigen Toons gebildet werden. Allein oder mit
einem Mitspieler (mit ,Sega Tap” sogar zu dritt oder viert).
Fiinf Schauplatze. Traditionelle Regeln sind allerdings
unbekannt. Bildschirmtext in 3 Sprachen bzw.
Schwierigkeitsgrad oder Spielzeit frei wahlbar. Supersound.

8 phantastische Wettbewerbe im Gameboy. Wahlmdglichkeiten
.Easy, Normal und Hard” sorgen fiir sportlich-starken-Spielespal.
Grafik und Sound hesser als der Gameboy-Standard.

< KONAM/

SuperstarkerVideospieleSpalR3

KONAMI Videospiele: Adventure — Action — Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77

TINY TOON ADVENTURES, characters, names, and all related indicia are trademarks of Warner Bros.© 1994, Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. Sega and
Sega Mega Orive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. KONAMI is a registered trademark of Kenami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorl Ur htigtes kopi verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten.
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Donkey Kong Country® ® & © 1994 Nintendo Game by Rare

i
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Donkey Kong (Zm.llttry‘E last heifles Iischungel
fieber aus, mit dem wildesten Gorilla aller Zeitén - _
o Donkey Kong. Animiert von den Super (ompmn\k? i
von Silicon Gruphus. Das heiBt: - b
absolut lebensechte Bewegungsabliufe und
foioreullsﬁscha Gmhlmn
_ fierischer Sound in Super Stereo
aﬁansinrke 32-Bit-Qualitit auf 16 Bit

kein teures Zubehir, keine neue Hﬂrtﬁm:ré :
Du brauchst nur Donkey Kong Country®, das
gigantische Spiel mit 100 Levels, iiber 100

versteckten Bonus-Levels und einer irrwitzigen H
Story, tiickischen Gegnern, kniffligen Rétseln
immer neven verbliiffenden Aufgaben. '
Zeig ihnen, wer der wahre King of the Jungle
Begleite Donkey Kong auf seinem hunrsiruube
Dschungeltrip durch Donkey I(ong (oumry
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