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Endlich ist es da:

Supen Manio Lano 3™

©1994 NINTENDO CO., LID.

Wario! Hilf mir, den Schatz
der Piraten zv finden! Hilf mir, ein Schlof zu
bauen, das schoner und grofier ist als das
von Mario®! Hilf mir,
mich in Drachen-Wario,
Stier-Wario oder
Jet-Mario Zu verwandeln.
Hilf mir, die Super
~ B Power zu bekommen und die
" Pfeffer-Insel zu beherrschen.
|ch bin Wario, der Grofte und




NEU UND EXKLUSIV:

Das , More Fun Set'

1von Nmtendo®'

Ninfendo

I("

Spiel Deine Game Boy™
Spiele in Farbe auf dem
Super Nintendo™!

Das More Fun Set
macht's maglich - und
vieles mehr!

Pll msmu

= =
Nintendo

BESITZER!

Nintendo™ Konsole, High-
Tech-Controller und der

AN ALLE GAME BOY.

illionen begeisterter
iame Boy™ Spieler sind
us dem H&uschen! Das

Super Nintendo™ Konsole
iilber den groBen TV-

MORE FUN SET“ von
intendo® macht alles még-
ich - denn da ist wirklich
illes drin. Der neue Super
ame Boy™ Adapter:

> Spiel alle Deine Game
3oy™ Splele auf der

Bildschirm - 50x grdBer, in
Farbe und mit Super-
Stereo-Sound. Der bei-
gefilgte 76seitige Spiele-
berater enthdit wertvolle
Tips und Tricks.

© Spiel Super Nintendo™
mit 16-Bit-Power - Super

absolute 16-Bit-Hit ,,Super
Mario World™“ sind im
»MORE FUN SET“ ebenfalls
enthalten. ,MORE FUN
SET“ - ein vbdllig neues
Spielerlebnis - Super-Spiel-
SpaB komplett!
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Eure (erste,
Vision in der
dafiir die Ehr
fangreichs
zu haben!
Weihnach
Teil vom Jahr
Poster - das
(Applaus, Ap
natiirlich wied:
alles. Fiir I\leli_é
eine Liste alle
offentlichten Tig
Neugierige habe
persanlichen_sn
listet. Fiir Wissen
es einen Bericht
Spiele libersetzt
zwei groBe We
wir auch parat
im Disneyland P:
sofort Seite 81
Besonders gut ha
ser Ausgabe , K¢
~Earthworm Ji
turn of the Jed
Jones"” gefallen.
Brainies”, ,Pitf
Patroul” und , Len
das richtige fiir ka
abende, an denen
stirmt und dri
Einen Blick in
konnt thr mit ,,
bots"” wagen. /
wir genug geschy
die nichsten Seit:
unsere Bericht
SpaB beim Lesen!

Euer FUN VISION-

Rechtzeitig zu Weihnachtszeit komm
der neue Walt Disney-Film in die
Kinos und das Spiel dazu in Eure

Konsole. Alles iiber den ,, Konig der
Lowen"” und alle Levels stellen wir
Euch auf zehn steppenfarbenen Sei-
ten (ganz wie im Film) vor.
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Die armen Lemminge sind schon wieder vom Aussterben
bedroht. Ob man sie iiberhaupt noch retten kann?
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Micky Maus, die bekannte-
ste Comic-Figur der ganzen

Welt, plant sein
Comeback auf dem
Super Nintendo.
Pluto ist in Trouble,
und so verschlagt es
den Micky der heuti-
gen Zeit in seine
Jugendabenteuer.
Alles beginnt mit dem
SchwarzweiBfilm ,Steam-
boat Willie”.

Das ist die Nautlius, Kapitan Nemos beriihm-
tes U-Boot. thr kdnnt es und viele andere
Attraktionen sebst erforschen, wenn lhr bei
unserem Preisratsel gewinnt.

Ein Klassiker der Spiel-
halle wird fiir das
Super Nintendo neu
belebt. Wir zeigen
Euch wie ,Pitfall” jetzt
aussieht. Denn extra
fir Euch haben wir ihn
so richtig durch unser
Testlabor gejagt.



V.I.: Philippe Vandewalle, Jochen von Nida, Simon Jones, Emanuel Simorre, Fun Vision, Oliver Gubba, Karsten Schéfer.

ZWEI FUCHSE
Ay F R E -8 8. N

imon Jones (England) und

Emanuel Simorre (Frank-

reich) von Titus waren
kiirzlich auf Deutschland-Tournee.
Wir durften uns ihrer Anwesen-
heit erfreuen. (Simon: ,,Wir besu-
chen nur die besten Magazine.
Wir fahren nicht zu <Oops> und
<Qops>." - Oliver: , Diirfen wir
das zitieren?") Im Gepéck hatten

sie ,,Sink or Swim*, ,Ardy Light-
food”, ,Brainies” (alle SNES) und
wPrehistoric Man“ (Game Boy).
Sie stellten uns Ihre Produkte
auch gleich selbst vor. Unser
Chefredakteur durfte — als einzi-
ger von uns — sein Gliick an den
neuen Spielen versuchen (Simon:
,Ich zeige es Dir noch einmal: So
driickt man die Taste.").
Brainies"” war das erste Modul,
auf das wir ein Auge werfen durf-
ten. Der Meister selbst zeigte uns,
wie es zu spielen ist (SJ: ,»Brai-
nies« hat eine Lernkurve: Es
beginnt einfach und wird dann
immer schwerer. Selbst Du wirst
die erste Runde schaffen ...").
Liebevoll machte Simon uns klar,
um was es in diesem Spiel iiber-
haupt geht: ,Wenn Du ein Baby
hast, das schlafen will, muf3t Du
es in seine Wiege legen. Es ist
hier ganz genauso.” (Test auf
Seite 22).

Weiter ging es mit ,,SOS — Sink or
Swim", dem Spiel in dem man
sein Schiff versenkt, oder so?
(Test auf Seite 112) und , Ardy

.Selbst Du wirst es schaffen”, froz-
zelt Simon Jones zu Oliver Gubba.

Lightfoot* der niedlichen Figur
auf der Suche nach dem Regen-
bogen und seiner grofen Liebe
(siehe Seite 110). Last but not
least schauten wir uns noch ,,Pre-
historic Man" an. Zum Schiuf3
wiinschten wir den beiden noch
eine gute Weiterreise und zeigten
Simon sogar die richtige Straen-
seite. (Er kam némlich mit dem
eigenen Auto aus England.)
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“Geniale Mehr-Spieler-Duelle” - Maniac SMP Eﬁ MMMZEM@@I

“Einfach Bombastisch” — Nintendo Fun Vision




Musik der etwas anderen Art
birgt der $pundtrdck zum Kas-
senschlager ,Der bewegte
Mann“. Wir verlosen zehn
Stiick davon, inklusive dem

‘Superhit ,Kein Schwein ruft

mich an”. Und fiir diejenigen,
die noch nicht wissen, woher
dieser klasse Film kommt

(... aktive Aufklé_rungsarbeit'
in Fun Vision!) drei Mal den
Comic-Doppelband , Der be-
wegte Mann” und , Pretty
Baby" von Ralf Kénig. (Der
Comic ist namlich quasi das
Drehbuch.)

i o oLy =

Uberall sind die Liwen los,
ob auf dem Super Nintendo
oder im Kino. Auch wer was zum Pinnen hat,
will nicht mehr auf Simba verzichten. Darum
gibt es jetzt diese hiibschen Pinnwande. Thr be-
kommt sie in Kaufhausern und im Fachhandel.

.
wasan et

Super Mario ist jetzt auch fiir PC-Freaks
zu haben. Fiir je 79 Mark gibt es ,Marios
Vorschule”, , Marios Rechenkiinste” fiir
die Grundschule sowie ,Marios Zeitma-
schine” und ,,Mario wird vermiBt"” (beide
auch fiir SNES; ab 7) von Mindscape.

Es sind Education-Produkte (= Lernsoft-
ware), die in Amerika sehr erfolgreich
sind. Da macht Lernen SpaB! Ihr
bekommt die Produkte beim freund-
lichen Software-Handler.

Man 1auft
lichtjahre-
weit ...

... fiir die Filme mit Harrison Ford, Mark Ha-
mill, Carrie Fisher und dem unvergessenen
Sir Alec Guinness. Das Spiel ,,Super Return of
the Jedi” zum dritten Teil der Saga haben wir
in diesem Heft getestet. Fiir 39 Mark pro Film
bekommt Ihr den Sternenkrieg frei Haus.
Dafiir sorgt FoxVideo. Wer wirklich noch
nicht weiB, worum es dabei geht, sollte

unseren Test auf Seite 46 lesen!
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# Neu sind die _ aus dem

Verlag Die Werkstatt. Das Paperback

geht meilenweit iiber den alltaglichen
Altpapier- und Altglas-Sermon hinaus,
den moderne Kids (im Gegensatz zu vie-
len ihrer Eltern, leider) schon lange
geschnallt haben. (28 DM)

 Ein neues dtv Sachbuch heiBt [EEREM-
Kinder schreiben iiber Erlebnisse, Ang-

ste, Auswege. Hier geht es um die
»groBe Gewalt” in Kriegen, Auslander-
haB und Rechtsradikalismus, aber eben-
so um die alltaglichen Angste vor Bruta-
litat auf dem Schulhof oder zu Hause. Ein
Buch, das Mut macht, weil es zeigt, daB
man nicht allein ist. (14,90 DM)



SUPERMAN ist tot — es leben die
supermann
Nachfolger
16-Megabit-Modul. der wahre Mann
aus Stahl zu sein. Du steuerst sie
durch zehn Level, nutzt ihre Super-
krafte und pesiegst das Bose!

pumns PAL VERSION A

Oder wie ware es mit einem Body-Check?
SUPER ICE HOCKEY bringt Euch eiskalte
Action ins Haus! Mit drei verschiedenen
Spielmodi, veranderlichen Charakteren
und Blickwinkeln auf das spielfeld

tritt Sunsofts Hockey-N‘IoduI an,

die Konkurrenz yvom Eis zu fegen!

— PAL VERSION WS

Und wir haben noch den Tip fur Weih-
nachten. War Euch das warten auf die
Bescherung friher zu langweilig? Da
gibt es die Medizin, die bereits zU
Nikolaus verabreicht werden sollte:
DAZE BEFORE CHRISTMAS. Helft dem
Weihnachtsmann in diesem 16-Megabit-
Modul, gestohlene Geschenke
wiederzubeschaffen!

er! Gleich vier seiner
behaupten in diesem

EmEE PAL VERSION GEER

HEBEREKE'S pOPOON hat TETRIS
aufs Korn genommen. Wie beim
groBien vorbild stellt sich auch hier
innerhalb kurzester Zeit eine Sucht-
wirkung ein. thr werdet gar nicht
mehr aufh
pallons platzen zu lassen!

oren wollen, Luft-




sound
»The Return of the
Space Cowboy": JAMIRO-
QUAI ist wieder da.
Klingt ziemlich &hn-
lich wie letztes Jahr.
Funky halt. Aber warum
sollte sich auch so
etwas Geniales verdn-
dern? +  Lange nicht
mehr geweint? Unser
Tip: .Love Hurts* vom
MUNCHNER PHILHARMONIE
ORCHESTER. Und natiir-
lich von NAZARETH.
Abgrundtief tragisch!
(Die Titelmusik zu
.Scarlet” von Poly-
dor.) " Aufsteiger
des Monats: STILTSKIN,
die mit ,the mind’'s
eye* ein gerades, fet-
ziges Album hinlegen.
ZeitgemdB grungig
(*tschuldigung) und
solide handgemacht wie
der 70er Rock, auf den
sie sich beziehen. Da-
bei nicht unsensibel
und .. einfach gut.
Jazzlabel
Talkin Loud presents:

(Virgin)

~the cynic ep" wvon
Marxman. Knackiger
Politrap (Die meinen’s
ernst!) auch fiir
Leute, die ,Das Kapi-
tal* (Marx, Mensch!)
nicht gelesen haben.
Ebenfalls Rap mit
einem MindestmaB an
Mission machen A 16 X.
Fitte Texte (erfreuli-
cherweise deutsch) zu
originell gesampeltem
Sound - na also. (spv)
Wer im Rap noch
nicht ganz durch-
blickt, dem sedi jetzt

+Rap Attack® vom Heyne

Verlag empfohlen
(14,90 DM). Vom Afri-
can Jive bis zum Glo-
bal HipHop ... Wir
lesen's auch mal.

Schmokertime

Dagmar Chidolue schreibt
Romane fiir Leute unterschied-
lichen Alters. Und wenn man
mit dem Lesen ihrer Stories
erst mal angefangen hat, will
man so schnell nicht mehr auf-
héren. Darum hat der Beltz
Verlag jetzt zwei Bande mit je
drei Chidolue-Romanen raus-
gebracht: einen fiir Kinder,
einen fiir Jugendliche und
Erwachsene. Zum Mitwachsen
sozusagen. Die schon gebun-
denen Walzer kosten je nur
24,80 DM.

Loupeelou (,Meet The Flintstones”,
JPinocchio” etc.) liiftet ihre Identitat.
Ihre? Loupeelou ist ein Girl! Die DJ-
Frau kommt aus Hamburg, und in ihrem
neuen Video sieht man, wie sie aus-

sieht! Schaut mal nach oben!

sUPERGTRO,CQHE

Ab 8. Dezember gibt es

JFirlefanz im Zehnerpack”:

Die ,Kleinen Strolche”
sind wieder da, samt dem
beruhmten Hund mit dem
#Brillenauge”. 1994 sind
das nun natiirlich , Super-
strolche” geworden. Aber

&NA,W?ED DW

Silvester naht, und wer unter
«Party” nicht nur Tanzen versteht, fiir den hat FX Schmid eine
Alternative: ,Party Time" — das Spiel. Etwa 2000 teils reich-
lich schrille Aufgaben warten auf rate-, mal- und pantomime-
willige Spieler. Gespielt wird in Teams, gewonnen gemein-
sam. Pfiffigkeit und Fantasie sind gefragt. Und Mut.
Kostenpunkt: leider rund knackige 50 DM.

das macht nix. Die Story
um den ,Club der wahren
Manner und Frauenhas-
ser”, die beim Charme der
Médchenwelt etwas ins
Straucheln kommen, ist

herzlich amisant. Popcorn
gekauft und hin!




g 5

0 na

Das Reich der Wolfe

«Waltari” heiBt eine neue Comic-Serie
von Ehapa. Sie ist toll gezeichnet und gru-
selig. Halt genau richtig fiir schauerliche
Nachte vor der Wintersonnenwende. Ihre
Wurzeln bezieht die Fantasy-Reihe aus
der nordischen Sagen- und Mythenwelt.

Um Loki geht es, den Gott der Unterwelt,

Fenris, sein grauenhaftes
Wolfswesen, um Helden

und um (nicht minder
heldenhafte) Zwerge.

Das zweite Heft ,Im Sold
der Inquisition” ist schon im
Anmarsch, und wir sind sehr

gespannt. (19,80 DM)

4

Calendar Girl

Videopremiere bei Columbia: Die witzige Komédie um drei
Jungs, die unsterblich in ein ,Pin-up-Girl” verliebt sind —
Marilyn Monroe! Die Burschen, einer davon ist Jason Priest-
ley (Yeah! Im Film heiBt er Roy), machen sich beherzt auf
nach Hollywood, um die platinblonde Schénheit personlich zu
treffen ... (Und wer schafft’s natiirlich? Na? Na? Genau. Aber
pssst ... wir wollen natiirlich nichts vorher verraten.)

Damit sind wir ganz auf
der Schiene vom , kleenen

A&vﬂmr::nt Punker” (Jackie Niebisch,
bi-::&"-“he“ Bertelsmann Verlag): Weih-

nachten mal anders ...
Hauptsache mit Herz. In
diesem Sinne: Eine schone
Zeit wiinscht Euch das Fun

Vision-INside-Team

Advent, Advent, ein Plitzchen brennt ...

&F SEaasrasrassssassas

 Dragon- Bruce Lee d1119.00

Dropzone

Earth Worm Jim

o King (24 Meg

d  119.00
& 129.00

dt 124.00

s ssssasasasaagasanan

sesasaaa9g

NHLPA Hockey ‘95
: R

Rise of the Robots

Star Wars 3

sagssaooco - Easaasaass
sgesssassssasaas - #5323 888599999

agasagsaaaaas
sesgsacaagan

Ab DM 250~ Versanckosten . Verscrdkosten per UPS uf Anfage.
mﬂﬂ mhwwm Mm:;lﬁlﬂ- Vsmﬁaﬂmm
und Preiséinderungen vorbehalien.




© Disney

Gut und Bose

Simba muB auf seinem Lebensweg viel ler-
nen — auch den Unterschied zwischen
Freund und Gefahr.

Lebensenergie

Dieser Gliickskafer gibt
Simba wichtige Lebens-

Helft Simba, sein Schicksal zu erfiillen und energie zuriick.

fiihrt ihn durch seine Kindheit zum starken
Lowen, der Konig werden kann.

Kampfgebriill
Das Elixier fiir die Stimm-
bander: Simbas Knurren
gewinnt an Stérke.

Giftspinne
Diese Giftspinne vermin-

dert Simbas Lebensenergie
erheblich.

© 1994 Virgin Interactive Entertainment Inc.
© 1994 The Walt Disney Company.
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) Das Mauerloch

Geheimverstecke halten oft kostbare
Schatze bereit. Hier ist es ein Continue.
Simba rollt sich bei Punkt zwei auf der
Karte durch ein Loch in der Mauer.

Rechts unter Punkt
eins auf der Karte
wartet Lebensener-
gie. Wagt den
Sprung runter auf
den kleinen Stein.
Nun macht kleine
Spriinge nach rechts
und greift Euch den
Kafer.

® 0 006066060 0600000 00

 Wer zuletzt lacht ...

Nur ein Lowe mit koniglichem  griff aus und schlagt zu, wenn
Blut kann in Simbas jungen sie von ihrem Ubermut ermat-
Jahren mit der Hyane aufneh- tet am Boden hechelt. Sie
men. Weicht ihrem Sprungan- lacht nicht mehr lange!

e~

Ein Briiller aus der Nihe /3Bt die
blauen Kéfer vor Schreck ...




AUF DEM WEG ZUM THRON- ¢ eeo

Affe mit Ehrfurcht Schwanzspringen

Sogar die sonst frechen Affen wissen, wer der wahre Kénig im ; )
Dschungel ist. Sie begegnen Simbas Gebriill mit Gehorsam: Alle rosa Da Simba nicht

Affen wechseln ihre Wurfrichtung. schwimmen kann, ist
er auf die Hilfe der

Nilpferde angewie-
sen. Mit Schwung
muB er sich von
Schwanz zu Schwanz
schleudern und im
richtigen Moment
nach dem nachsten
greifen.

und ... e d
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StraufBBenritt

Hier bietet ein StrauB seine Hilfe an: Simba darf ihn
reiten. Der Laufvogel tut nur, was der Junglowe ihm
befiehlt. Manche Hindernisse miissen iiberspungen
werden, unter anderen muB das Gespann sich
ducken.

Die gierigen Aasgei-
er lauern an vielen
Stellen auf dem

Der Elefantenfried-
hof ist eine unheim-
liche Gegend, in der

die Hyanen gleich Friedhof. Unter Sim-
zu zweit auftreten bas Tatzen mit
(alleine trauen sie ihnen! Durch geziel-

sich nicht!). Setzt
die im ersten Level
gelernte Kampf-
technik ein.

te Spriinge auf das
Federvieh rupft thr
sie auch im Flug.



+ Versteck

Nummer vier auf der Karte zeigt einen ver-
steckten blauen Kafer, den Ihr mit Kullern
durch die Wand schnappen kénnt.

: Hangemattensprung ~7.

Diese Hangematte ist nicht zum Ausruhen gedacht, hat aber ihr Gutes.
Springt von links auf sie und weiter nach oben zum 1-Up. Da der Stoff
leicht reiBt, muB Simba sein Gewicht seitlich verlagern.

Simba muB zeigen,
wie weit eine Wild-
katze springen
kann, will er das 1-
Up erreichen. Von
Nummer drei aus
muf er auf der
Plattform Richtung
Siidosten laufen.

Simbas Wasser-
scheue solite ihm
nun Kraft verleihen.
Die Flucht vor den
Fontdnen muB flott
von Wand zu Wand
gehen. Startet
immer mit der Stufe
iiber Euch.

® 0000000 O®O®O®OCO®O®OS® OO

PELPFAI
Biiﬂel-Wettrennen Steine im Weg

Die riicksichtslosen
Biiffel laufen auf
fuinf Bahnen und
rennen alles iiber
den Haufen, was
ihnen in den Weg
kommt. Der kleine
Simba muB schnell
ausweichen.

Auch das noch! Wer
hat die Steine hier
verloren? Die einzi-
ge Chance ist iiber
sie zu springen,
wenn die Anzeige
unten zum vierten
Mal blinkt. VergeBt
dabei bloB nie die
Biiffel!
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SIMBAS E.

1 Der Geheimraum

Rollt Euch gegen die Wand und lhr gelangt in einen
Geheimraum. Dieser liegt schrdg neben Punkt 3
Holt Euch den Gliickskafer!

: Steinschiag!

Ein steinhartes Level, das
Simba Kopfschmerzen berei-
ten kann: Von oben fliegen
standig Felsbrocken direkt
auf ihn, wenn er nicht flink
wie ein Wiesel — pardon! -
Lowe das Weite sucht.
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Da ist man platt!

Wenn lhr ein dumpfes Grollen hart, solitet Ihr einen Zahn zulegen. Der

Felsbrocken, der auf Euch zurollt, ist gefahrlich. Eine Chance: Hangt

Euch an die Plattform.

Werft den Igel durch Kugeln
schnell aus der Bahn.

Seid lhr mal nicht so schnell,
héngt Euch an den Stein.

Diese Landspinnen
sind wohl die
schnellsten der
Welt. Simba sollte
erst gar nicht ver-
suchen sie zu er-
wischen, Es ist
schon schwer
genug, ihnen aus-
zuweichen.

Richtungswechsel

Diese Insel scheint das schon-
ste Wasserparadies auf Erden
zu sein. Wasserrutschen,

Links

Wollt Ihr mit Simba die Welt
auf der dstlichen Seite
erkunden, driickt wahrend
er auf die Rutschbahn fallt
das Richtungskreuz nach
links.

wohin das Auge sieht. Leider reichen
Simbas Krafte noch nicht aus, gegen den

Strom anzukommen. lhr konnt nur

® 0006000

®@ & 00606006

3 lgeltreff

So viele Igel auf einmal solltet
lhr nur durch Kullern aus dem
Weg raumen!

s

Kullert Euch! So habt Ihr die Igel
schnell aus dem Weg.

INA MATATA secee

wahrend des Falles seine Rich-

tung steuern.

Rechts

Ist Euch der Westen lieber,
steuert Simba nach rechts.
Irrwege gibt es nicht, lhr
konnt Euch nicht verlaufen.
Nur die Kafer gibt es nicht
uberall.

oo oo
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+ Ein 1-Up

Ein hinter der Mauer verstecktes
Leben findet lhr, wenn lhr Euch
hier durchkullert.

Springt links hoch und Ihr seid
um ein Leben reicher.

Ein Unterfangen
groBter Schwierig-
keit ist das Wasser-
fall-Erklimmen. Uber
Baumstamme muB
Simba mit gezielten
Spriingen hohere
Gefllde erreichen.
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Boss

Herrscher ist hier der kokos-
nuBwerfende Gorilla mit der
langen Schlaghand. Greift ihn
erst an, wenn er mit seinen
Urkraften die Erde beben laBt.




game special

Kampf den

Nun ist Simba erwachsen und
kann ganz neue Kampfmoglich-
keiten einsetzen. Die je sechs
Leoparden, Wachter der Tore,
muB er mit seinen Pranken schla-
gen, um sie dann nacheinander
zu packen und aus dem Weg zu
raumen (X-Knopf driicken).

Verstecktes Continue Geheimer Weg

Mit geschulten Instinkten kann nur auf den Felsbrocken und LaBt Euch hier nicht tduschen! Doch Simba kann ihn ohne Pro-
sich Simba das geheime Continue  hochspringen, bevor er ihn Rollen ~ Der Busch scheint auf den ersten  bleme passieren und den Kafer
unter die Krallen reiBen. Er muB 1aBt. Blick undurchdringlich zu sein. holen.

irrwege!

Simbas Weg fiihrt in die Hohlen der Hyanen,
die er tapfer durchqueren muB. Jede Hohle
ist mit einer anderen verbunden, wie ihr auf
der Karte erkennen konnt. Simba muB3 jeden
der Aasfresser besiegen.
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Der Tropfstein

Sackgasse? Nein! Jetzt mit lhr den linken Tropfstein von der
ganz raffiniert vorgehen. Um in Decke schiagen. Der stiirzt zu
die Tiefe zu kommen, solltet lhr Boden. Ein Loch!

Trommelschiag

Eine manchmal sehr niitzliche miiBt Ihr Euch auf sie stiirzen und
Verteidigung gegen die Hydnen mit der Y-Taste Simbas Pranken
ist der Trommelschlag! Dabei zum Trommeln bringen.

Am Ende wird es noch einmal
ganz heiB: Vier Vulkane speien
nacheinander Lava in die Luft.
Vor den Gesteinskugeln kénnt
Ihr Euch retten, indem lhr auf
einen der ruhigen Schlote
springt. Nach und nach gehen
die Krater zu. Einer von lhnen
wird Euch aus dem Level feuern.

Auf zum Ziel

Damit lhr nicht lange irr geht, bekommt Ihr hier den
kiirzesten Weg zum Ziel: C-F-G-H-1-J-K. Am
Ausgang der Hohle warten noch einmal liisternde
Hydnen. Ihr miiBt sie alle hintereinander aus dem
Level werfen. Dann habt Ihr es geschafft. Endspurt!

Hilfen

Im Raum nach Héhle A und
zwischen Hohle B und O war-
tet ein Leben auf Euch. Nach
Hdohle P sitzt hinter der rech-
ten Wand ein Gliickskafer.




game special

AUF ZUM ”TH RONSAAL“ o000 000 0

Die ersten Runden Ein Hyanen-Rudel

Vorhang auf fiir die kénigliche Wiederbesteigung des Thrones. Scar, Die Hyanen lassen nicht ab von Simba. In diesem Fall solltet Ihr lieber
Verursacher des Dilemmas, tritt zu Beginn und in der Mitte des Levels das Weite suchen. Seid lhr aber Kampfernaturen, dann schlagt zu und
gegen Simba an. Der Trommelschlag zeigt bei ihm Wirkung. dréngt sie in die Ecke.

p O

Springt besser tber die Hydnen, Achtet auf ihre Angriffsaktionen,
um Energie zu sparen. bevor lhr reagiert.

Normale Schldge kann Scar ab- BeiBBen laBt sich Scar auch nicht.
wehren. Er verlangt nach Harte! Dann schlagt er zu.

Nach zwei anstren-
genden Kampfen

gegen Scar gibt es
nun die Belohnung:

Wenn Euch Eure
Pranken etwas
wert sind, dann

macht einen wei- Ein Energieauftan-
ten Sprung iibers kendes Krabbel-
Feuer, um sie nicht tierchen verbirgt
anzusengen. sich oben auf der
Kletterleiter.

k o
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In den Leveln 1, 2, 3,5, 7 und 8 gibt es zwei
Bonusrundenkafer zu holen, die Euch nach
dem Level Chancen zur Aufstockung Eurer
Energiereserven geben.

So ist's!

Der linke bedeutet Kafer-
fangen, der rechte Kéfer-
jagd.

So geht'S! Euer ,Mann" ist das Wildschwein, das Ihr nach rechts
Diese Krabbler fallen und links steuern miiBt, um die fallenden Kéferchen zu
langsamer. Fangt also erst fangen. Wird die Zeit knapp, kann ein Schnaufen, das

die anderen. alles wegwirbelt, retten.



Das Feuer

Kurz vor dem groBen Finale miiit
lhr Euch einen Weg tber die Feu-
erstufen suchen. Die Karte zeigt
Euch, wie es geht.

Schaut, wo &é‘: Feuer erlischt,
der richtige Weg.

Endkampf

Die Entscheidung iiber Herrschaft
und Krone muB nun fallen. Beim
Endkampf gegen Scar, benutzt
Ihr Euren Trommelschlag, um ihm

‘Wenn Scar vollig ermattet seinen
«~Waschlappen” zeigt ...

P

o
F.‘"

den Garaus zu machen. Erst, wenn
er erschopft hechelt, schnappt Ihr
ihn und werft ihn in das Hollen-
feuer ... Eure Majestat!

... ist es Zeit, ihn Gber die Klip-
pen zu werfen.

Hiitet Euch aber vor der Giftspinne, oder

f"‘“‘" . So lauft's!
| *\\g Jagt nach allen Insekten, die Ihr seht.
“\“5;& J/?

das Spiel nimmt ein schnelles Ende.

Kafer-

| ]

jagd

Der schlaue Fuchs jagt
keine Spinnen. Die An-
zeige links oben sagt

Euch, daB es fiir fiinf
Kafer ein 1-Up gibt.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM

Hersteller: Virgin
Vertrieb: Avalon

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: Continues
Genre: Jump‘n‘Run

Der Sound ist einmalig.
Jedes Level hat seine

eigene atmospharische
Musik, die auch einzeln
angehort werden kann.

Die Grafik aller Charak-
tere ist ganz nach Walt
Disney-Art: ,,traum-
haft”. An Simbas Be-
wegungsmoglichkeiten
kann man sich nicht
sattsehen.

Wegen der Verschie-
denartigkeit der Level
und den witzigen
Spielideen laBt der
Spaf3 nicht nach.

Entgegen anderen Dis-
ney-Spielen ist der
~Kénig der Lowen*
schwierig. Einige Level
erfordern viel Ubung.
Im Options-Meni kann
man die Anzahl der

Leben wiéhlen.

Hier kann man nur

sagen: Jump’'n’Run-
Liebhaber, greift zu!
Beim ,,Kénig der
Lowen" kénnt lhr
nichts falsch machen.

ale




review

~Brainies”: Ein neuer
Name erschiittert die
Monsterwelt! Knuf-
flige Wollkné&uele
verbreiten Chaos
auf der Welt. lhr
miiBt dafiir sorgen,
daB sie in ihr Bett )
kommen. Nur dort

sind sie friedlich. Der .
Haken an der Sache: Die Bie-
ster lassen sich immer nur in
eine Richtung lenken. Ein-
mal losgeschickt, rennen sie,
bis sie an ein Hindernis kom-
men. Es gibt im Titus-Spiel
auch besondere Gegenstan-
de, wie z. B. Teleporter und
Herzen. Wer es beim ersten
Mal nicht schafft, bekommt
alle fiinf Level ein PaBwort.

Aller Anfang ...! Versucht, die zwei Kniuele
auf die farblich passenden Punkte zu bringen.

- 1 o

es auch. Es gibt immerhin 100 tolle Levels,

[

Dieses Herz verdoppelt
die verbliebene Zeit.

Doch je weiter man kommt, desto schwieriger wird

30 Sekunden gewinnt
man mit dem Wecker.

i A e el el T o et S ol
0 5 )
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So sehen die PaBworter aus. Dies ist der Code
von Level 15 (kleiner Tip der Redaktion).

AufgepaBt! Es sieht nicht nur leicht aus. Holt
Euch aber auch das Herz und die Uhr.

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

Vertrieb: Mindscape
Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: Batteriegestlitzte
Speicherung

Genre: Denkspiel

Das packende Denk-
spiel mit 100 Levels ist
sehr schén gemacht.
Auch der SpielspaBB
bleibt, dank der PaB-
wortvergabe, lange
Zeit erhalten.

Die Teleporter sind
farbenabhéngig.

Pfeile leiten die Brainies
in andere Richtungen.

© 1994 Titus
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Die ,,Biker Mice
from Mars” aus
der TV-Serie trei-
ben ihr Unwesen
in einem action-
geladenen Renn-
spiel auf dem

SNES. Konamis
Modul erinnert
an ,,Rock’n’Roll
Racing”, jedoch
ist grafisch alles
eine Nummer
groBer als bei
Interplays Vor-
bild.

| ’und'iMoﬂu tas Verbreshen fn Chi:.
cago Doch dlesmal fahren s:e auf em

i zten ner schie®t besser, emanderer
 hinterlit Olsputen.-_lhr miit als erster ans d
Ziel kommen, sei es durch Fahrtiichtigkeit oder ' S Ein Zwei-Spieler-Modus erméglicht
Gewalt. Bis zum letzten Meter ist der Ausgang 1} = 2 in heifles Rennen unter Freunden.

STADTRUNDFAHRT

Die Stadt ist wirklich verwahrlost.
Briicken sind verfallen, und der
StraBenbelag ist nicht mehr, was er
einmal war. Und es wird bei jeder
neuen Strecke schlimmer. Die leere
Stadt ist ein idealer Platz fiir den
- bewaffneten Kampf. Es fliegen Ge-
'schosse, und Bomben werden ge-
legt. Oft wird man heimtiickisch
kurz vorm Zlel abgeschossen. Der
Einsatz der besonde-
ren Fahigkeit ist in
der letzten Runde
empfehlenswert.

_5.?‘;5

456886

{f

1

RACE RESULT
ROUND 2 RACE 3
POINTS

KXARBUNKLE . 200

------ zze
vINRIE - 230+150
GREASE PIT s500+ 8O
LIMBURGER «:vviee: 3704 40

g R
MONEY PRIZE BONUS e
;li:!‘?&thf * 2200+T3000%T 200 ITanfE Emma ve’kﬂuﬁ e
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© 1994 Konami.
. ® Snickers is a registered Trademark @ Mars, Inc, 1994




INSEL-URLAUB SCHLOSSTOUR

Die Insel mit dem azurblauen Meer hat viele Was-
serpfiitzen. Wo das Wasser dunkelblau ist, sollte _ |
man nicht fahren. Da ist es tief, und lhr seid fiir auf der Fahrbahn. Ob
wertvolle Sekunden aus dem Rennen. Bei den wei-  Feuerspritzer oder Na-
teren Insel-Kursen gibt es mehr Kurven, schone Hiit-  gelwdnde am Ende einer

In der Burg der Zukunft
lauern iiberall Gefahren

ten und viele rutschigen Gerade ...
Wasserlocher. ~ Dieser Ort verlangt stets
Baden ist stets ~ hochstes Fahrkénnen.
streng ver- - Der Abholdienst fiir ex-
boten. UberlaBt plodierte Fahrzeuge

das nur den kommt oft zum Einsatz. Und
Rivalen. die Rivalen schieBen wie

wild.

Die rettende Hand
=l des Abholdienstes
4 hat hier schwere

= Arbeit.

Die Piste ist ganz schon hiigelig. Magnetfelder be-
schleunigen die Fahrzeuge extrem. lhr kénnt etwas
langsamer an der Fahrbahnseite fahren. Haarnadel-
kurven bremsen gewaltig,

- und oft hin-
terlaBt der
Gegner gera-
de dort un-
angenehme
.Geschenke”.

Auf der Basis geht es wirk-
lich zur Sache. Die Strecke
verfiigt iiber Magnetfel-
der, die ins Bodenlose
verfrachten, Blitzschlage,
die aus dem Boden
zischen, und einige andere
Nettigkeiten. Da dies
stets die letzte Strecke
einer Runde ist, geht es
hier um die Qualifikati-
on. Jeder bemiiht sich,
die Gegner zu stoppen.

Geschafft! Wer Platz eins,
~ zwei oder drei im Ge-
samtklassement helegt.

dennegeln vom Sponsor

erhait ma_nrauch dann_ ;

Blitze und Magne-
te hindern ganz
schén und verlan-
gen Fahrkunst.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM

Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: Dezember
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaSwort
Genre: Action/Sport

Der Rock-Sound ist fet-
zig und bringt Stim-
mung ins Spiel.

Die 3 D-Grafik ist sehr
schén und das Scrol-
ling fast perfekt. Alle
Infos sind schén
ubersichtlich.

~Biker Mice” hat ein
vielseitiges Prinzip und
viele Optionen, die
intensive Spielstunden
garantieren.

Der Hartegrad ist
einstellbar. Das Modul
ist fiir jeden Spieler
empfehlenswert.

Dle ,,Biker Mice from
Mars* haben fast alles,
was fiir ein exzellentes
Spiel erforderlich ist.
Es ist einfach cool.
Man vermif3it nur den
4-Spieler-Modus.

<
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HeiBBe Action auf glattem Eis

«Super Ice Hockey” ermdglicht vier Spielern gegen-
einander anzutreten, die Olympiade oder ein Tur-
nier mit Mannschaften aus 16 Landern auszutragen.

>
3
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Der Schiedsrichter hat was miBver-
standen. ,, Kauf ‘ne Brille, Schiri!"

Die Hockey-Spieler kénnen pas-
sen, beschleunigen, stoppen und
Body-Checks machen. Wer richtig
mit ihnen umgeht, schafft sogar
mal ein Tor. Eine witzige Mdg-
lichkeit ist der Faustkampf auf
dem Eis. Wenn die Spielerwech-
sel-Option eingeschaltet ist, soll-
tet lhr manchmal Eure Recken
austauschen. Sonst werden sie
miide und bringen nichts mehr.

Im Optionsmenii kénnt Ihr die Randbedingungen
andern, wie die Regeln (streng bis gar keine) und
Spielzeit (ein bis drei Minuten).

Einzug der Gladiatoren: Digi-Zwi-
schenbilder sorgen fiir Stimmung.

© 1994 Sunsoft.
© 1994 Yonezawa/Espal.

Wird es dem Biir zu wohl, geht
er aufs Eis tanzen. Ob das Sun-
softs Gedanken waren? Je-
denfalls ist da der Ehrgeiz, ein
Spiel zu programmieren, das
grafisch so gut und spielerisch

sogar besser als ,.Su-

‘per Hockey” von Nin-

tendo ist. Ob das
geklappt hat? Lest

-~ unseren Test von

~Super Ice Hockey”!

System: Super Nin
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui
Termin: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Multitap:
kompatibel, PaBi
drei Perspektiven
Genre: Sport

Vier Spieler ziehe
aufs Eis, um a
der einzupriigel,
ganz ohne blaue

und die 4 Spieler-
on sorgen fiir
Musik und Effekte
nichts Besondet
Problem bereitet die
Steuerung: Anfan
fiihlt man sich wi
als stiinde man
dem Kufen. Ab
zum ersten Mal




20th Century Fox
grofite Filmpremiere
des Jahres

[s Richard Tyler wirst Du von einem heftigen ‘ i
in einer geheimnisvollen Bibliothek. Dort wirst Du cfurcﬁ ,r.,auﬁerliraﬁ in eine, Pﬁmtastewe[t !
voller Horror, Abenteuer und aufregender Erfebnisse transportiert. 13 Levels, die die “Grusel

World”, “Adventure World” und “F antasy World” umfassen, fordern Dich zum Kampf gegen den _
“Herr der Biicher” heraus. y

SPRUNEND. — Sees

Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System™, Gameboy™, and Super Gameboy™, are all trademarks of Nintendo,
The Pagemaster™ and © 1894 Twentieth Century Fox Film Corporation and Turner Pictures Inc., all rights reserved.
Virgin Interactive Entertainment, Borselster. 16 b, 22765 Hamburg. Virgin is a registered trade mark of Virgin Enterprises Ltd. All rights reserved.

FOY

INTERACTIVE
entertainment



‘Q : 3 e, R T i W il

peuies
AN 5 B 1

Calcst Huve

~Archdologie ist die
Suche nach Fakten -
nicht nach der Wahr-
heit. ... Also verges-
sen Sie diese Ideen
von versunkenen
Stadten, exotischen
Abenteuern ..."
Soweit Dr. Jones jr.
Uber sein Fachgebiet.
Scheinbar hat Factor
5 ihm nicht richtig
zugehort. Denn bei
~The Greatest Adven-
tures of Indiana Jo-
nes” geht es um ver-
sunkene Stadte, exo-
tische Abenteuer ...




.Jager des verlorenen Schatzes” war der erste In-
diana Jones-Spielfilm von George Lucas. Er wurde
1981 mit Harrison Ford inder Hauptrolle gedreht.
Ford war bereits in Lucas’ , Krieg der Sterne” mit
von der Partie. Urspriinglich hétte Tom Selleck
den Schlapphut-Archaologen spielen sollen. Doch
der hatte gerade einen/Vertrag filr die Serie
“Magnum" unterschrieben. Pach gehabt. In ,Rai-

Frisch gewagt ist halb gewon-
nén (Horaz)! Die Abenteuer
des Archdologen beginnen am
Amazonas, wo er auf der
Suche nach einem goldenen
Kopf ist. In der ersten Hohle
sollt lhrden Umgang mit der
‘Peitsche und Indy personlich
lernen. Spatestens.in Kairo
miiBt lhr beides be-
herrschen!

Stellt Euch unter die Stange und
schlagt direkt nach oben: 1-Up!

ders” haben Archdologen im Auftrag des Dritten
Reiches die Stadt Tanis ausgegraben, in der die
Bundeslade liegen soll. Darin wurden vor langer

Zeit die Gesetzestafeln, die von Moses vom Berg
Sinai-herunterbrachte, transportiert. Die Lade

~ selbsttrugen die Juden in einer Schlacht vor sich
her, und der.Atem Gottes zerstorte ihre Gegner.
Nun hofft das Dritte Reich auf diese Kampfkraft ...

Mit hiibschen ,, Purzelbdumen™
kommt Indy auf die andere Seite.

Gefahr im Verzuge (Livius): Die Kugel, die
Euchiin defzweiten Stage verfolgt, ist im
Mode 7 programmiert. Es gibt zwei Mog-
lichkeiten: Entweder stellt Ihr Euch in

die linke Ecke und wartet ein wenig,

| oder Ihr lauft gleich rechts los: Ihr miigt
| den Weg auswendig lernen.

Hupft Gber die Pfahle und Spikes, die aus dem Erdbo-
den schieBen. Achtet nicht auf die Felsbrocken.

Mit Springen konnt lhr Eure Ge-
schwindigkeit etwas steigern.

Der Geist bewegt die Materie (Vergil) ... So
jedenfalls in der Theorie. In der Taverne in
Nepal miiBt lhr selbst zugreifen. Wenn lhr
Euch nicht beeilt, erreicht Euch die Feuer-
wand. Ihr erreicht nicht sofort alle Plattfor-
men, sondern miit selbst die Kisten ver-
. schieben und von.dort aus nach oben sprin-
_.- gen. Gebt.ihnen einen Schlag mit der Faust..
" Der Zwischengegner ist recht einfach zu be-
+. siegen. LaBt ihn nicht zur Ruhe kommen und
¢ haut immer. mit der Peitsche drauf. Achtet
auf die Locher, die er in den Boden sprengt.

Raiders of the Lost Ark, Indiana Jones and the Temple of Doom, Indiana Jones and the Last Cursade TM & © 1981,
1984, 1989 by LucasFilm Ltd. Indiana Jones and all related Logos are Trademarks of Lucasfilm Ltd. Indiana Jones
" Greatest Adventures TM & © 1994 by LucasArts Entertainment Co. Developed by Factor 5.

Geheimraume gefallig? Je einer daven befindet sich
kurz vor der Stelle; an der I iiber mehrere Fels-
stangen hiipfen miiBt, und kurz vor dem Ende. Da

hilft die ., Turri-

" .2 ~--1 can"-Erfahrtng:
Springt mutig in
den Abgrund und
haltet Euch an
den linken Rand.
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Nun geht es nach Kairo. Langsam miiBt lhr mit der Peitsche
umgehen konnen. Hangelt Euch an den Simsen hoch und
schaltet die Wachter von Stellen aus, an denen Euch ihre
Kugeln nicht erreichen. Am Boden sind Kérbe, die lhr ver-
schieben miiBt. Achtet auf die Extra-Leben; die an minde-
stens drei Stellen versteckt sind.

O Fledermause!

lhr miiBt zur Bundeslade, und die
bosen Fledermause und Soldaten
haben etwas dagegen. Die Augen,
die aus der Hintergrundgrafik her-
vorstehen, verbergen Extras: Schlagt
danach. Vorsicht an der Stelle mit
dem *. Da fliegt ein Nagelbrett auf
Euch zu! ;

Hier warten ein Extra-Leben,
Granaten und ein Herz. Auf den

drei kleinen Hiitten patrouillieren
Soldaten: Besiegt sie und hiipft
iiber die' Korbe auf die Dacher. .
Im Sprung seht Ihr die Extras. .o+

Ein Zwischengegner: Schlagt ihn
sofort mit der Peitsche.

An der Ausgrabungsstatte geht
es rund; Soldaten auf Motorra-
dern wollen Euch iiberrollen,
Krahen drehen ihre Runden und
Soldaten ballern auf Euch. An
einigen Stellen giht.es Pistalen,
Achtet auf dem Gertist auf ein-
- stiirzende Balken.

Durch so verschiedene Geschicke, sowiele gefihrliche kagen (Vergil). In den Ruinen von Tanis warten viele
Schlangen und Soldaten auf Euch: Die Tiren haut lhr mit zwei Schlagen in Stiicke. Lauft schnell durch, sonst
endet lhr als Briefmarke unter der, die sofert herunterfallt, um die Licke zu schlieBen.




An dieser Stelle ist es geféhrlich.

Die Steinplatten schieBen in re-

gelmaBigen Abstanden aus der

Wand und ziehen sich langsam

| wieder zuriick. Genau.dann miiBt L ' — =
Driickt das Steuer- . I il und d.?ran hoffen, i | Springen, Zwischen-
kreuz im Sprung : | nochauf Gl Stiick der Pla!te Lo bl : | landung aufder Plat-
nach.oben! S 3 #  zu landen.'Springt schnell weiter. R = b te'und-dann weiter!
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Der Weg zum Endgegner ist stei-
nig, denn Krahen werfen mit
Felsbrocken nach Euch. Holt die
Vogel mit der Peitsche vom Him-
mel, sobald sie auftauchen. Am
Ende gibt es eine Handgranate.

Federn.

Verkriecht Euch hinter allem, was . Wenn éin Fadenkreuz-auftaucht, Gleich am Anfang der Runde gibt -
da ist: Tische, Klaviere; ... © . muBt thr Euch bewegen. es eine Pistole. Mitnehmen!

@ Da ist ein 1- Up' ’Elne hiibsche Sprungkomblnatlon
In den StraBen von Shanghai ist
auch einiges los. Wahrend Ihr
wie bei ,Aladdin” iiber die Bal- . /S : £
. kone hiipft, miiBt lhr auf fallende "j fc
~ Holzbalken und Scharfschiitzen d

aufpassen. Am Balkon des Hau-

ses, der ganz. oben rechts ist,

gibt es ein 1-Up. Schlagt mit der
. Peitsche nach links unten.

«Indiana Jones und der Tempel
des Todes" ist der zweite Film
der Trilogie — und nach der Mei-
nung weler Indy—Fans der

Vlele Marklsen dtenen als Tram-

sofort weiter nach ¢
gedriickt, und Indy

Qlesch eine ,Fa-
te des Archao-

: gefahrhchen Thugs und un-
freundlichen Chinesen.

. ‘ * Ein Tag lehrt den anderen (Publius Syrus): Wendet an, was Ihr in Kairo gelernt habt!




L wunter ... Auf jeden Fall
ese Mode 7-Sequenz sehr
d B.aufpa -




Springt iiber die

Statuen

Im Pankot Palace gibt es einige
1-Ups zu finden, allerdings auch
ein paar starke Gegner. Die Sta-
tuen konnt Ihr in zwei Richtun-
gen schieben. Sie 6ffnen jeweils
einen Ausgang: Verschiebt die
Korbe, um tiber die Statuen
springen zu kénnen.

iR s
1 Nehmt kein Bad in der Lava
In den Hohlen unter dem Palast geht es heil her. Schlagt auf das erste
Kreuz-Symbol, das Ihr findet, um die Peitsche zu bekommen. An man-

chen Steinblacken findet sie Halt. Versucht gleich, die obere Route zu
nehmen. Dort gibt es ein paar Boni.

| Dieser Lava-
| strom tut

| Euch nichts.
Viel gemei-

| ner ist die
Fontadne, die
im ...

.. nachsten_ |
Pool von_ |
Zeitzu Zeit

hochschieBt.".§

' Befreit die Kinder!

In dieser Runde geht es darum, die Kinder zu beriihren und den Weg
zu finden. Gemein an der Runde ist, daB man den Felsbrocken gar
nicht ausweichen kann. thr findet unterwegs zwar viele Herzen und
eine Pistole. Achtet aber trotzdem auf die Gesteinssplitter.

thr werdet hier mindestens einen
Treffer einstecken.

Manche der Kinder warten an ge-
fahrlichen Stellen. PaBt auf!

Irgendwann kommt Ihr an eine Stelle, an der die Decke soweit herun-
terhangt, daB Indy nicht stehend durchkommt. Schlagt mit der Peit-
sche durch das Loch und macht die Fledermause dahinter nieder. Dann
konnt lhr selbst hindurchrollen.

iy < den Beinen
| nicht weiter-
L kommt, muB

dem Ricken
rollen.

Achtet auf die Fledermause und sammelt das Herz ein. Ihr habt es gleich
geschafft.

'Ein geféahrlicher Sprung
Nehmt Anlauf und wickelt die Peitsche um den Block iiber dem Lauf-
band. Dann konnt lhr Euch nach oben schwingen und den Ausgang
und den Jungen rechts erreichen. Oben fallen viele Steine von der
Decke. Lauft langsam, setzt die Granaten ein und weicht den Steinen
aus. Von den Laufbandern am Ende der Runde kénnt lhr heruntersprin-
gen, indem lhr den Sprungknopf und & driickt!




System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: LucasArts
Vertrieb: Avalon
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Jump'n‘RunfAction

Von Thugs und

Sackgassen

ihr flitzt Giber die kochende Lava,
...und die Thugs sind Euch auf den

" Fersen..Manche von'ithnen kom-

men Euch entgegen - feuert mit
der Pistole auf die Loren, i
auf die Leute!.Die bleiben sanst
namlich auf den Schienen, selbst
wenn die Gegner besiegt sind.

W  Dasist der Soundtrack,
den man sich schon auf
Platte gekauft hat.
Komponist Williams
darf mit dem, was Fac
tor 5 aus dem SNES kit
zelt, zufrieden sein.

Sehr detailreich, scho
ne Effekte. An der Gra
fik merkt man, wer das
Spiel programmiert
hat. :

Fiir Indy-Freunde ist
der SpaB auf jeden Fal
da. Aber ob er lange
anhilt, ... '

Im dritten Film gibt es etwas

Neues: Eine Person, vor der Indy . fraglich. Denn vom

Respekt hat. Es ist Henry Jones
(senigr), \rgrkorpert von Sean '
James  Bond" Cormery Der Fil

Schwierigkeitsgrad he
ist das Modul zu un-
ausgegoren. Es gibt

1j|st im Grumie ein Remake (=*
Wiederverfl[mung) des ersten
Teils: Statt der Lade gibt es den
Gral, statt der Schlangen'dle Rat-

keine gleichméaBige
Steigerung, sondern

eher ein ,,mal hier was
Schweres, mal da was
Schweres”,

Industriellen nach Venedfg ge-
lockt, weil dort ein Archdologe
auf der Suche nach dem Heullgen

Das Spiel hat auf jeder

Fall seinen ,Lucas”-
$ : : Bonus. Man fiihlt sich
rdén sein soll, cii — 2l bei Musik und Grafik
wird unsterblich. Daran glaub- ‘ gleich gut bedient.

ten schon dle Ritter der Tafel- Aber was die Schitie

9 : i — v rig angeht ... Anfdang
enfahrt gibt es lot- e B 1 [ sind davon garantiert
‘wings”, und die Prifungen : e auch bedient.
sind wirklich hammerhart. Wir :

zelgen Euch die Gehe%mms {
g S Tei h He

* Wahrend Rom Gberlegt, geht Sagunt zugrunde (Livius).
Alse nicht denken: Auswendiglernent:

B B~ by — _meagns G NN
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PaBt auf die herumschwirrenden
Bomben auf. Hier geht es ab!

Die Kugel ist der erste Endgeg-
ner. Sie 6ffnet sich nach einiger
Zeit, um Bomben abzuwerfen.
Das ist Eure Chance, die vier
Schalenteile der ,, Auster” zu zer-
storen. lhr miiBt je zwei Teile
von der rechten und linken Seite
beseitigen. Dann widmet lhr
Euch dem ,harten Kern".

Der zweite Endgegner: Macht Euch
unverwundbar und ballert drauf!

Archer Maclean entwickelte in den 80er Jahren
ein Ballerspiel fiir den C64, das tierisch Nerven
kostete. 1992 packte es Mindscape auf das NES,
und jetzt gibt es ,,Super Dropzone” auf dem
Super Nintendo. Grafisch hat sich einiges getan
- spielerisch zum Gliick nicht.

.Super Dropzone” fithrt Euch ins Jahr 2061. Es wird ein neuer Raum-
anzug fertiggestellt, mit dem eine auBerirdische Invasion abgewehrt
werden soll. lhr schliipft in den Anzug und fliegt zum Jupiter. Dort be-
sucht Ihr die Monde lo, Callisto, Ganymede und Europa, sowie den
Gasplaneten selbst. Dort sammelt lhr Edelsteine ein und verteidigt
Euch gegen die Invasoren. Nach jeder Angriffswelle kommt ein End-
gegner, und zwischen dem Planeten wird mit einer Mode 7-Sequenz
herumgejettet. Alle fiinf Runden gibt es ein PaBwaort.

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

& = =2 Vertrieb: Sony Electronic
Direkt aus der Urzeit? Ballert auf Die Kristalle sind eingesammelt. P ubh's.hing :

den Punkt am Hals der Daktyle. Gleich kommt ein Endgegner. Termin:bereils erschienen

g

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Action

Auf dem Bildschirm
geht oft zu viel ab:
Man rauscht in eine
Bombe, ohne sie vor-
her gesehen zu haben.
Die zielsuchenden Ra-
keten sind so schnell,
dal3 manschon héllisch
aufpassen muB, um
reagieren zu kénnen,
Dafiir sind die Endgeg-
ner verhéltnismaBig
einfach zu besiegen.
Bei ,,Super Dropzone™
ist Action im Vorder-
grund. Die Grafik ist
detailreich und bunt

Die ,Auster” taucht am Eisplaneten  Eine Runde ist geschafft. Jetzt geht und auch der Digi-
noch einmal auf. Gleiche Methode!  es zum néchsten Mond. Sound ist gut. og

Dropzone © 1984 and 1985 Archer Maclean. SNES version © 1994 Eurocom Developments Ltd

and Archer Maclean. All rights reserved. Licensed by Psygnosis Ltd.



“Der Konig der Lowen” zeigt den Zauber und das Geheimnis Afrikas durch die
[ J Geschnchte von Simba, einem Lowenkind, das yor der Herausforderung des
Erwachsenwerdensisteht. Jetzt kannst Du mit diesem Videospiel an dem Abenteuer
teilnehmen. In die Wildnis verjagt von seinem bosen Onkel Scar findet Simba Zuflucht bei
e Pumbaa dem Warzenschwein und Timon der Meerkatze, bei denen
seine Ausbildung beginnt. Bewiltige die
ab‘sc‘heuljche,q.Hy:—inen auf dem
Elefantenfriedhof. Entkomme den
trampelnden Hufen der stampfenden Gnus
und kdmpfe Dich durch 10 Ebenen, um
sicherzugehen, da} Simba seinen rechtmifigen

Platz als Konig der Lowen einnimmt.

INTERACTIVE
entertainment

© Disney. © 1994.—.\’irg'in'lnteracri\-‘e Entertainment (Europe) Led. All rights. reserved.
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zug auf dem Super Nintendo: Pitfall’"! Bereits

1982 kam das Spiel fiir das Atari VCS 2600 auf
den Markt. 3,5 Millionen Module gingen davon welt-
weit iiber die Ladentische: ein Riesenerfolg. Natiir-
lich folgten spater Umsetzungen fiir den PC, Apple,
C64 und fiir das NES.
LPitfall!” war fiir damalige Verhiltnisse schon etwas
besonderes. Die erste Version hatte einen Umfang
von 8 K. Das klingt im Vergleich zu 32 Megabit-Modu-
len lacherlich, verbrauchen doch schon Harrys Ani-
mationsphasen am SNES mehr Speicher. Aber 1982
war das voll up to date! Verantwortlich fiir die Pro-
grammierung war David Crane. Er schuf auch den
VCS-Nachfolger , Pitfall II: Lost Caverns®. Das NES-
Spiel wurde 1987 , Super Pitfall von Pony Inc. ent-
wickelt. Auch auf der 8 Bit-Konsole setzte es in Punk-
to Grafik neue MaRstabe. In den Griinderzeiten der
Videospielentwicklung war es gang und gebe, das
eine einzige Person fiir Grafik, Musik und die Pro-

E in Klassiker unter den Videospielen hélt Ein-

grammierung verantwortlich

war. Wenn heute Videospiele
entwickelt werden, sind hier-

fiir verschiedene Teams

zustandig. Bei ,Pitfall: The

Mayan Adventure* kampft sich Harry
in 14 unterschiedlichen Leveln auf der
Suche nach seinem Vater durch den ,,Maya-
Dschungel”. Wilde Tiere und Maya-Krieger stel-
len sich ihm in den Weg. Fiir die Animationen ist
Kroyer Films in Los Angeles verantwortlich,
die auch den Film ,FernGully* machte.
Firmenchef ist Bill Kroyer,

der als Animationspionier

beim Disney-Computerfilm

.Tron” tatig war. Die Sound-Effekte wurden
von den ,Soundelux Media Labs* ent-
wickelt, die bereits fiir Filme wie,, Cliff-
hanger* oder ,JFK" arbeiteten.

7 hatte es 'a_ﬂt?rdfhgs damals einiges zu bieten, Auch
~JiChikeiten von zwei Losungswegen obe
oder unterirdisch, war _etwas;be_;ﬁgd:gen' T



Harry Jr.'s abenteuerliche Suche nach seinem

Vater beginnt im Dschungel. Das er hier na-

tiirlich nicht so einfach durchmarschieren

kann, versteht sich von selbst. Wildschweine,

Affen, Schlangen und anderes (Un-)Getier

stellen sich ihm in den Weg. Und zu allem
UberfluB hat sich die Pflanzenwelt auch
noch gegen ihn

0§
‘C:"\\ verschworen.
\ = )’\

S

Im dichten Urwald kann man sich schnell verirren. Das weil jedes
Kind. Damit Harry nicht total planlos durch die Gegend rennen
muB, trifft er von Zeit zu Zeit auf kleine Statuen. Diese dienen
erstens als Continue-Punkt. Zweitens zeigen sie unserem Helden,
wo es lang geht. Praktisch, oder?

n: Harry Jr. scheint beim
_Helden Unterricht ge-
denn er schwingt sich

auch per Liane von Ast 2u Ast. scheint nicht mit Harry ein
biBchen Schmusen zu wollen.

Tarzan laBt griiBe
legendaren Urwald
nommen zu haben,

Hallo Miezekatze! Dieser nette Tiger

Bungee-Jumping in Vollendung. Das Harry miseil-Springen versteht ... Wer hatte das ungeahnte Hohen zu katapultieren. Na dann
sehr sportlich ist, wuBten wir ja schon seit gedacht? Allerdings muB man schon ein gutes  guten Flug und eine sanfte Landung!
langerem. Aber daB er auch etwas vom Gum-  Timing haben, um Harry Jr. auf diese Art in




review

System: Super Nintendo

Preis: ca. 160 DM

Auf Harry’s Suche nach sei- Herst'eller: Activison

nem Daddy kommt er auch Vertriah: :

duifeh ein nIar alte Ruinen. Ten_'mm: berE{ts erschienen
2 p 5 Spieler: 7 Spieler

Auch hier wimmelt es nur Kapazitét: 16 Megabit

so von Fallen und Uberra- Features: —

schungen. Geheime Raume Genre: Jump’'n'Run

gibt es iibrigens im ganzen

Spiel verteilt! Dann sucht

mal schon!

Der Sound ist wirklich
ein Ohrenschmaus.

Bei den Wasserfallen heifit '
die Devise , nur nicht naB — :

werden”! Harry muB versu-

chen, vom FuB des Wasser- Die Grafik ist wirklich-
falls nach ganz oben zu sehr gut. Die Anima-
kommen. Neben den iibli- tionen gehoren sicher:
chen Gefahren lauern hier lich zu den Besten, was

auch noch Falken und riesi- es zur Zeit gibt.

ge Libellen auf ihn.

Mit all den versteckten
_ . Rdumen und geheimen
Natiirlich ist Harry’s Suche nach seinem Vater noch Zu guter Letzt kampft Harry gegen den i J, Schaltemiesaitas

lange nicht zu Ende. Insgesamt 14 verschieden Level ~ Maya-Krieger, der seinen Daddy ent- » A ./ Modulsicher lange.
muB man durchqueren. Selbstversténdlich sind sie fithrt hat. :

vollgepackt mit neuen Gefahren und Geheimnissen. = A 7 —

Die Endgegner sind
nicht sehr schwer zu
besiegen, aber einige
Rétsel bereiten Kopf-
zerbrechen.

Ein hoher Spielwert

il und fange Motivation
h schon

| gepaart mit super
isteren Tempel muB Harry sic _ “ - |
N\ Z,"afzf):: die Abgriinde hangeln. Wer in manche verborgene R:u:ae gelan plte umf o .
gen will, muB auch mal kriechen. e
Mayan Adventure” ist
ein echter Tip!

Skateboardfah
durch das alte

ren ist die Methode, schnell
Bergwerk zy kommen!

= ~ e - b
Auf zum letzten Kampf! Das ist der Maya-Krieger,
der Harry's Vater gefangen halt!
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game guide

Jeder Held hat seine Technik

Am Anfang jedes Levels konnt Ihr einen Charakter wahlen: Luke, Han
* Solo, Chewbacca, Leia oder Wicket. Jeder davon hat seine beson-

deren Talente. Aber nicht jede steht in jedem Level zur Verfiigung.

Der Hauptcharakter: Luke

In vielen Leveln ist Luke der einzige wahlbare Charakter. Er hat
auch seine Vorteile! Seine ,Macht” (z. B. zum Heilen) und seinen
Doppelsprung-Angriff werden in jedem Level mit Euch sein.

B x4 a8t W Wt = Loh" h o
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Stage 1: Im Angesicht

Das S?Jiel startet mit einem

3 D-Rennen auf dem Plane-
ten Tatooine. Das ist relativ
leicht zu schaffen. Vermeidet
einfach einen ZusammenstoB
mit den Felsen. Und vergeBt
dabei nicht, von Plattform zu
Plattform zu springen.

Stage ¢: Tatooine
1. schietit die Vogel

Gleich zu Beginn
der Runde lauern
Vogél. Sie wollen
Euch wegtragen
und setzen Euch
(teilweise) an den

_ gemeinsten Stellen
wieder ab. Also
schieBt sie vor;
her ab!

SchieBt den Dra-
chen ab. Er ver-
wandelt sich in

ein Ei, in dem lhr
einen versteckten
Gegenstand findet. *
Das konnt lhr
mehrfach wieder-
holen.

Driickt Ihr den
Sprung-Knopf zwei-
mal, fangt lhr an,
Euch zu drehen. lhr
springt so hoher.
Leia und Luke lassen
sogar lhre Waffe
mitrotieren.

[ )
Der Boss kommt
aus den Lochern
an den Seiten
der Wand.
SchieBt auf ihn.
Wenn lhr ihm

Nahe seid, be-
nutzt Chewies
~Drehattacke”.
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Stage 3: Jabbas Dance Hall

In diesem groBen Level startet Ihr auf der linken Seite. Der Boss erwartet
Euch auf der rechten Seite unten. Die schnelle Angriffsart ist hier die
beste, da sehr viele Gegner auf emmal auftauchen. Wenn es Euch zu viel
wird (d. h. die Geg-
ner), konnt lhr

Eure ,Macht” spie-
len lassen (gilt nur
fiir Luke). Mit die-
ser konnt lhr sie
samt lhrer Gegen-
stande (fliegende
Axte und ahnliche
Gemeinheiten) ein-
fEieren.

Lage 4: Jatibas Palace

Der Palast von Jabba dem Hutten gleicht einer Maschine. Uberall befinden

sich Laufbander, Reaktoren, Laserkanonen und anderes Geriimpel. Dazu
kommen noch Gegner, die hler haufenweise in allen Ecken auf Euch war-
ten. Die beste
Methode, diese zu

bekampfen, ist
natirlich wieder
die Doppelsprung-
Attacke. AuBerdem
solltet lhr auf die
Schleusen achtge-
ben. Sie schlieBen
sich ziemlich
schnell. PaBt lhr
nicht auf, kommt
Luke dazwischen.

Dieses Level ist sehr komplex. Es gibt Vul-
kane, fliegende und kriechende Gegner,
etc. Bester Angriff: Doppelsprung. .

Feueratem des Bosses...

Schitzt Euch mit dem Schwert vor dem

Der Boss taucht
nur kurzzeitig
auf. Reflektiert
seine Feuerballe
mit dem
Schwert. Diese
verletzen den
Boss auch, und
Ihr spart noch
Energie.

Bekampft dieses
Forschgesicht
mit der Sprung-
attacke. Auch
seine Nachkom-
men konnt lhr
so erledigen.
Sie bringen
Euch dann neue
Energie.

... jetzt schwingt thr das Schwert schnell, um so
viele Treffer wie méglich zu landen.




Bewegt Euch gerade
wenn |hr auf bewaff- b ——iedn
nete Gegner stoBt *%FT m!
mit Lukes Doppel- s
sprung-Attacke. Sie ;
ist auch die einzige o= -
Chance, den auto- :
matischen Geschiit-
zen zu entgehen.,

Stage 7:Inside Sal Barge

springen. Hiipft auf die stahlerne Plattform
und sucht den versteckten Raum mit den vie-
len Gegenstanden. ;

Leias Doppelsprung-Attacke ist genauso wirk-
sam wie die von tuke. Benutzt die Technik,
um Eure Gegner zu besiegen und hoher zu

Springt mit dem Doppelsprung héher, wenn Ihr

auf der stahlernen Plattform seid.

Schiitzt Euch
vor dem Boss

mit Eurem

Schwert. Und
schlagt erst

dann zu,

wenn er sich

nicht mehr

Sammelt die nitzlichen Gegenstande im ver-
steckten Raum. Ihr kénnt sie gut gebrauchen.

Leia kommt zwar spie-
lend durch das Level,
hat aber mit dem End-
gegner ihre Schwierig-
keiten. Greift wie immer mit dem Dop-
pelsprung an, wenn er naher kommt.

lhr spielt Katz und Maus auf den -
superschnellen Speedern’ Das Spiel
ist ganz einfach: lhr miiBt nur den
Hindernissen ausweichen. PaBt
aber auf, daB Euch Eure Gegner

. nicht rammen oder gegen die Hin-
dernisse driicken. Also weicht
lhnen aus, oder driickt sie selbst
gegen die Baumstamrfie.

g




Stage 9: Village A

Die Ewok-Dérfer konnt Ihr Euch nur Wicket unterfuchen. es

Aber denkt nicht, daB der Weltraum-Teddy zu klein oder
zu langsam fiir diese Aufgabe ware. Ganz im Gegenteil:
Seine Pfeile sind sogar starker als die Gewehrkugeln.

EeSss3sse e, . My
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SchieBt sofort auf Eure Gegner, sobald Ihr sie seht. = @,i i \,__{
B

Boss

Es ist ganz
einfach, den

Boss zu
besiegen.
SchieBt ein-
fach Eure
Pfeile auf
ihn!

Vermeidet es, in den
FluB zu fallen. Um

nach oben an Euer Ziel -
“zu kommen, solltet lhr
Pfeile in den Baum
schieBen und.Euch so
eine Treppe schaffen.

Stage 11: Endor =~ -

Die Basis des Planeten. Hier werdet Ihr viel-
leicht Eure Schwierigkeiten haben, das Ziel zu
_ finden. Zu ihm gelangt Ihr, wenn Ihr Euch

immer nach rechts oben wendet._ In dem Ge-
baude auf Eurem Weg werdet lhr viele ver-
steckte Gegenstande finden. z
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Die Rolltreppen kénnen Euch verletzen!

8 Springt immer auf die kleineren Treppchen.

Gebéude, Ihr werdet sie brauchen!

Ein Raumschiff gleitet
u ss auf Euch nieder. Aus
ihm steigen zwei Ro-
boter. Greift das Schiff mit Eurer Dop-
pelsprung-Attacke an und kiimmert
Euch nicht weiter um die Droiden.

“Stage 12: The Surface of Death Star

Wieder einmal ein 3 D-Level. Ihr
seid der Bordschiitze des Falken
und miiBt Euch gegen die imperia- |
len Tie-Jager zur Wehr setzen. Das

- Level ist erst vorbei, wenn Ihr alle
gegnerischen Raumschiffe zerstort
habt. Am besten schieBt lhr auf ,
alles, was sich bewegt, und bleibt
immer in Bewegung. Dann.kann
Euch fast nichts passieren.

E 3 = y




Vielleicht die schwierigste
Stage im Spiel. Die Wande
reflektieren die Gewehr-
salven. lhr kénnt damit also -
Gegner treffen, die hinter
einer Wand stehen. Aber auf-
passen, die Kugeln Eurer
Gegner werden auch reflek-
tiert. Benutzt Han Solos
Bomben, um die Laserkano-
nen zu zerstoren, wahrend
Ihr auf den Rolltreppen um
sie herum fahrt.

Stage 14: Inside Star

Eure Doppelsprung-
acke ist auch hier
die beste Art, Eure Geg- |
ner zu besiegen. Beson-
ders wenn lhr Euch im
Schacht nach oben
kampft. Ubrigens: Die
Stufen stiirzen runter,
sobald Ihr sie betretet.

i

i

Sl Suees
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Das dritte 3 D-Level. lhr seid
Kapitan der Millenium Falcon
und miiBt die gegnerischen
Raumschiffe zerstoren. Haltet
Euch unten auf der linken oder
rechten Seite auf. Seht zu, daB
lhr auf keinen Fall nach oben
abtriftet, denn sonst zerstdren
Euch die Laserkanonen. Am
besten driickt Ihr beide Knopfe
(Booster und SchieBen), um
schnell zu schieen u.nd fliegen.

Die Innenseite des Turmes ist mit .
unendlich vielen Gegnerrt ge-
spickt. lhr solltet versuchen, sq
schnell wie maglich das Ziel zu
erreichen. Ab und zu seht lhr

. kleine Treppen, die nach oben
fithren. Oben findet Ihr viele
niitzliche Gegenstande.

(I

Ein Maschine
erscheint
rechts und
schieBt elek-
trische Wellen
auf Euch.
Werft fiinf
Bomben und
zerstort sie.

Boss

Die Roboter aus
Stage 11 kom-
men! Mit der
Doppel-Attacke
konnt lhr Euch
schiitzen und
sie letztlich
ausschalten.




Boss

Dieser Boss ist nicht so stark wie er aussieht.
Springt einfach in die Luft, wenn er sich Euch
nahert. Versucht dann, auf dem Riicken des
Gegners zu landen. Jetzt miiBt Ihr ihn nur
noch mit Eurer Doppelsprung-Attacke Scha-
den zufiigen. Geschafft!

Die Dunkle Seice der Macht

S0 BE IT, IF YOU WILL NOT BE
TURNED. ¥YOU WILL BE DESTROYED,

ERARESR SR T "-'.h?

NOW GO MY SON. TELL YOUR

SISTER YOU WERE RIGHT AEBOUT
ME.

Stape 18

.
»

Das Duell zwischen Vater und Sohn erreicht seinen
Hohepunkt. Fiir diese letzten drei Level kénnt lhr
Euch nur noch Luke als Helden aussuchen. Fiihrt ihn
in die Wirklichkeit und helft ihm, das wahre Bose °
zu vernichten. Moge die ,Macht” mit Euch sein!

tage /1 -
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Bereitet der Vater-Sohn-Tragddie endlich ein Ende:
Besiegt Darth Vader im Laserschwertduell.

- =

In den letzten beiden Leveln seid Ihr Han Solo und
fliegt mit dem Falken in den Todesstern hinein.

Stggelﬂ_

Zerstort den Reaktor und flieht so schnell wie még-
lich. Ihr sitzt in einer planetengroBen Zeitbombe ...

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: LucasArts
Vertrieb: Avalon

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spiefer
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwdrter
Genre: Jump'n'Run/Action

Der Sound ist wirklich
stark. Aber was erwar-
tet man vom dritten
Teil der ,Star Wars*-
Saga anderes?

Auch Dank der immer
wiederkehrenden Film-
ausschnitte sehr schén.
Ab und zu kann man
wichtige Details nicht
so gut erkennen. (Wie
z. B. die Treppen im
Stage 6 oder die
Bdume im Stage 8.)

Dank der PaBwaorter
wird dieses Spiel nicht
schnell langweilig.
Auch gibt es viel zu
ergriinden. Spielt Ihr
vielleicht doch lieber
mit Leia das Level und
nicht mit Luke?

Es gibt drei verschiede-
ne Schwierigkeitsgrade
und PaBwérter, was
das Zocken etwas
erleichtert. , Jedi” ist
aber trotzdem nicht
einfach zu schaffen.

Wir sind der Meinung,
daB , Super Return of
the Jedi” das bis jetzt
beste ,Star Wars™-
Spiel ist. Jeder Film-
freak sollte zugreifen.
jvn




Doch auch das hat
~seinen Charme ...

~Spezialbe-

wegungen”

Besiegt lhr zwei Gegner hinter-
einander, lernt Ihr einen Special
Move. Er wird mit seiner Tasten-
kombination vorgefiihrt. Schreibt
ihn Euch auf, und thr kénnt spa-
ter immer
wieder

= ; damit
Ubung macht den Meister! Kimpfen.

Sieben Kampfer stehen auf der Matte, um Euch das Fiirchten zu leh-

TUHV IS 10 DAVELX | LT
ren. lhr kénnt in der Hierarchie durch hartes Trainieren und mit ge- 4
wonnenen Kampfen aufsteigen. lhr lernt einige Spezialattacken, bevor _ ' q
der Endkampf T ®
DEINE STUFE: GELBER GURTEL! gegen den B
DE N AKTUELLES KENNWORT LAUTET [uUEECy SEiTlignaias
JSTESSVSZECEeYeeeCHAZE stattfindet. R uaen
Ein PaBwort
ERLERNTE SPEZIALBEHEGUNGEN: gilt als Reife- Vor dem Kampf werden die Starke
TROVOEAT | ON zeu'gnis. dfer Kontrahenlte{l und am Ende
die Trefferstatistik gezeigt.

Tai Cheetah ‘Kung FuBunny

Der Panther Tai Cheetah beherrscht den Kampfstil Tai Chi. Das vereint  Der Hase Kung Fu Bunny beherrscht den Kampfstil ,lockere Pfote”.
Schnelligkeit und Weisheit. Er war frither der Meister von Kendo Coyo-  Und in der Tat ist er extrem wendig und springt sehr hoch. Seine Kicks

te, und hat wenig von seinen Fahigkeiten eingebiiBt. Seine elegante und seine rasanten Bewegungen iiberraschen oft den Gegner. Leider
Haltung mit blitzschnellen Schldgen lehren den Gegner das Fiirchten. kann er nicht so viele Schldge einstecken.

Im richtigen Moment
sehr hoch springen,
den desorientierten
Gegner in den Ricken
fallen und eins auf
die ,Rube” geben.

B

Ll e

Developed by Eurocom Entertainment Software © 1994 GameTek.




Prince Leon of Kenya

Leon der Lowe hat zwei Lieblingsgegner: Tai Chee- briillt sehr laut und hat eine Vorliebe fiir dréhnende
tah und Kendo Coyote. Sein Kampfstil heiBt Tah, Musik, die den Gegner erstarren laBt. PaBt auf,
~der rechte Pfad”. Der Prinz von Kenia springt hoch,  wenn er seine elektrische Gitarre spielt.

Kendo Coyote

Kendo Coyote ist ein Meister im Tae Kwon Do. Der Riickschlag, der wie eine Kugel den Gegner trifft.
Schiiler von Thai Cheetah ist besser als sein Meister  Seine langen Beine, die er gern ausstreckt, stoppen
geworden. Sein bevorzugter Angriff ist der Luft- den Rivalen. In Nahkampf ist er schwach.

- s
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Ivan the Bear

Als ehemaliges Mitglied der ruhmreichen Sowjet- Wenn er auf den Gegner zurennt, sollte dieser ihm
armee ist Ivan ein gewaltiger Gegner. Seine harten besser ausweichen. Wenn Ivan in Form ist, kann er
Schlage richten sehr viel Schaden auf einmal an. erstaunlich gut springen.

Rhei Rat

Rhei Rat ist ein Thai-Boxer. Reden ist nicht seine
Stérke, sondern zuschlagen. Er ist ein starker, bo-
denstandiger Kdmpfer. Sein Wiirgeschlag kostet

den Gegner viel Energie. Rhei kann besonders gut
Gegenangriffe in geduckter Haltung abblocken und
die FiiBe des Kontrahenten vom Boden fegen.

Die einzige Dame in dieser
Riege. Beruflich ist sie Prasiden-
tin des UN-Kinderhilfswerks und
auBerdem eine Meisterin der in-
dischen Kampfkunst. Luftakroba-
tik ist ihre Spezialitat. Mit ge-
wagten Saltos trifft sie die Geg-
ner am Kopf.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: GameTek
Vertrieb: Cosmo

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwort, deut-
scher Bildschirmtext, Replay
Genre: Kampfsport

Die Atmosphére ist
eindeutig asiatisch und
die Musik angenehm.

Ein paar nette Hinter-
grundsgrafiken ohne
zusétzliches Scrolling.
Storend ist manchmal,
daB Vordergrundgra-
fiken die Handlung
verdecken.

Die Steuerung laBt zu
winschen iibrig, aber
sonst erfiillt das Mo-
dul seinen Zweck. Der
LernprozeB3 und die
PaBwdérter machen
Sinn. Leider sind sie .
sehr lang.

Der Héartegrad ist ein-

stellbar. Das Modul ist
jedoch fiir junge Spie-
ler programmiert.

Dieses Modul ist ein-
deutig fiir ein junges,
trickfilmverwéhntes
Publikum gedacht. Die
Special Moves sind
leicht erlernbar und die
Replay-Funktion ein
erfreulicher Bonus.

v




SYNDIC

»Syndicate” ist nicht einfach ein
Ballerspiel. Hinter der vermeint-
lich gewalttatigen Ausgangsitua-

Pro Mission stehen Euch bis zu vier
Cyborgs zur Verflgung.

Auch zu dritt seid Ihr immer noch
eine schlagfertige Truppe.

ereitet die Eroberung
der Erde vor: Uber 50

ATl

Missionen gilt es zu
vollenden, bis Ihr es geschafft
habt. Eure Auftrdge beginnen
mit ,.simplen Anschldgen” und
steigern sich langsam bis hin
zu Forschungsauftrdagen und
komplizierten Sabotage-Akten.

Strategie & Technik

tion versteckt sich ein ausgeklii-
geltes Strategie- und Taktik-
Spiel. Ihr miiBt nach starkeren

Waffen gehé6ren zu den wichtigen
Dingen, sind aber nicht alles.

Im Panikmodus werden alle Kréfte
ausgereizt.

Waffen und Bauteilen fiir Eure
Cyborg-Armee forschen und jede
Mission individuell planen.

Die Forschung nach Waffen und
Bauteilen ist kostspielig.

Habt Ihr Erfolg, feiert das Volk in
den StraBBen Eures neuen Bezirks.

System: Super Ni
Preis: ca.

Vertrieb: Lagu
Termin: bereits

Features: PaB\
Genre: Strateg,

gelungen.
ist es trotzd
PC-Umsetzu
sigen SpaB

©1994 Bullfrog Productions Ltd. Published by Ocean
Software Ltd. under license from Electronic Arts.




‘DIES it dAS DESte
iDeOSpiel Aller ZEiten

Sagr RoBert Zingerle,
Repakteur VidEo GaMes

N %‘7 wmmy e S Eartom i 1584



competition

1 SNES + EWJ-Modul
je 1 EWJ-Modul fiir SNES

je eine EWJ-Uhr

: Vorname, Name
- L]
Was he“!t Ofretciin s I
= = 2 5 StraBe, N
+Shiny Entertainment” : "
f , : ......................................................... I
auf Deutsch? L
Lo SRR s S el i
................................................................................................ : Einsendeschluf3: 19.01.1995
[ ]

Virgin hitte da noch ein paar Fragen an Dich (mehrere Angaben maéglich)

Was fur Spiele interessieren Dich am meisten?

Das Shiny Enter-

Was ist Dir bei einem Spiel besonders wichtig?

- Jump'n‘Run 1 Action J Musik [ Sprachausgabe tainment-Team (jims
- Sport -l Adventure - Spielbarkeit I Schwiergkeitsgrad vater)' Virgil'l und
- Rollenspiele T J Grafik I ——— P TR

(J Komplexer Spielaufbau ' ...........oins I die Fun Vision-
e e e 0 Anleitung = T Redaktion dricken
j ifj:k héren j ;:E:( machen Welcher Preis erscheint Dir fur ein gutes Spiel Deines I EIICh dle Daumen'

Lieblings-Genres angemessen (bis ... DM)?
-l Fernsehen

[ videos

. Gespréche
1 Krimis

Antwortcoupon bitte an:

-l Fantasy-Romane [ Freunde

[] Sience Fiction-Romane [d....... e

-l Programmieren |

Wieviele Stunden spielst Du am Tag?

it " . r . .

J Méannlich ' Weiblich

Die Beantwortung der Fragen ist freiwillig und unabhangig vom Ge-
winnspiel! Du kannst also auch gewinnen, wenn Du die Fragen nicht
beantwortest. Die Daten werden nur fur interne Zwecke von Virgin
ausgewertet. Wir bedanken uns fur Deine Unterstitzung.

Nintendo Fun Vision,
Stichwort ,Wurm”,
Postfach 56 01 40,
60 406 Frankfurt

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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Fr 1

Sa 2

So 3 1. Advemt
Mo 4

DI §

Mi @ Nikolaus
Do 7

fr 8 ‘

sa 9

so 10 2 Advent
as o
Di 12
vi 13

Do 14

Fr 18

sa 16

So §7 3. Advent
Mo18

Di 19

Mi 20

Do 21

Fr 22

Sa 23

So 24 4. Advent/Hlg. Abend

Mo 2B 1. Weihnachtsfeiertag
Di 20 2z weihnachtsfeiertag







ﬁ:key Mania is a Dlsmfy Soft 5
Walt Disney Company. Mickey Mania as dismhmed by Sony Efectro-
blishing Ltd. Sony is a rk of Sony
: - tered Tr
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Trotzdem geben wir sie Euch. Und zwar  Sichert Euch Euer Exemplar bei:

fuir schlappe 7,50 DM* pro Ausgabe.
Wenn lhr nicht seit dem ersten Heft
dabei seid, solltet Ihr Euch jetzt die Tips

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

und Tricks zu den Spielen des letzten
Jahres besorgen (schaut auf Seite 88). Briefmarken bei - von nichts kommt nichts!

* Alle Preisangaben incl. Versandkosten. Bitte maximal 5 Mark-Marken!
Wir behalten uns eine Lieferzeit von drei bis vier Wochen vor.

Legt bitte einen Verrechnungsscheck oder



Lange ersehnt und endlich
da: ,Ghoul Patrol”, der
Nachfolger des Geisterjdger-
spiels ,Zombies"”. LucasArts
trommelt wieder einmal die
bekanntesten Monster der
Filmgeschichte zusammen.
1hr steuert Zeke, den Jungen
mit der roten Kappe!

Ein Hopser tber den Tisch, und Ihr kommt an Der erste Levelboss. Setzt alle Waffen und Ex-
den Schlussel. Aber Vorsicht vor den Geistern! tras ein, die lhr bis jetzt aufgesammelt habt.

i

Auf der anderen StraBenseite findet Zeke Leider gibt es keine Boote! Also muB3 Zeke sich Manche Raume kann man nur vom Fenstersims
nicht nur Waffen, sondern auch Opfer. doch die Schuhe naBB machen und schwimmen. aus erreichen. Also raus aus dem Haus!

© 1994 LucasArts Entertainment Company
© JVC Musical Industries Ltd.




System: Super Ni
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Lucas/
Vertrieb: Avalon

¥

Rauf auf den Schreibtisch und Menschen zu retten macht echt Mit Schuhen I4Bt es sich besser
her mit dem Schlissel! hungrig! LaBt es Euch schmecken! und vor allem schneller laufen!

Wie auch be
ganger paBit s
Sound der je

Uberall liegen Waffen herum. Durch die Augen zu der schénen Dieser Protonenstrahler wirkt bei
Sammelt Sie auf. thr braucht sie. Laserkanone. den Geistern Wunder!

Trinkt die rote Fliissig-
keit aus dem Reagenz-
glas. So wird aus Euch
ein Sensenmann. Die-
ser ist unverwundbar.
AuBerdem koénnt Ihr jetzt mit der Sichel nicht
nur alle Geister besiegen, sondern auch die
Tiiren 6ffnen. Aber aufgepaBt, die Wirkung laBt
schnell nach, und Ihr seht aus wie vorher!

Nicht zu schwer!
aufgepaBt, es wii
mer verzwickter.
sonders bei de
nen, aber sehr
Endgegnern m
gehdrig aufpa

JWwei gegen allgeeeeeenees

Gespensterjagd im Doppelpack: ner Freundin Julie. Im Duett brin-  nur iiber die Richtung einig wer-
Im Zwei-Spieler-Modus bekommt  gen die beiden den Gespenstern den, sonst kommt lhr nicht vom
unser Held Verstarkung von sei- das Fiirchten bei. Ihr solltet Euch  Fleck ...

und alle, die e
werden méchi




Von Disney lizen-
sierte Nintendo-
Spiele glanzten
schon frither mit
hervorragender
grafischer Um-
setzung. Zudem
haftet ihnen meist
ein fast magisches
Zeichentrick-Flair
an. Auch Traveller
Tales versucht, sich
ein Stiick vom Dis-
ney-Kuchen abzu-
schneiden. In
~Mickey Mania” be-
gibt sich die be-
kanntesten Maus
der Welt auf eine
Zeitreise durch ihre
Vergangenheit.
Gestartet wird mit
einem Schwarz-
weil3film von 1928.

STEAMBOAT WILLIE" VOM 18. NO

Katzenjammer

Ein Sprung auf die Katze, und lhr
kracht mit dieser durch die mor-
schen Planken ins Schiffsinnere.
Die dort versteckten Sterne
zéhlen je
einen Tref-
ferpunkt. Der
Ausgang ist
auf der lin-
ken Seite.

. RS

STAGE 1-1

| 4
.L/x.;s

~ ot

Reist per
Luftfracht

Stellt Euch einfach
auf eine Kiste, und
ab geht die Post!
Der Kran transpor-
tiert Euch sicher
vom Schiff auf das
Dock.

g .‘Z__:Z

Ein wahrer Freund

Fallt Ihr beim Verlassen des
Schiffs ins Wasser, so ist das kein
Beinbruch. Ein riesiger Fisch stupst
Euch sanft wieder zuriick. Bei spa-
teren Ausrutschern hilft Euch je-
doch leider niemand mehr.

Auf die Glocke ...

Wenn Ihr das Schild ,Ring Bells”
seht, miiBt Ihr die vier Glocken
an den obersten Fenstern des
Hauses lauten.

© The Walt Disney Company.
© Sony Imagesoft.



» [F atiirlich hat Mickys Zeitreise nicht nur einen
i geschichtlichen, sondern auch einen spiele-
rischen Hintergrund. Der Bosewicht ,,Pete”
hat Mickys treuen Gefahrten Pluto entfiihrt. Deutsch-
sprachigen Comic-Lesern ist ,Pete” unter dem Namen
+Kater Karlo* bekannt. Jedes der sechs Levels ist wie-
derum in mehrere kurze Stages unterteilt. Zu Beginn
eines Levels wird der Micky der damaligen Zeit noch
einmal in einem kurzen Intro vorgestellt.

WERTVOLLE GESCHOSSE WO DRAUFSTELLEN?

In dem Sack, der Eure nuB-

artigen Wurfgeschosse ent-

halt, herrscht zu Beginn
des Abenteuers gahnende
Leere. Die Munition muB
mithsam gesammelt wer-
den. Verschwendet sie also
nicht, sondern benutzt bei
einigen Gegnern die etwas
geféhrlichere Sprung-
attacke.

© A A
{

S AA"

hm y Y 9

Auf den Kistenstapel
kommt lhr mit
einem Sprung nicht
hinauf. Attackiert
zuerst den Bose-
wicht, bis er flach
vor Euch liegt. Be-

Das ist oft nicht so einfach — o o
zu sehen! Stufen, die Micky M

benutzen kann, sind selten ; =
auf den ersten Blick zu er- m m

kennen. lhr kdnnt Euch |. .E | ;
zwar auf die Fensterbanke L.t 1 =k I f
stellen, aber nicht auf den  wmiv> 7 e & '3
Sims. Obwohl der aus <

dickeren Balken besteht.

Da miiBt lhr schon etwas
probieren.

o lhr miiBt die vier Zahnrader an
den Ecken des Krans zerstoren.
Wahrenddessen hagelt es von
oben aus den Kisten Bomben
und ab und zu ein Sprungbrett.
Damit konnt 1hr hoch genug
springen, um eines der oberen
Zahnrader zu beschieBen.

Neue Munition erscheint immer

nutzt dann seinen
beachtlichen Bauch
als Trampolin.

wieder am Rand.

Links tiber der Sequenz, bei der
Ihr von Kiste zu Kiste hiipfen
miiBt, ist ein Extraleben ver-
steckt. Doch Vorsicht! Bei zu lan-
ger Verweildauer lgsen sich die

Kisten aus ihrer Verankerung. Nur per Luftsprung erreicht lhr Die Bomben fallen oft schneller,
Erhéhte Absturzgefahr! die notwendige SchuBhéhe. als man ihnen ausweichen kann.




review

.JTHE MAD DOCTOR" VON 1933

KNOCHENHAGEL

Die iibelsten Gegner sind hier die
Skelette. Wéhrend sich manche
Knochenmanner mit einem Tref-
fer ausschalten lassen, so mu8
Micky andere drei Mal be-
schieBen. Doch damit nicht ge-
nug. Jetzt fliegen der Maus auch
noch die Knochen um die Ohren.

STAGE 2-3

Droht Mickys ,Skateboard” ab-
zustiirzen, muB er im richtigen
Moment springen, um auf einem
andern zu landen. Den Sagen
kann er relativ problemlos aus-
weichen. Das Extraleben sollte
man auf jeden Fall erhiipfen. Die
Holzaufhdngungen der Sageblat-
ter verletzen Micky nicht.

STAGE 2-6

Am Ende dieses Levels ist eine Holzwand, die den weiteren Weg ver-
sperrt. Der Trick ist, sie mit einem explosiven Flissigkeitsgemisch in
die Luft zu jagen.

o Knochenarbeit

Um das Glas mit den Substanzen
aus den drei Giftspritzen zu fiil-
len, muB es erst einmal relativ
genau positioniert werden. Sonst
geht der Strahl daneben.

o Zubereitung

Besitzt das Gemisch diese Far-
be, miiBt Ihr es nur noch auf
den Bunsenbrenner schieben
und auf den Knopf treten.

€) Das Rezept

Bevor Ihr die , Tube driickt”,
miBt lhr die Fledermaus ab-
schieBen. Besorgt von jeder
Fliissigkeit einen Spritzer.

Bt anane W2
ee.@‘gg:e TR

Bei NuBwirfen
moglichst groBen
: Abstand halten.

Bei Nah-Attacken,
wie z. B. Kopfsprin-
gen, bleibt man am
besten im Zentrum
der Explosion stehen.

STAGE 2-5

Seid Ihr in den Aufzug gestiegen,
schlieBt der sich und féhrt auto-
matisch nach oben. In jedem
Stockwerk halt er so lange, bis
das dort wartende Skelett be-
kampft wurde. Um den dabei
herumfliegenden Knochen auszu-
weichen gibt es einen Trick.
Duckt Euch einfach in der dem
Skelett gegeniiberliegenden Auf-
zugseite. Sagt aber nicht, wir
hatten Euch nicht gewarnt: Das
funktioniert leider nicht immer!

In die Richtung, in die das Skelett
schaut, wenn es getroffen wird,
fliegen seine Knochen.

Nach dem schonen Feuerwerk
geht's direkt zum bosen Onkel
Doktor. Bei jedem Treffer wirft
er eine Unmenge kleiner Am-
pullen. Da ist Ausweichen
schwierig. Doch netterweise
héngen iiber der Tafel vier
Sterne, die Micky helfen, den
Kampf zu iiberstehen.

. Ty, -

Hier seht Ihr die fliegenden Kno-
chen eines Skelettes, das uber Euch
explodiert.

Entscheidet Euch am besten kurz
vorher, ob lhr springt oder geduckt
bleibt.

Haltet Euch in der Néhe der Tafel
auf. Dort kommt lhr an die Sterne.

.

= Dokt Do

Der verrlickte Doktor hat fiese
Pldne mit Pluto.

Bei jedem Treffer rastet er véllig
aus.
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STAGE 3-1

Zusammen mit Pluto ndhert lhr Euch nun einem friedlichen Wald ...

Friedlich? Pustekuchen! Es hagelt nur so morsche Aste und groBe Fels-

brocken. Alles lost ein durchgedrehter Elch aus, der von Zeit zu Zeit
durch den Forst galoppiert.

e

e o
Achtet auf Pluto! Der

treue Vierbeiner warnt vor
Jjedem Wildwechsel.

~,THE LONESOME GHOSTS",

STAGE 4-3

STAGE 4-1

LaBt Euch zu Beginn nicht gleich
ins erste Loch fallen. Dort sind
nicht die besten Extras versteckt.

springt.

Bei dem ,Hut zuwerfen”-Spiel mochte Micky
eigentlich nicht mitmachen. Doch leider muB er
den schweren Tisch an den Geistern vorbei bis zur
Treppe schieben. Da hilft nur ducken.

Rutschiges Vergniigen

Eben war das noch eine Treppe - jetzt ist
es eine Rutsche. Ihr konnt trotzdem nach
oben gelangen, indem Ihr langsam hoch

STAGE 3-2

Diese Spielidee bietet eine hiibsche Abwechslung fiir alte Jump'n’Run-
Hasen. In feinster 3 D-lllusion scrollt der Weg nach hinten weg. Man
glaubt, Micky springt gleich aus der Bildrohre. Wer iiber Steine stol-
pert oder wem die Puste ausgeht, den holt der tobende Elch ein. Apfel
sorgen fiir die nétige Kondition.

o

=
o

s e T .

Pfutzen und Steine muBB Micky auf
Jjeden Fall Gberspringen.

Apfel sind rar. Rennt nicht blind
daran vorbei.

STAGE 4-2

Zwei Extral

Das 1-Up bei Punkt{.} koénnt Ihr Euch
unter Lebensgefahr erhiipfen. Den Ein-
gang zu CD erreicht, wer kurz vorm Ziel
auf der morschen Briicke stehen bleibt
und beim darauffolgenden Fall das Steu-
erkreuz nach links driickt.




+MICKEY AND THE BEANSTALK" VO

Selbst-
gesprach
In den Hohlen-
gdngen hdngen
Kokons an der
Decke, aus
denen kleine Ka-
ferbabies fallen,
wenn lhr in ihre
Nahe kommt.
Kurz vorher sagt
Micky ,Oh oh”.
Achtet auf seine
Warnung!

STAGE 52

Powerkafer

Habt Ihr den ersten Schalter gedriickt, erscheint ein finsteres Loch im Boden. LaBt Euch
hineinfallen und lauft nach links, bis Ihr mit einem zweiten Schalter das Licht anknipst.
lhr steht direkt vor einer Spinne, deren Berithrung fatal ist! Flieht so schnell wie mdglich
nach
rechts und
springt auf
den Mari-
enkafer.
Dieser
rast mit
Euch aus
dem
Level.

NACHLADEN

Hier wird jedes WurfgeschoB ge-
braucht. Wer nicht genug davon
einsammelt, erlebt sein blaues
Wunder.

=

STAGE 6-1

Benutzt die Kronleuchter wie
eine Schaukel, um so die Sprung-
distanzen zu verkiirzen.

Bei A findet Ihr den Schal-
ter, der den Ausgang off-
net. Von B aus konnt lhr
diverse Extras sammeln.
Keine Panik vor dem Ka-
minfeuer. Die fliegenden
Kohlestiickchen sind nur
am Boden gefahrlich.

Blaseblag

Drei Spriinge auf
die Pumpe und
die platte Gum-
miente wird zum
prallen Rettungs-
reifen. Das muf}
allerdings so fix
wie moglich ge-
schehen, denn da
Wasser steigt
rasch.

Verschiebt Drtickt das
unten die am Seil han-
Kanne und gende Brett
macht sie so nach links
zur ersten und springt
(" Stufe! dann ven A

S nach 8.

Schiebung

Wird der Stein auf den Schalter
geschoben, erscheint eine dauer-
hafte Plattform.

S




STAGE 5-3

Mit Spriingen tber die Schmetterlinge kann die Plattform oben links
erreicht werden. Das ist bei dem erforderlichen Sprungtiming und der
haarigen Kollisionsabfrage gefahrlich, wird aber mit vier Sternen und

N1947................'.0.

STAGE 5-4

Zwei der groBen Topfe besitzen
unten einen Eingang. LaBt Euch
die darin verborgenen Sterne auf

einem Extra-Micky belohnt.

STAGE 6-4

Hier muB Micky Karlos Turm er-
klimmen, wéhrend von unten die
Flammen schnell emporsteigen.
Was soll man da raten? Fallt
nicht ins Flammenmeer und laBt
Euch nicht von den Fassern platt
rollen. Im Ernst: Hier ist reines
spielerisches Konnen gefordert.

Da steht thr vor Karlo, und die
bosen Programmierer haben
Euch die Wurfgeschosse weg-
genommen. Das wére ja sonst
zu einfach. In der ersten Halfte
des Kampfes miiBt lhr fiinf Mal
einen stacheligen Wagen so hin-
schieben, daB Karlo mit seinem
imposanten Hinterteil direkt
draufspringt. Der Stachelwagen
fallt immer von links oben her-
ab. Im zweiten Teil des Kamp-
fes hangt eine groBe Eisenku-
gel von der Decke herunter, die
mit dem Schalter geschwungen
werden kann. Die Schalter er-
reicht man, wenn man auf Kar-
los in der Wand steckendes
Schwert springt.

keinen Fall entgehen.

DN 1990................‘

STAGE 6-5

Im Turm miiBt lhr auch vor den Flammen fliehen und habt diesmal
noch Gegner auf den Plattformen. BeschieBt sie, so bald Ihr auf einer
Plattform steht. Oben angelangt, konnt Ihr nach rechts weiter. Springt
Ihr aber auf der obersten Plattform direkt erneut hoch, kommt lhr in
ein Warplevel. Dort wird nach Art des Russischen Roulettes ausgelost,
ob lhr noch mal am
Anfang beginnt oder
zum Endgegner diirft.

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

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: -

Genre: Jump'n‘Run

Die Hintergrundmusik
paBt und ist teilweise
erfrischend anders. Die
Effekte entsprechen
denen der Walt Dis-
ney-Trickfilme.

Grafisch werden die
Erwartungen voll
erfiillt.

Eigentlich ein schénes
Spiel, wenn nicht die
génzlich fehlende PaB3-
wort-Option mit teils
unfairen, weil unvor-
hersehbaren Attacken
gepaart ware. Das
zwingt ungeiibte Spie-
ler zum nervenden,
héufigen Neubeginn.

Die Einstellung des
Hértegrades schidgt
sich nur in der Menge
der Continues nieder.
Das Spiel ist schwer.

Laf3t Euch von der Un-
terteilung der Level in
teils sehr kurze Stages
nicht tduschen: Ihr
spielt nicht langer als
bei Modulen mit sechs
~echten” Leveln. Grafik
und Sound sind richtig
toll, aber warum mul3
man den Namen
~Micky” mitbezahlen?
bnz




Oldies but goldies

Es ist ja irgendwie seltsam: Die Lesercharts schworen mal wieder auf  senaffen, der dritte Teil der ,Star Wars“-Saga und nicht zu vergessen der
Klassiker wie ,Super Mario All Stars” und ,Super Mario World 2“. Aber  Konig der Lowen. Wir sind also gespannt, wie Eure Charts beim néchsten
die Verkaufscharts sagen (wie so oft) etwas anderes. Naja, es freut uns  Mal aussehen. Schickt uns Eure Top 5: Nintendo Fun Vision, Stichwort
natirlich, daB die guten alten Spiele weiterhin so gefragt sind. Zur Weih- Lesercharts, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

nachtszeit gibt es ja noch die richtigen Himmer: Die Sache mit dem Rie-  Aufgepast, wi

mmer verlosen wir unter allen Einsendungen Abos!

Super Mario All Stars Mickey Mania

NBA Jam

Dragon

Super Street Fighter Il 3 Sparkster

Super Mario Bros. 3 Das Dschungelbuch

NES SUPER NINTENDO

Kirby's Adventure Robin Hood

Legend of Zelda

3 Tiny Toon Adventures 2

Wario Land
Super Mario Land 3

Donkey Kong ‘94

Zelda IV

Link's Awakening

Wario Land
Super Mario Land 3

3  Donkey Kong ‘94 Kirby’s Dreamland

4  Super Mario Land 2
6 golden Coins

Die Schliimpfe

5  Kirby's Dreamland Probotector Il

() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.
Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse aller offiziell erhaltlichen Titel von Virgin Megastore,
Comet und Leisure Soft ermittelt. Indizierte Titel werden nicht beriicksichtig. Wir danken fir die Unterstitzung.
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leserbriefe

AuBergewdhnliche
Umstéande erfordern
auflergewdhnliche
MaBnahmen: Die Le-
serbriefe sind dies-
mal auf 1,5 Seiten zu-
sammengestrichen.
Es ist halt Weih-
nachtszeit: Viele
Spiele wollen ins
Heft ... Dafiir gibt es
im Uberndchsten
Heft eine Prasenta-
tion der schonsten
selbstgemachten
Weihnachtskarten.
Wessen? Na Eurer!
SchlieBlich machen
wir extra fir Euch
keine Winterferien.
Natirlich beteiligt
lhr nicht umsonst -

~ wir tiiberlegen uns
noch dufte Preise.

Utopischer Termin?

T T T Y

Bei Euren Berichten tiber ,,Uto-
pia“ habt Ihr als Erscheinungs-
termin ,bereits erschienen” ge-
schrieben. Aber als ich in ein Ge-
schaft ging, gab es das Spiel
noch nicht. Wann erscheint es
wirklich?

Markus Hake, Meppen

~Utopia* wurde von Konami
im Friihjahr diesen Jahres erst-
mals ausgeliefert. Vielleicht
hatte Dein Handler gerade
keine Lust - aber wenn er sich
an Konami wendet, bekommt
er das Spiel. Es ist nédmlich
noch lieferbar.

Losungshefte

T R R )

In NFV 8 habt lhr geschrieben,
daB Ihr die Informationen fiir
»Super Return of the Jedi” erst
aus LucasArts herauskitzeln
miiBt. Das ist aber sehr komisch,
denn viele Konkurrenz-Blatter
haben schon ausfiihrliche Berich-
te dariiber gebracht. Lebt Ihr
hinter dem Mond (nicht bose ge-
meint), oder hat LucasArts etwas

72

gegen Euch, daB die mit den In-
fos und Bildern nicht heraus-
riicken? Hier sind exklusive Ein-
zelheiten iiber das Spiel, nur fiir
Euch: Es ist ein 16 Megabit-
Modul von JVC, wie mir vertrau-
liche Quellen mitteilten, und hat
19 Levels, in denen man z. B. in
Jabbas Palast eindringen und
Leia und Han Solo befreien muB.
Oder mit einem Ewok namens
Wicket durchs Dorf der kleinen
Wesen trampen muB, oder mit
dem Millenium Falken den
Kampf gegen den Todesstern an-
fithren muB. Oder mit einem der
Speeder Bikes auf Endor fahrst.
Man steuert Luke, Leia, Boush
und Wicket, und wenn ich meine
personliche Meinung duBern
darf, sind die Grafiken, der
Sound und das Feeling wieder
mal erstklassig.

Dennis Ruge, Schwerte

Es ist wirklich schén, aufmerk-
same Leser zu haben. Das Spiel
ist von Sculptured Software
programmiert, von LucasArts
verlegt und JVC hat die euro-
paischen Rechte. Der Vertrieb
fiir Deutschland ist von Virgin
ubernommen, nachdem erst
Allan den Zuschlag hatte. Das
Raumschiff heiBt entweder
»Millenium Falcon” (engl.) oder
~Rasender Falke” (dt.), je nach-
dem, wo Du ins Kino gegan-
gen bist, AuBerdem darfst Du
noch ins Fell von Chewbacca
steigen. Nach unserem Gefiihl
sind Grafiken, Sound und Fee-
ling auch mal wieder erstklas-
sig. Und schéne GriiBBe an
Deine ,vertrauliche Quelle”.

Toller Kalender etc.

Was macht ein Leser, der die NFV
Nr. 7 auf Seite 8 aufgeschlagen
hat und gerne den Roboter aus-
schnippeln, aber trotzdem sein
Heft ganz haben will? Ubrigens,
das mit dem Kalender ‘95 ist
Euch gelungen. Endlich ein bis-
schen Abwechslung in meinem
langweiligen Zimmer!

Arek Micygala, Eschweiler

Du kdnntest die Ausgabe 7
nachbestellen. Dann hast Du
ein Heft zum Ausschneiden. Es
gibt iibrigens auch noch Farb-
kopierer ... Oder Du gehst zu
einem Comic- bzw. Buchhand-
ler, der einen R2 oder C3PO im
Schaufenster stehen hat(te).
Wenn der bereit ist, ihn Dir zu
verkaufen, hast Du den Robo-
ter gleich ,lebensgroB”.

Kein Freund fiir Abo

Bekomme ich Euren Sammelord-
ner fiir 5-10 Mark? Ich habe alle
Eure Hefte mit dem Special, und
einen Freund, der die NFV
braucht, habe ich nicht.

Marcus Fahle, Cottbus

Derzeit haben wir den Sam-
melordner nur als Abonnen-
ten-Geschenk geplant. Du bist
der erste, der danach gefragt
hat - wenn mehr Nachfragen
kommen, sind wir dabei!

Empfehlung

Seit langerer Zeit besitze ich ein
SNES und bin bis jetzt sehr zu-
frieden. ,FIFA Soccer” hat mich
sehr begeistert. Kiirzlich las ich
in einer Zeitschrift einen Bericht
uiber ,FIFA Soccer '95”. Nachdem
ich bei Laguna in Kelsterbach
nach dem Spiel gefragt habe,
wurde ich an Sie verwiesen. Da
ich mich sehr dafiir interessiere,
bitte ich Sie, mir Info-Material zu
senden und mir eine Adresse
bekannt zu geben, iiber die ich
das Spiel beziehen kann.
Sebastian Meuser,
Rheinbreitbach

Da méchte man wieder wissen,
welche Zeitschriften Du liest ...
Das von Dir angesprochene
Spiel ist bisher nicht fiir das
SNES erschienen und steht auf
keiner Erscheinungsliste (Fach-
ausdruck: Release Schedule),
die uns bisher vorliegt. Ob und
wann es eine SNES-Version
geben wird, erfahren wir wohl
auf der Fachmesse CES im

Januar, Es ist aber schon, daB3
uns die Leute bei Laguna
empfehlen.

PaBworter am Suchen

®seessssssesesseseanesnsensnns

Ich habe das Spiel ,,Mortal Kom-
bat 1" jetzt schon, seit es es gibt,
und ich versuche dauernd, die
»Finishing Moves"” von den ein-
zelnen Kampfern herauszu fin-
den. Aber ich schaffe es einfach
nicht. Ich habe auch schon in
meinem Freundeskreis herumge-
fragt, aber keiner konnte mir
helfen. Ich wiirde es nett finden,
wenn Sie mir die Moves zu-
schicken, oder sie vielleicht in
der nachsten Ausgabe verdffent-
lichen kénnten. Falls sie schon
veroffentlich wurden, bitte ich
um Entschuldigung, weil die
«Geburtstagsausgabe” von Fun
Vision die erste ist, die ich habe.
Markus Richter, Hamburg

Zu entschuldigen gibt es da
nichts: Eine Liste iber alle Tips
und Tricks, die wir bis heute
abgedruckt haben, findest Du
auf der letzten Tiptime-Seite in
dieser Ausgabe. Das entspre-
chende Heft kannst Du dann
nachbestellen.

Wirklich heiBer Preis!

Seeseessssssssssessssnssssnns

Warum macht lhr nicht ein Preis-
ratsel, bei dem der Gewinner
Euch einen Tag liber die Schul-
tern sehen darf.

Mirko Nikolaus, Krefeld

Du willst also unbedingt iiber-
néchtigte, chronisch Gberarbei-




leserbriefe

1 Megabyte = 1024 Zeichen (Falsch)
1 Magabyte = ca. 8000000 Zeichen
Fehler gefunden in NFV Nr. 8/94, Seite 43.
: Ein Leser aus Stuttgart
1 Megabyte = 1024 Zeichen (Richtig). Was ist ein Magabyte?

Auf vielfachen Wunsch hier die Autogramm-Adresse von Jay-
Jay Okotcha: Frankfurter Eintracht e.V., Geschiftsstelle, Am
Erlenhof 25, 60386 Frankfurt. Frankierten Umschlag beilegen!

heim-Hillersee; Sandro Sieber,
Schriesheim; Sebastian Fricke,
Bad Lautenberg; Volker Paul,
Heilbronn.

Die fiinfzig Gewinner der Spiele-
berater haben ihren Preis bereits

Nichste Runde

R R R Y

Weihnachten steht vor der Tiir
(oder ist bereits wieder weg, je
nachdem, wann lhr das Heft
kauft...). Viele Leute haben

halten. : S
bl ihre erste Fun Vision in der
Hand, andere wieder etwas
Brieffreundschaft gefunden, was ihnen (nicht)

geféllt oder wozu sie Fragen
haben. Ist doch eigentlich ein

® Vanessa Renz aus der Stock- Grund, uns zu schreiben, oder?

acher StraBe 15 B in 78359 Nen-

tete Leute sehen ... Nein, das

machen wir wohl besser nicht.
Wir werden werden uns noch
etwas (iberlegen. Background,
oder so ... Mal sehen ...

Umweltfreundlich

Vielleicht erinnert lhr Euch an
mich. Ich schreibe namlich zu
jeder Ausgabe einen Brief. Das
ist fast schon zu einem Hobby
geworden. Ich wollte Euch auch
noch fiir Euren Beitrag zum Um-
weltschutz loben, da lhr ja chlor-
frei gebleichtes Papier benutzt!
Christian Schulze, Weckesheim

Auch wenn wir nicht so viel
iiber Okologie in unserer Zeit-
schrift reden, tun wir, was in
unseren Mdéglichkeiten steht.
Es sind kleine Schritte, aber
auch die fiihren irgendwann
zum Ziel.

Ein paar Gliickspilze

T R N

FuBBball-Fieber mit Jay-Jay: An-
dreas Kamp, Steinhagen; Anti
Schlumpfclub Hemsbach (hehe);
Martin Kraft, Berlin; Martin Tha-
ler, Kleefeld; Ole Geisler,
Stockelsdorf; René Rohr, Win-
sen/Luhe; Robert Dormeier, Nort-

zingen ist 13 Jahre und wiinscht
sich einen Brieffreund oder eine
-freundin. Da sie bald umzieht,
solltet Ihr noch 1994 schreiben!
® Auch Marcus Fahle (Am Prior-
graben 54, 03048 Cottbus) sucht
eine Brieffreundin. Seine Hob-
bies sind Basket-, FuBball, Kak-
teen, SNES- und Game Boy-Spie-
len. Da mag er Sportspiele und
.FIFA International Soccer”.

Wenn Ihr eine (Brief-)Freund-
schaft mit Fun Vision ins Rollen
bringen wollt, solltet Ihr uns
schreiben. Bitte denkt daran,
daB Eure Adresse angegeben
wird. Chiffre-Anzeigen sind
nicht méglich. Redaktions-
schluB fiir diese Spalte ist
ungefahr 1,5 Monate, bevor
die Zeitschrift am Kiosk ist.

Abgesehen davon, daBB wir uns
fiir die Einsender der schén-
sten Weihnachts/Neujahrs/Ur-
laubskarte etwas einfallen las-
sen, freuen wir uns auf berge-
weise ,normale” Leserpost.
Die Adresse ist:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Bis zur néchsten Leserbrief-
Ecke!
Euer Fun Vision-Team.

s

WWF Raw DM 144,-

BT i
e N o

Earthworm Jim DM 134,-

'Der Kénig der Léwen 134,-

Falls Sie in der Ndhe sind
Besuchen Sie unsere Filiale
Passau:
Bahnhofstr. 28
Donaupassage
94032 Passau

|Donkey Kong Country 139,-

& LADEN
Tiglich Neuheiten

Juliuspromenade 11 97070 Wiirzburg Telefon 0931/ 57 16 01 oder 57 16 06
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AufgepaBt Leute! Hier
kommt ,Pac Man” in
einem neuen Gewand: , Pac
in Time”. Eine bdse Geister-
hexe hat den armen Kerl
aus dem SchoBe seiner
Familie gerissen und ihn in
das Jahr 1975 gebeamt.
Dort kennt ihn natiirlich
(noch) keiner. Das ist aber
nicht alles! Zu allem Ubel
schickt die Hexe ihm auch
noch ihre Kreaturen hinter-
her, um seine Riickkehr
unmdglich zu machen.
Doch lhr werdet die Sache
in der Gestalt von ,Pac

sl

~Pac Man” war seit dem letzten Spiel nicht un- Da kann er sich durch die Gegend schleudern

tatig. Er hat viel gelernt. Z. B. hat er sich bei und so mancher Zwickmuhle entkommen. Auf Man*” schon meistern.
Tarzan den Trick mit der Liane abgeguckt. geht’s mit lautem aaaahiiiaaaa! (Wo ist Jane?)

A e ” e
Die Suche nach den verlorenen Perlen bringt Pac kann schwimmen und tauchen. Doch zuvor Im Wasser sammelt er dann neben Perlen auch
Pac an die verschiedensten Platze. Auch im muB er sich diese Eigenschaft verdienen, indem noch andere Gegenstande (wie Nahrung und
Wasser flhlt er sich wohl. er durch einen Reifen springt. Schidssel) ein.

A Kalisto Game © 1993, 1994 Adredit Concepts SA.
Pacman Characters: © 1980 Namco Ltd. 1994 Licenced to Mindscape Int.




FEUER UND FLAMME ecccees

S—
|

Gegen ungebetene Gaste hat der
neue Pac eine Geheimwaffe: Er
speit Feuer. Zwar besiegt er da-
mit Raupen, Spinnen und ande-
res Getier, die Geister vertreibt
Pac Man jedoch nicht. Dafiir muB3

:’|
1

.

er sich was einfallen lassen. E . Speicheriing
=5 Genre: Jump

UND DANN H

Kommt der gelbe Ball mal nicht i ; ..

weiter, holt er seinen Hammer
raus. Damit schldgt er dann ein
bis zwei Mal auf einen Baum-
stamm und schon entsteht ein
Loch. Auch so manchen Gegner
kann Pac mit seinem Hammer
K. 0. schlagen.

FRESSEN O

Das Gesetz der Wildnis ist:
«Fressen oder gefressen wer-
den”. Sobald Ihr einen Geist
seht, sucht Ihr eine groBe
Perle. Wenn Ihr diese freBt,
konnt lhr fir einige Zeit Gei-
ster fangen. Tut dies, bevor sie
Euch erwischen!

Grafik.

DIE ANDEREN LEVELSeeccoeo

Auf der Suche nach dem Teleporter, der ihn nach legt ihm die bose Geisterhexe Steine in den Weg.
Hause bringt, muB Pac viele Abenteuer bestehen. Und viele Rétsel wollen geldst werden. Also
Ob im Wald, in der Stadt oder unter Tage, uiberall strengt Euch an und seit auf der Hut!

endliche.

Fortgeschr




In ,,Pagemaster” von Fox
Interactive schliipft Ihr in
die Rolle der Leseratte
Richard, die im gleichna-
migen Film von Macaulay
Caulkin &

gespielt
wird.
Der
angst-
liche
Junge muB3
lernen,
mutiger zu
sein. Aus diesem Grund
entfihrt lhn der ,,Page-
master” in die Welt der
Biicher.

Horror-weltO..oototooco Abenteuer.weltooon.o.oo...............

In der Horror-Welt liegen Mr. Hyde und Franken-
stein’s Monster auf der Lauer. Es gibt aber gute
Biicher, die Euch als Lift oder Plattform dienen.

Nach der graBlichen Horror-Welt
kommt gleich die Abenteuer-
Welt. lhr entert erst ein Piraten-
schiff, um spater auf einer Insel
Schatze zu suchen. Tip: Sammelt
die Geldstiicke, denn fiir 100
davon gibt es ein Extra-Leben.

Uberall verstecken sich die Piraten, die Euch Steine in System: Super Nintendo
den Weg legen. Seit auf der Hut vor Fallen! Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Fox Interactive
Vertrieb: Avalon
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler el
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwérter
Genre: Jumpn'Run

Geister und verrtckte Bicher erschweren Euch das
Leben. Manche kénnt Ihr mit Murmeln abschieBen.

A"es MainCheooocoooooooooooooooooooooooooooo-n

Natiirlich findet Ihr in den Welten sehr viele Hilfs- und Lebensmittel. Ohne diese kann Richard den Ausgang

nicht finden. Hier sind ein paar ausgesuchte naher beschrieben: Fir Anfénger ist diesi
Modul etwas schwie-
rig. Aber sonst istes

Mit Mur- sehr schén anzusehen

meln kénnt und adch gut zu spie-

JucEnte len. Der Sound ist nicht

Dieser Apfel
verlangert
Euer Leben

Mit diesen
Schuhen
kénnt lhr

héher " umeine Gegner =
springen. % Einheit. besiegen. schlecht, nur das stan-
| dige ,Aaaaah”von
Richard ist auf die

S_chweﬂer Dauer etwas nervig.

Das Schwert Berdihrt hr Bei einem

hilft Euch den Toten- Ableben Seoe
beim Kampf kopf, be- fangt thr Juite
gegen die kommt Ihr hier wieder R
Piraten. ein Leben. an.

© 1994 20th Century Fox Film Corporation
and Turner Pictures Inc.
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© 1992 Universal Gity Studios, Inc. and Amblin Entertainment, Inc. Game Program © 1993 Ocean Software Ltd. Sony Electronic Publishing is a trademark of Sony Electronic Publishing Company.



Hi aus dem Wasserturm

5t iB auf dem Gelande. Achtet
|6tzlich hort Ihr einen Hilferuf

Dieses Studio ist etwas fiir Frei-

- schwimmer. Jedoch lauert im
Wasser ein Hai, und der versteht
keinen SpaB. Es ist also nicht rat-

- sam, baden zu gehen.

Nur rickwérts kommt man voran!
Immer schén auf dem FalB laufen.

Mechanische DinofiiBe,
King Kong und ein wahn-

sinniger Kranfahrer ha-
ben sich auf dem Set zu-
sammengetan, um die
Animaniacs an ihrer Ret-
tungsaktion zu hindern.

Fantasy Studio

Eine Hexe hat ihre Zauberbesen
zuriickgelassen. Ein Hase mit
einer Uhr zeigt, wo es langgeht.
Wer ihm folgt, kommt sicher ans
Ziel. Es ist eine rasante Fahrt.

Tja, diese Baume. Leider gibt’s hier
keinen Sicherheitsgurt ...

Im Science Fiction-Studio lauer
das bekannte Alien und andere
Wesen aus dem All. Kugeln fall
herunter. Es geht wirklich

und runter in dieser Welt,

Animaniacs, characters, names and all in

Die ,,Animaniacs”
Yakko, Wakko und Dot
machen mit ihren
SpaBchen die Warner-
Studios unsicher. Und
jetzt auch Euer Super
Nintendo! Die bose
Maus Brain hat ein wich-
tiges Regiebuch gestoh-
len. Der Warner-Boss
beauftragt die drei, das
wichtige Dokument an
24 Drehorten auf dem
Geldnde zu suchen. Aber
ein Wachter und viele
seltsame Film-Charakte-
re bemiihen sich mit
aller Kraft, die Recher-
che zu stoppen.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: Dezember
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Jumpn'Run

Nach bekanntem
Muster strickte Konami
ein solides, unterhal;
sames und witzige:
Modul mit guter Grafil
und Sound. , Anima-
niacs”-, . Tiny Toon":
Fans sowie Videospiel
einsteiger werden ein
Menge SpaB3 haben.



Das neue Beat'em up von Activision ver-
spricht viel, besonders im Bereich Sound.
Die US-Techno-Gruppe Psykosonik :
schrieb gleich fiinf Titel dafiir. Dann noch e
ein SchuB Highlander - und fertig!

-
-
-2

an schreibt das Jahr 2097. Ihr seit Slash, das letzte Mit-

glied einer zerschlagenen Spezialeinheit. Der machtbe-

sessene Raptor hat Eure Partnerin Alix gekidnappt. Mit
aller Kraft will der Widerling erst New York und dann die ganze Welt
zerstoren. Ihr seit der einzige, der ihn aufhalten kann. Bewaffnet 4 S
mit einem Zauberschwert (Highlander |a8t griien!) macht Ihr : System: Super Nintendo

Euch auf die Suche nach Raptor, um Alix zu befreien und ihn zu Frels:ca i 00
besiegen. Hersteller: Activision

Vertrieb: Sony Electronic
Publishing z
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: — ¢
Features: Techno-Sound
Genre: Beat’em up

Beast und Tattoo sind die ersten

Gegner, aber nicht zu unterschat-

zen. Am besten immer parieren,

und den Augenblick fiir den An-

griff abwarten — z. B. bei einem Das Spiel ist im groBe

Riickzug des Gegners. Schlagt und ganzen gut. Leider

dann zu und pariert wieder. vermissen wir hic B
PaBwortvergabe; der

Der zweite Endgegner ist vielsei- Spielspal3 wird ge-

tig. Erst erscheint er in der Form bremst. Von der Musik

eines Soldners und schieBt auf haben wir uns mehr

Euch (parieren!). Nach ein paar versprochen, und neu

Treffern verwandelt er sich im- Ideen sind auch nicht

mer mehr in einen Roboter mit :

einer Motorsagenhand.

s

zu finden.

Diese zwei sind leicht zu besie-
gen. Beim Vorgegner miiBt lhr
parieren und im besten Moment
zuschlagen. Fiir den Endgegnern
wartet lhr auf einer Seite, bis
dieser neben Euch herunter-
springt. Dann drei Mal zustechen!

© 1994 Activision. © 1994 Toshiba EMI.
Featuring the Music of Psykosonik




Sin Windy city :

,Air Jordan”
wartet in einer
Sporthalle auf
seine Teamkol-
legen. Doch die
wurden ent-
fiihrt, sagt ihm
eine Nachricht
auf einem Bas-
kettball. Des-
halb macht sich
Michael auf die
Suche nach den
Entfithrten.

Das Intro von ,Windy
City” ist ein Comic im Stil
von ,Maximim Carnage”,
aber lange nicht so spek-
takuldr. Indem lhr mit der
B-Taste weiterscrolit,
erfahrt Ihr in knappen
Worten und Bildern, wie
Michael Jordan zum unge-
wollten Helden wird.

Jordan's Dunks sind natiirlich
auch in dem Spiel eingebaut und
helfen Euch mit niitzlichen
Extras. Dazu gehéren Punkte
genauso wie auch Eis-, Feuer-
oder Gummiballe die Euch kurz-
fristig zur Verfiigung stehen.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: £A/Ocean
Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwort

Der Zombie mit dem Basketball auf ... wirft aber einen sehr genauen

Genre: Jumpn'Run
den Schultern sieht harmlos aus, ... Pass auf Euch.

Grafik und Scrolling
sind okay. ,,Chaos in
Windy City” istein
durchschnittliches Spiel

mit einem starken

: — — ; T : — Namen — mehr nicht.
Spinne am Morgen, vertreibt Kum- ... sie Art das Sprichwort nicht und Wenn lhr einen Korb findet, dunkt do
mer und Sorgen. Leider kennt ... blast zum Angriff. ein, um die Extras zu erhalten. ;

® 1994 Electronic Arts. Published under
licesense from Electronic Arts by Ocean.




Disneyland Paris ... Das bedeutet nicht nur Micky
Maus, sondern auch Abenteuer. Ob im Wilden
\Westen, mit Indy oder Luke Skywalker. Ob 20.000
Meilen unter dem Meer oder im MarchenschloB.
SpaB ist garantiert!

Mit dem Flugsimulator fliegt thr mitten in den ,Krieg der Sterne”.
Oder Ihr erforscht mit dem U-Boot Nautilus den Meeresgrund. Im
Visionarium reist [hr durch die Zeit und im CinéMagique begeistert
Michael Jacksons beriihmter 3 p-Film ,Captain EO”.

Natiirlich gibt es auch noch eine amerikanische Kleinstadt, das Gru-
sel-Haus, Bufallo Bill Wildwestshow, die Abenteuerfahrt mit den Pira-
ten der Karibik und die rasante Achterbahnfahrt durch den Tempel
der Gefahren!

Selbst wenn das Wetter nicht so toll ist, geht im Disneyland Paris die
Post ab. Von Januar bis Marz iibernachtet jeder bis 12 Jahren in
Begleitung eines Erwachsenen gratis und hat noch mehr Vergiinsti-
gungen. Das ist das ,Kid's go Free"-Angebot.

Habt Ihr Lust bekommen, selbst nach Paris
zu fahren? Dann schickt bis zum 1. Febru-
ar eine Postkarte an den Pro Verlag, ./ch
will zu Micky”, Postfach 560140, 60406
Erankfurt. Wir mochten wissen, wie der
Kapitan des U-Boots Nautilus

heift, das Ihr im Disco veryland

besuchen konnt. Dafur verlosen

wir mit dem Disneyland Paris

einen dreitagigen Auf- /
enthalt fdr vier Per- @

sonen. Und wer

nicht gewinnt,

kann trotzdem

hin: Informa-

tionen zum

Disneyland

Paris gibt es

im Reisebdro

oder unter

06196/5980.

Buchen konnt

Ihr da auch

gleich.

© 1995 Disney.
Bild mit Raumschiff:
© Disney/Lucasfilm Ltd.




Die Komplettlosung (Teil 1):

Es erreichen uns noch immer viele Anfragen zu diesem Kultspiel von
LucasArts. Darum drucken wir diesmal und im nachsten Heft die Kom-
plettldsung dafiir. Wir raten Euch allerdings, das Spiel selbst durch-
zuzocken und immer mal wieder zu speichern. Dann habt Ihr mehr
SpaB daran. Zur Einfithrung zeigen wir Euch zu néchst alle Charaktere
und Gegenstande, denen lhr begegnet.

Gespielt wird mit Dave, Bernard und Syd. Sie haben ihre Vorziige:
Dave ist im Gefangnis am besten aufgehoben. Syd spielt fantastisch
Klavier. Und Bernard kann mit seinem Werkzeug fast alles reparieren.

In der Kiiche
Im Kiihlschrank in der Kiiche

Die Taschenlampe
Die Pepsi-Dose

Das Glas In der Abstellkammer

Der Fruchtsaft In der Abstellkammer

Radio Im Pool

Batterien Im Radio

Wasserhahngriff In der Garage

Werkzeug Im Kofferraum des Autos in der Garage
Leerkassette Hinter einer losen Platte im Biicherzim-

mer neben dem Telefon

Plastikfriichte Im 1. OG hinter der linken Tiir

Farbentferner Im 1. OG hinter der linken Tiir
Schallplatte Im 4. 0G beim Tentakel
Paket Wenn es klingelt am Briefkasten

Briefmarken
10 Cent-Miinzen
Briefumschlag

Versucht, das Paket zu 6ffnen

Im Sparschwein von Ed

Im Wandtresor tiber dem Zimmer der
Tante

1/4 Dollar Im Briefumschlag

Die Schliissel:

Auf dem Boden des Pools

Im Kronleuchter

Im Zimmer des Tentakels

Im Heizungskeller neben dem Sicher-
ungskasten

Unter Eds Hamster

Leuchtender Schliissel
Rostiger Schliissel
Gelber Schliissel
Silberner Schliissel

Lila Schlusselkarte

Geht mit einer beliebigen Figur zur Tiir und zieht die FuBmatte beisei-
te. Darunter liegt der Haustiirschliissel. Dave geht dann in die Kiiche
und 1aBt sich ins Gefangnis sperren. Jetzt ist der Weg durch die Kiiche
frei. Bernard geht ebenfalls in die Kiiche. Er nimmt die Taschenlampe
und aus dem Kiihlschrank die Pepsi-Dose mit. Dann l3uft er durch den
Speisesaal in die Abstellkammer. Hier nimmt ,Berni” das Glas und den
Fruchtsaft mit.

Stellt jetzt einen der Helden vor den rechten Kobold an der Treppe und
driickt ihn. Der Weg zum Heizungskeller ist frei. Schaltet das Licht ein
und geht nach links zum Sicherungskasten. Dort héngt der silberne
Schliissel. Jetzt geht Ihr durch das Wohnzimmer in die Bibliothek. Dort
findet lhr beim Telefon die lose Platte mit der Kassette dahinter. Es ist
sinnvoll, die andere Figur in der Nahe der Tiir warten zu lassen. Sie
holt das Paket, wenn es klingelt. Ed darf es nicht bekommen, bevor lhr
nicht die Briefmarken habt! Im ersten ObergeschoB findet Ihr hinter

Maniac Mansion

der linken Tiir die Plastikfriichte und den Farbentferner. Weiter geht es
durch die Sicherheitstiir ins zweite ObergeschoB. Dort fiittert Syd das
Tentakel zuerst mit den Friichten und dann mit dem Saft. Nachdem der
Weg frei ist, geht lhr in das dritte Stockwerk durch die vierte Tiir. Be-
nutzt dort den Kraft-0-Mat und kehrt dann in den Abstellraum zuriick.
Offnet die Tiir mit dem silbernen Schliissel und geht zum Pool. Von
dort aus geht es weiter durch das kleine Tor zur Garage. Offnet das
Garagentor. Achtung! Nur wer genug am Kraft-O-Mat trainiert hat,
kann das Tor 6ffnen. In der Garage findet Ihr im Regal den Wasser-
hahngriff und im Kofferraum das Werkzeug. Der Kofferraum 1Bt sich
mit dem gelben Schliissel 6ffnen, den lhr im Zimmer des Tentakels fin-
det (3. OG, durch die erste Tiir und iiber die Leiter). Aus diesem Zim-
mer braucht lhr auch die LP, die neben dem Mondo-Stereo steht.

Auf dem Riickweg fiillt Ihr das Glas mit Wasser aus dem Pool. Syd
schickt Ihr ins erste Stockwerk durch die rechte Tiir in das Musikzim-
mer. Hier benutzt er den Fernseher. Die Kassette legt er in den Recor-
der (einschalten) und die Platte auf den Plattenspieler (auch einschal-
ten). Wenn die Vase zerspringt, kann die Aufnahme beendet werden.
Mit dem bespielten Band geht es ins Wohnzimmer, wo sich in dem
kleinen Schrank ein Kassettenspieler befindet. Spielt das Tonband dort
ab. Sobald auch hier das Glas zerspringt, nehmt Ihr den rostigen
Schliissel, der in den Scherben des Leuchters liegt.

Mit dem rostigen Schliissel kann die Gefangnistiir von beiden Seiten
gedffnet werden; gebt deshalb Dave den Schliissel. Mittlerweile sollte
das Paket eingetroffen sein. Offnet es, und Ihr bekommt die Briefmar-
ken. Bernard geht zu den Biischen beim Briefkasten vor dem Haus und
zieht an ihnen. Der Charakter, der am Kraft-0-Mat trainiert hat, kann
jetzt die Gitter 6ffnen. Im Keller geht Ihr nach rechts zum Haupthahn.
Die zweite Figur schickt lhr zum Pool und stellt sie an die Leiter. Jetzt
kommt es auf gutes Timing an! (Speichern!). LaBt die Figur im Keller
den Haupthahn 6ffnen. Die zweite muB wahrenddessen vom Boden
des Schwimmbeckens das Radio und den leuchtenden Schliissel holen.
Jetzt so schnell wie méglich raus aus dem Becken und den Haupthahn
wieder zugedreht. (Wenn Ihr zu langsam seid, iiberhitzt der Reaktor
und das Haus fliegt in die Luft!)

Bernard geht mit dem Werkzeug zum Telefon und repariert es. Syd
macht sich in der Zwischenzeit daran, im Musikzimmer eine neue Kas-
sette aufzunehmen. Diesmal ist es aber ein Klavierstiick (Plattenspieler
ausgeschaltet lassen!). AnschlieBend kann eine beliebige Figur das
Radio offnen und die Batterien daraus fiir die Taschenlampe benutzen.
Geht jetzt in das dritte Stockwerk durch die vierte Tiir und dann ins
Bad. Dort dreht er mit dem Wasserhahngriff rechts neben dem Dusch-
vorhang das Wasser an und wieder ab. Nun wird der Vorhang gedffnet
und die Nummer notiert! Mit der Nummer konnt lhr vom Telefon aus
die Tante anrufen und Sie ablenken, so daB die zweite Figur problem-
los das Zimmer durchqueren kann (danach speichern!).

Geht jetzt ins Zimmer zu Ed und laBt Euch ins Gefangnis werfen.
Sobald das Bild aus dem Gefangnis erscheint, betritt die zweite Figur
das Zimmer. Jetzt heiBt es sich beeilen! Nehmt den Hamster, unter
dem die lila Schliisselkarte liegt, und 6ffnet mit letzterer das Spar-
schwein. Darin findet Ihr viele Zehn Cent-Stiicke: mitnehmen! Dave
kann jetzt seinen Mitgefangenen aus dem Gefangnis entlassen (das
Speichern nicht vergessen!). So, daB war der erste Teil. In der nich-
sten Ausgabe geht es weiter.

Volker Schmidt/ks

S
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Troddlers

Aus unserem Spielelabor: Alle Pa3worter fiir das Puzzle-Spiel:

Wenn Gegner von mehreren Seiten gleichzeitig auftauchen, solltet lhr Level1 BLDT Level2 NSWT Level3 PYRMD

sie abwechselnd bedienen: Springt den/die links an, dann den/die Level4 CLRT Level 5 SPHNX Level6 QRTT

Gegner rechts. Wiederholt diese Vorgehensweise. Gerade wenn die Level7 CNTRN Level8 RDGMS Level9 CRSSD

Bosewichte mehrere Schldge vertragen, ist das praktisch. Level 10 SKPRND Level11 PCKDP Level 12 PLLRS
Level 13 BZZZZZ Llevel14 FVRWS Level 15 TGHTTM

Level 16 SYS Level 177 TWTRBS Level18 DNTMX
Level 19 HLPMT Level 20 HNM S Level 21 NPRBLM
Level 22 TRSRS Level 23 STRRM Level 24 PNDDWN
Level 25 TCHN Level 26 NN N

The Chaos Engine

Von Jorg Schmitt aus Griinstadt:

GameBoy  Ohne Probleme kommt Ihr durch die Welt 4 mit folgendem PaBwort
fiir den Ein-Spieler-Modus: MZNNPR31LGGR
Ihr erhaltet dann den Brigand mit 30 Leben und 20.349 Miinzen. Alle

Von Michael Beckers aus Koin: Eigenschaften sind auf Maximum. Alle Fahigkeiten kdnnen gekauft

Normal Hard Maniac werden, ebenso die notigen Powereinheiten. Die Waffenstarke kann
Level II BK5F NBSK G5DG ebenfalls auf Maximum gebracht werden. Die CPU spielt mit dem
Level 111 M2DL CGID G5NC Gentleman. Auch er hat 30 Leben und verfiigt iiber 28.502 Miinzen.
Level IV BFLT FWQK KNW3 Fiir die iibrigen Eigenschaften gilt dasselbe wie fiir den menschlichen
Level V MKRL NCWR GVH$ Spieler.

Super Castlevania IV

Level 7

Level 8 Level 10 Level 11 Level 12

Zur Frage von Irene Schmidt auf NFV Nr. 9 haben wir sehr viele Antworten erhalten.
Vielen Dank. Hier ist eine Losung, wie lhr Dracula besiegt:

Gleich zu Beginn des Levels steht lhr vor einer Treppe (Bild 1). An die- nicht ins Leere tretet! Jetzt konnt lhr Euch auf den Weg zum Fiirst der

ser Stelle geht lhr aber nicht die Treppe nach oben, sondern springt Finsternis machen und dem Herrn mal so richtig einheizen. Nehmt
ins Leere auf eine unsichtbare Plattform (Bild 2). Hier konnt Ihr ganz dazu den Vierfach-Bumerang und werft ihn dem Vampir an den Kopf
gemiitlich eine Treppe hinunter gehen, bis Ihr in der linken unteren (Bild 4). Die Feuerkugeln, die er Euch entgegen wirft, bewerft Ihr

Bildschirmecke angekommen seid. Dort prasselt ein Regen von Extras ebenfalls mit dem Bumerang (driiber springen niitzt nichts!).
auf Euch herab (Bild 3). Beim Zuriickgehen miiBt Ihr aufpassen, daB lhr

k 000 0000000000000 00O0OCO0000 00000000 0000000000000 0000000C0COOROCROOCROCCOCORCROROOROCOCRORONOROOROPODOROPE




®
[ ]
®
®
L
®
®
®
°
®
L]
L]
°
®
L]
]
e
L]
®
®
®
]
®
L]
®
]
®
[ ]
®
®
L]
]
®
®
L]
L]
L]
L]
®
[ ]
®
L]
]
®
L]
L]
e
e
®
L]
L]
]
®
L]
[ ]
®
®
L]
]
®
®
®
®
L]
5]
®
]
L
L]
L]
L]
L]
L]
®
®
]
]
[ ]
®

<

Game Boy

Kleinerer Schwierigkeitsgrad:

Um Mario leichter durch die Level zu steuern, geht lhr bei den drei
Speicherrohren ganz nach rechts unter den Bombenkasten. Hier driickt
Ihr das Steuerkreuz nach rechts und haltet es gedriickt. Betatigt jetzt
die Select-Taste. Wenn alles geklappt hat, ist Mario geschrumpft.
Wenn Ihr jetzt das Spiel startet, erscheint vor Beginn , Easy Mode".

>

Warios Kostiimvielfalt, die zweite:

Zu dem in Heft Nr. 9 veroffentlichten Trick gibt es eine weitere Varian-
te. Wie bereits beschrieben driickt Ihr 16 mal die Select-Taste, bis der
Cursor erscheint. Wenn lhr jetzt die A- und B-Taste gedriickt haltet,
konnt lhr den Cursor mit dem Steuerkreuz nach rechts bewegen. So
1aBt sich jede Zahl beliebig verandern.

Codes zum brandneuen Knobelspiel:

PaBwort
AYAAAB
BBXBYA
BBYYAX
AXYAXB
YXBYAA
XAYXBX

Die Schliimpfe

Bei den schlumpfigen PaBwartern in NFV
9 hat der Druckfehler-Schlumpf zuge-
schlumpft! Richtig ist:

Schlittenfahrt: Muskelschlumpf, Tortenschlumpf, Papa Schlumpf,
Schlumpfine

Game Boy

Von Daniel Kukuruz aus Niederdiinzel-
bach zur Frage aus NFV Nr. 9:

Sicher ist Euch schon aufgefallen, daB die Prinzessin Guinevere am
Ende des siebten Levels nach einem Kraftarmband verlangt. Dieses
Kleinod erhaltet lhr jedoch erst, wenn lhr Ritter Arthur ein zweites
Mal durch das Level schickt. Nachdem ihr Euch die goldene Riistung
und das rote Schild besorgt habt, findet Ihr in der nachsten Kiste das
Armband (natiirlich nur, wenn sich kein Zauberer eingenistet hat). Lie-
fert es heil bei der Prinzessin ab und Ihr gelangt ins achte Level.

ERLEEB DIE
ACLTION DES 21.
JAHRHUNDERTS
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Von Thomas Wendel aus Treuenbrietzen:

Level 2 ,Easter Island Antics” -3453 71
Level 3 ,Fantasy Island Frolics” -74557 7
Level 4 ,Dark Island Drip“-367123

Level 5 ,Dodo Island Devils” -66 207 7
Bonus-Level ,Zoo Keeper Copter” -366882

Shadowgate

Von Stefan Warnecke aus Langenhagen
zur Frage aus NFV Nr. 9 von Andi:

An dem Drachen kommt lhr vorbei, wenn lhr mit der Fackel den Eis-
kristall aus dem Skelett-See herausholt (,benutze Fackel mit See”).
Beim Drachen werft Ihr den Kristall dann ins Feuer.

In der Hohle mit der Schlangenstatue kénnt Ihr, wenn lhr auf der
Querflote spielt, einen Teil vom magischen Stab erhalten.

Die Truhe bekommt Ihr gar nicht auf (sorry!).

In dem Raum mit dem Schwert konnt lhr auBer dem Schwert auch
noch eine Schleuder finden.

Game Boy

Spider Man & X-Man

Von Christian Adams aus Mayen-Alsheim
zur Frage aus NFV Nr. 9:

In den Gambit-Level bekommt man bekanntlich fiir 100 Sterne ein
Extra-Leben. Hier nun die Maglichkeit, bis zu 100 Extra-Leben zu er-
gattern. lhr miiBt im ersten Gambit-Level bis zum vierten griinen Orb
kommen. Stellt Euch hier auf den unteren braunen Stein und schieBt
auf den rechten braunen Stein, bis er verschwindet. Jetzt springt lhr
iiber den griinen Orb nach rechts aus dem Bildschirm heraus und kehrt
wahrend des Sprungs zu Eurer Ausgangsposition zuriick. Auf diese
Weise konnt lhr pro Sprung iiber vierzig Sterne sammeln.

Parodios

Volle Ausriistung:

Um bei diesem Spiel mit der ganzen Ausstattungspalette spielen zu
konnen, legt Ihr eine Pause ein und driickt die Tasten B, B, X, X, A, Y,
A Y, T, und €. Wenn lhr jetzt das Spiel fortsetzt habt Ihr volle Ausrii-
stung.
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»Ich hab mal 'ne Frage ..." Ate systeme

® Von der Fun Vision-Redaktion: Wie kommt man am besten mit der
Lore bei , The Greatest Adventures of Indiana Jones” (SNES) iiber
die Lava?

® Wie besiegt man bei , Power Rangers” (SNES/Game Boy) die End-
gegner?

@ Wie funktionieren die Special Moves bei ,Paws of Fury” (SNES)?

@ Wie l6st man das 37. Level bei , Brainies” ( SNES)? Wer hat die rest-
lichen PaBwaorter?

@ Wie lauten die PaBwarter von ,Pac in Time” (SNES)?

@ Wer hat Tips und Tricks zu ,Pitfall” (SNES)?

® Mark Weber aus Hamburg braucht Tips zu ,Micro Machines” (Game
Boy)?

@ Wo sind die Geheimraume bei , Die Schliimpfe” (NES)?

® Ubrigens: Wo bleiben die Warpzones von ,Claymates”? Was ist mit
den Extra-Leben aus ,Chuck Rock”? Und Level 48 von ,, Zombies"?

Das Dschungelbuch
2wei niitzliche Tricks fiir Mogli:

Um fiir Moglis Abenteuer mehr Zeit zur Verfiigung zu haben solltet lhr
die folgende Kombination im Pausen-Modus eingeben:

A, B, B, A A, B, B, A. Schon habt lhr zehn Sekunden mehr Zeit. Einen
Levelanwahl-Cheat gibt es noch als Bonus dazu. Driickt sobald das Vir-
gin-Logo erscheint folgende Tastenfolge: 1, 1, 1, B, B, B, Y, Y, Select,
T4, €, 2, B, 1, Y, € Select und 4. Jetzt erscheint im Options-Menii
ein neuer Punkt ,Level”. Ubrigens: Bei beiden Tricks ertdnt ein akusti-
sches Signal wenn Ihr es richtig gemacht habt.

Ask-A-Tip

... sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Markus Minarzik aus
Datteln, Christian Adams aus Mayen-Alzheim, Christian Kandler aus
Wiesbaden, Helmut Kénig aus Karlsruhe, Daniel Kukuruz aus Nieder-
diinzebach und Stefan Warnecke aus Langenhagen.

Tell-A-Tip
Ask-A-Tip

So, das war es schon wieder fiir diesen Monat. Uns wiirde noch inter-
essieren, wie Euch die Tip Time im durchgewiirfelten Design gefallen
hat. Besonders gespannt sind wir auf die Reaktionen zur Komplettlo-
sung von ,Maniac Mansion”. Sollen wir sowas &fter bringen? Schreibt
uns Eure Meinung! Das arme NES werden wir wohl demnéchst endgiil-
tig zu Grabe tragen miissen, und dem Game Boy geht es auch nicht so
toll. Wenn wir keine guten Tips fiir die beiden geschickt bekommen,
konnen wir auch keine drucken ... Also ran an die Konsolen! Schreibt
Eure Tips und Eure Meinung zur Tiptime wie immer an:

Nintendo Fun Vision
Redaktion , Tiptime"
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt am Main

Und wie immer zur Erinnerung noch einmal die Spielregein:

® 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.

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

I und fiir den Fall der Fille, hier die Hotline-Nummern der wichtig- §
: sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Telefongebiihren). :
| Acclaim-Hotline: 0211/5233222 I
: (Computer; 24 Stunden taglich) :
| Konami-Hotline: 0221/612352 1
: (Werktags von 17-20 Uhr) :
| Laguna-Hotline: 06107/6 2067 I
: (Werktags von 15-18 Uhr) :
| Nintendo-Hotline: 06026/94 0940 I
: (Werktags von 13-19 Uhr) |

|
| Virgin-Hotline: 040/39113 |
I (Mo. bis Do., 14-18 Uhr) |
B s o . s s s s, g . et ot s
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Level Skip:

Driickt auf dem Titelbildschirm diese Tastenkombination, um das
Start-Level frei auswahlen zu kénnen:

T =2 4 € Y,B, 1 = |, « BY, 1 = | €undStart.

RENNSPASS
Die PaBwérter (Teil 2): ACTI 0 N Pu R !

JSXY XSDK PFMC, JSCK ZPCW PMFL, JSCK CZCZ YZPP,
JSCK CCWX JBMB MWDL CXBM CFZW, MFCL YXKY CJDP,
MFCL SYMC LPSW, MFCL SWMX XZPY.

SonderpaBwort fiir Spezialisten: XZKC XBZM FSFC

Tom & Jerry

Einen Levelskip fiir Kater Tom:

Um bei ,Tom & Jerry” ein Level zu {iberspringen startet Ihr das Spiel
zu nachst ganz normal und legt gleich eine Pause ein (Start-Taste
driicken). Danach driickt Ihr folgende Tastekombination: L, X, A, Y, Y,
B, R und wieder Start. Jetzt startet lhr im nachsten Level.

Ein paar Techniken fiir Bruce Lee:

Das super Beat'em Up ,Dragon” bietet eine Menge verschiedener
Moves. Hier zeigen wir Euch schon mal ein paar Taktiken fiir Bruce.

Fir den Throw drickt Ihr in die Die Stomp Attack fahrt Ihr aus, in
entgegengesetzte Richtung und X. dem lhr erst * und dann ¢ drickt.

SUPER NINTENDD.

ENTERTAINMENT SYSIEM

Der Flip bringt Euch schnell in Den Flip Kick kénnt lhr ausfihren,
Sicherheit, driickt ¢ und =. wenn lhr ¥, 2 und A/B drickt.
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Micro Machines ia a registered trademark of Lewis Galoob Toys, Inc. Codemasters is using the trademark pursuant to a
licence. Sony Electronic Publishing is a trademark of Sony Electronic Publishing Company.



Super Nintendo

Titel

Act Raiser

Act Raiser 2
Addams Family
Aero the AcroBat
Aero the AcroBat
Aladdin
Aladdin

Alien 3

Another World
Axelay

B.0.B.

Batman Returns
Battlemaniacs
Chaos Engine
Choplifter 3
Cool Spot
Darius Twins
Dessert Strike
Equinox
Equinox
Exhaust Heat
Fatal Fury

Fatal Fury 2

FIFA International Soccer

First Samurai
Flashback

Flintstones
Flintstones

Garfield Labyrinth
Goof Troop

James Bond Jr.
Jimmy Connors

John Madden Football
John Madden Football
King Arthur’'s World
King Arthur’'s World
King of Dragons

King of Dragons

Last Action Hero
Lawnmower Man
Lemmings

Lemmings

Lost Vikings

Magic Boy

Mario’s Missing
Marios Time Machine
Marios Time Machine
Marvin Mission
Mechwarrior

Mega Man X

Mega Man X

Mega Man X
Mega-lo-Mania
Metal Marines

Metal Marines

Might & Magic Il
Might & Magic I
Mortal Kombat
Mortal Kombat
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Seite Beschreibung

62

Extra-Leben
PaBwarter (1. Teil)
PaBwaorter

Skip zum Endgegner
Levelanwahl
PaBwaorter

Level Skip

PaBwaorter

PaBwaorter

Alle Waffen
PaBwaorter

9 Leben

5 Leben und Continues
PaBwaorter

PaBwaorter
Levelanwahl

49 Leben

PaBwdorter
Unverwundbarkeit
Unendlich Leben und Magie
10.000 $
Special-Moves
Boss-Cheat

Super Team
Rundenanwahl
PaBwdarter

PaBworter

PaBworter

PaBwaorter

Tor in Level 5 6ffnen
PaBworter

4. Schwierigkeitsstufe
PaBwirter

PaBwarter (2. Teil)
PaBworter

PaBwarter (Alle)

2 Spieler/gleicher Charakter
99 Leben

Energie ohne Ende
Secret Mode
PaBwérter

PaBwirter (2. Teil)
PaBwaorter

PaBwaorter

PaBwarter

PaBwaorter

PaBworter

50 Leben
Unbesiegbarkeit
PaBwaorter, Extraleben
PaBwaorter, SpezialschuB
PaBwaorter (2. Teil)
PaBwaorter

PaBworter

PaBwaorter (2. Teil)
Geld und Hitpoints
Goldvermehrung
Versteckter Gegner
Fatality Moves

Titel

Mr. Nutz

Mystic Quest Legend
Mystical Ninja

NBA Jam

NBA Jam

Pac Attack

Pac Attack

Parodius

Pilotwings

Pink goes to Hollywood
Pink goes to Hollywood
Player Manager

Pocky & Rocky
Populous Il

Power Monger

Prince of Persia

Prince of Persia

Push Over

Rainbow Bell Adventure
Rainbow Bell Adventure
Rainbow Bell Adventure
Road Runner
Rock’n’Roll Racing
Rock’'n’Roll Racing
Rock’n'Roll Racing

Run Saber

Secret Missions
Schlimpfe

Schone und das Biest
Shadowrun

Skyblazer

Skyblazer

Skyblazer

Soccer Kid

Starwing

Super Air Diver

Super Bomberman
Super Bomberman
Super Bomberman
Super Bomberman
Super Empire Strikes Back
Super Empire Strikes Back
Super Empire Strikes Back
Super Empire Strikes Back
Super Ghouls'n'Ghosts
Super Mario Kart

Super Mario World
Super Pang

Super Probotector
Super R-Type

Super R-Type

Super Soccer

Super Soccer

Super Star Wars

Super Star Wars

Super Turrican
Tazmania

Tiny Toon Adventures
Tiny Toon Adventures
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Seite Beschreibung

62
49
62
60

Level Skip, Energie
Taktiken fiir die Endgegner
PaBBworter

VIP Gegner

PaBwiorter

PaBwarter

Level Skip

Unsterblich, Super-Bomben
PaBwaorter

Levelanwahl
Unsichtbarkeit, Slow Motion
Spielhilfen

Levelanwahl

PaBwaorter

PaBworter

Alle Flaschen, Mehr Zeit
Levelanwahl

PaBwaorter

Levelauswahl, etc.
PaBwaorter
Universal-PaBwort

75 Leben

Neuer Fahrer, PaBwaorter
PaBwaorter

Tanz auf dem Vulkan

Wahl der Runden
Unbesiegbarer Pilot
PaBwaorter

Level Skip-Code

Viel Karma

PaBwaorter

99 Leben

Endgegner Tips

PaBwaorter

Level ,Schwarzes Loch”
Levelanwabhl, etc.

Kleiner Bomberman
Unsterblich

PaBwaorter

50.000 Pkt. und paar Leben
99 Leben

PaBwarter (leicht)
PaBwaorter (schwer + mittel)
99 Leben, 7 Continues, etc.
Levelanwahl

Abkiirzungen

Besiege Bowser
Levelanwahl

30 Leben

Volle Power

Stage-Select

Geheimteam, gleiche Teams
Computer vs. Computer
Energie und Continues
Kampfschweber in Level 9
Levelanwahl, etc.
Levelanwahl, Continues
Bonus Level

PaBwaorter

Y
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Titel Nr. Seite Beschreibung

Teenage Mutant Hero Tur. 4 53  High-Speed-Kampf, etc.
Teenage Mutant Hero Tur. 5 60  Spezial-Attacke

Tom & Jerry 3 61 Levelanwahl, 99 Leben
Turn’n’Burn 10 62  PaBworter

Virtual Soccer 6 63 Spielfeld zoomen

World Cup Striker 8 70  Bestmogliche Mannschaft
Wing Commander 1 55  Levelanwahl, unsterblich
WWF Royal Rumble 3 61 Superschlag, gleiche Gegner
Yogi Bear 10 61 Level Skip

Zombies 7 48 PaBwdrter

Zool 9 58 freie Level Auswahl

Addams Family 69 Geheimraum, Extras, etc.
Adventure Island 2 69  Weltanwahl und Tip
Adventures of Lolo 1-3 69  PaBwdrter und Tips
Astyanax 69  Codes

Batmans Return 63  PaBworter

Ballte of Olympus 69  PaBworter

Boulder Dash 68 PaBwarter

Bucky o'Hare 63  PaBwdrter

Bucky o'Hare 69 PaBworter (2. Teil)
Captain Planet 65 PaBworter
Castlevania 2 69 PaBwaorter und mehr
Castlevania 3 69 10 Leben

Faxanadu 69 PaBworter
Goonies 2 2 PaBworter
Little Nemo 56 Levelanwahl

Maniac Mansion 65 Safe Code
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Maniac Mansion 0 64  Garagentor
Mission: Impossible! 69 PaBwaorter
Mega Man 2 59 PaBwaorter
Mega Man 3 48 PaBwaorter
Metroid 72 Code

Metroid 63 Extra-Waffen
Nintendo World Cup 0" 62 SuperschuB-Tips
Probotector 63 30 Leben
Solstice 69 99 Leben

Star Trek 69  PaBworter fiir Capt. Kirk
Star Tropics 60  Notenspielen
Tiny Toon Adventures 56  3-Up-Herz
Turtles 2 59 PaBwaorter

>

Bart & The Adventures
Battletoads 1

Blaster Master Jr.
Burai Fighter Delux

62 Levelanwahl
62 5 Extra-Leben
53 Levelanwahl
55 PaBworter

Castlevania 70 11 Extra-Leben
Castlevania Il 61 9 Leben

Dr. Franken Il 56 Levelanwahl
Fortress of Fear 63 6 Leben

Garfield Labyrinth 50  PaBworter
Humans 70 PaBworter
Humans 59 PaBwaorter (2. Teil)

Kirby's Dreamland [ e Extra-Spiel, etc.
Mickey Mouse 2 0 63  PaBworter
Probotector 62 10 Leben, etc.
R-Type 72 Baldos-Tip

PaBwaorter

62 PaBwaorter

68 Stage Select

60 PaBwaorter

72 Kombinations-Tip

59 Warios Kostiimvielfalt
Sobert Island, u. a. Tips
60 Mehr Punkte

Snoopy's Magic Show
Solomons Club
Spanky’s Quest
Speedy Gonzales
Startropics

Super Mario Land 3
Super Mario Land 3
Tetris

W= 000 WOooW=-201W==100~uUl=uU10—=5g1LON

WNE il 1

JETZT
ELIEGT
EUCH

CH

WEG'

Jetzt erwartet Dich der absolute High Tech-Hammer:

RISE OF THE ROBOTS - mit 32 MEGS*), phanomenaler
3D-Grafik und flieRenden
Bewegungen in Echtzeit. Und das
bei einem Beat ‘em up! Gibt's
nicht? Gibt's doch! Aber jetzt
heiBt es nicht mehr Mann yegen

Mann, sondern Metall gegen r

Metall. Denn bei RISE OF THE

ROBOTS steutert lhr einen Kampf-Cyborg, der die

Aufgabe hat, durchgeknallte Artgenossen systema-

tisch auszuschalten. Kein leichtes Unternehmen,

aber ein RiesenspaR. Denn neben der gigantischen

Grafik gibt's auch voll digitalisierte Filmsequenzen

und einen Super- .

Soundtrack von Queen-

Legende Brian May. Doch

das Beste zum ScthBf.,'

die wahnsinns Kampf-

Action. Jeder Roboterhat =~ =

seinen eigenen Kampfstil

und es gibt eine Vielzahl von Schlégen und Tritten zur

Auswahl. Dabei kdnnt lhr im Solo-Modus gegen

einen ganzen Haufen von Gegnern antreten, oder

Euch im Duell-Modus zu zweit die Schaltkreise raus-

hauen. Wer also 1A Grafik und maximalen

SpielespaB will, muB einfach RISE OF THE ROBOT

haben! \

*) 24 MEG auf Mega Drive

e TED

\ POWER

= A((Ialm

A 3 CYBORG ILLUSTRATION, RISE OF THE ROBOTS™ @
MIRAGE TECHNOLOGIES™ and RISE OF THE ROBOTS™ or
All rights reserved. Nintendo® Super Nintenda Enterfoinme:
Mega Drive are trodemarks of Sego Ent Lf

© 1994 Acclaim Enteriginment. All rights r
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@F UHILE [ROIBOOTS

Puinktlich zum Weihnachtsge-
schift prasentiert Acclaim den
»Street Fighter”-Clone ,Rise of
the Robots” der PC-Firma Mira-
ge. Bereits auf der Winter-CES 94
in Las Vegas waren erste Bilder
dieses Kampfspiels zu bewun-
dern. Mit toller Grafik und futu-
ristisch klingendem Sound will
Acclaim versuchen einen der
ersten Pldtze unter den Fightern
2u ergattern.

irages hauseigenes Programmierer-Team Instinct

Design (mit dem Ex-Bitmap Brother Sean Griffiths an

der Spitze) ist fiir die Entwicklung von . Rise of the
Robots™ verantwortlich. Fiir die Grafikprogrammierung wurde
dieselbe Technik verwendet wie fiir die Spezialeffekte von
Jurassic Park” und .Terminator II". Spezialisten aus allen
Bereichen wurden engagiert. Jeder einzelne Roboter wurde von
einem professionellen techni-
schen Zeichner entwickelt. Fiir
das Soundprogramm ist Brian
May verantwortlich. Das heifdt:
Von Grafik und Musik darf man
einiges erwarten. Bleibt nur
noch die Frage, was spielerisch
dabei riiber kommt ...
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Schauplatz der Kampfe ist das Roboterwerk Metro- steuern und zu iiberwachen. Dummerweise wurde _

polis 4 der Firma Electrocorp. In dieser Produktions-  der ,Supervisor” von einem Virus befallen und mit Hier hat es der Cybor, R
statte wurden alle menschlichen Arbeitskrafte ihm alle anderen Roboter. Um den Komplex zu ret- einem dErsté'rks{e: R%g;f:htsf mit
durch einen super-intelligenten Roboter, den ten, hat die Firma einen Cyborg eingesetzt, der haupt zu tun: Sentry. T
~Supervisor”, ersetzt. Seine Aufgabe ist es, den gegen den Virus immun ist. Er steht in standigen

gesamten Komplex und alle anderen Roboter zu Kontakt mit dem Electrocorp-Rechenzentrum.

© 1994 Mirage Technologies (Multimedia) Ltd. Licensed to Acclaim Entertainment Inc.



Der Cyborg ist halb Mensch und halb Maschine. Die-
ser Mischung verdankt er auch sein humanoides
Aussehen. Er verfiigt iiber eine hohe Intelligenz, die
auf seine menschliche Gehirn-Komponente zuriick
zu fithren ist. Er beherrscht zwei Spezial-Attacken,
den Turbo-KopfstoB und den SchulterstoB.

Builder BHF 03 e

-—

Der ,Builder” sieht fast wie ein Affe aus, was er
seiner oberlastigen Konstruktion verdankt. Auch er
verfiigt nur iiber geringe Intelligenz, ist aber gerade
wegen seiner defensiven Pose schwer zu besiegen.
Natiirlich kommt auch er nicht ohne Spezial-Angrif-
fe aus: Pile Driver und den Bomber Sprung bringt er
zum Einsatz.

Extrem hohe Intelligenz zeichnen diesen Kampf-
droiden aus. Sein gut gepanzerter humanoider Kor-
per trotz manchem Angriff. Die Arme, Beine, Hande
und FiiBe bestehen aus massivem hyperverdichte-
tem Stahl , die er wie Keulen gegen seine Gegner
einsetzt. Spezial-Angriff: Katapultwirbel, Cyber Slash.

wird

T
=

Der Loader Droid verfiigt trotz seines schweren Auf-
baus iiber eine erstaunliche Beweglichkeit. Wegen
seiner geringen Intelligenz ist er kein besonders
starker Gegner. Jedoch sollte lhr Euch vor seiner ge-
waltigen Palettengabel in acht nehmen. Mit der
macht er auch seinen Spezial Move: den Gabelhieb!

By S

s
1

Dieser Crusher (Eliminierungsdroide) ist kein einfa-
cher Gegner. Er verfiigt tiber eine Zentraleinheit,
die es lhm ermdglicht, seinen Gegner zu analysieren
und dessen Schwachstellen zu erkennen. Kérper-
liche Angriffe wehrt er spielend ab und setzt dem
Gegner mit seinen Krallen matt. Seine Spezial-
Attacke ist der Krallen-Kracher.

Bedrohlich sieht er aus, der Wachdroid. Und er ist
ein machtiger und gefahrlicher Gegner. Seine Aus-
senhaut ist aus Fiberglas, was ihn zusammen mit
dem Jetpack auf seinem Riicken zu einer ungeahn-
ten Sprungkraft verhilft. Und aus dem Sprung
kommt auch seine Spezial-Attacke: Jetkick!

e
Der Supervisor |

Der Supervisor ist eine volli-
_ge Weiterentwicklung der
herkémmlichen Robotertech-
nik. Sein Korper basiert auf
der , StromfluBphysik” und
den Flissigkeitseigenschaften
einer ,polymetamorphen Tit-
anlegierung”. Durch Regulie-
rung der elektrischen Ladung
kann diese Legierung sich
umformen und jegliche Ge-
stalt annehmen (Ja, ja! ,Ter-
minator I1* [aBt griiBen).
Seine Uiberragende Intelligenz
und Anpassungsfahigkeit
machen ihn Menschen-ahn-
lich. Sein Aufgabengebiet ist
deshalb die Uberwachung
und das Management von
Metropolis 4.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM
e/Acclaim

Feature
Genre: K3

Leider lag uns fiir die-
ses Preview nur eine
Vorabversion des
Spiels vor. Deshalb

mdchten wir noch
keine Wertung abge-
ben. Aber eines ist
sicher: Man darf
gespannt sein! Ein aus-
fihrlicher Test folgt im
nédchsten Heft.

ks




~WWF Raw"
~ist das neue

Wrestling-

Spiel von
 Acclaim. Die

 .Neue Gene-
ration” der

 World Wrest-
ling Federa-
tion ver-

. spricht mit 24
Megabit noch
mehr SpaB als
die Vorgan-
‘ger-Spiele
~Wrestlema-

~ nia” und ,,Ro-

“yal Rumble”
zusammen.

' einem neuen Gewand. So sind zu den altbe-
kannten Superstars einige neue hinzugekom-
men. Und sie haben nicht nur Ihre Musik, sondern
auch ein ganzes Arsenal von Moves mitgebracht. Ne-
ben den gewohnlichen Techniken hat natiirlich jeder
seine Special Moves. Als Bonbon gibt es fiir jeden
Wrestler auch noch einen Mega Move. Auferdem kann
man die Eigenschaften der einzelnen Superstars ge-

" B as Modul prasentiert sich von Anfang an in

Survivor Series

Bei der Survivor Series treten je
vier Gegner in einem Tag-Team-
Match gegeneinander an. Sobald
ein Wrestler gepinnt wird, schei-
det er aus dem Turnier aus. Die
Mannschaft, die zuerst komplett
ausgeschieden ist, hat verloren.
Ihr solltet aufpassen: Manchmal
mischen sich AuBenstehende ins

nau unter die Lupe nehmen und mit ein paar Tricks
sogar verandern. ,WWF-Raw" vereinigt die verschiede-
nen Wettkampfsysteme aus den Vorgéinger-Modulen
(One-On-One, Tag-Team, Survivor Series & Royal
Rumble) und fiigt noch Bedlam und das Raw Enduran-
ce hinzu. Doch das ist noch nicht alles: Vier Spieler
konnen gleichzeitig gegen- und miteinander antreten.
Auferdem wurde das taktische Verhalten der compu-
tergesteuerten Kampfer im wesentlichen veréndert.

Royal Rumble

Am Anfang des Turniers stehen
sich zwei Wrestler gegeniiber.
Nach und nach kommen weitere
hinzu, bis sich die Zahl auf sechs
erhoht hat. Es geht darum, die
Gegner iiber das oberste Seil zu
werfen. Gelingt das, ist das Opfer
ausgeschieden und ein neuer
Wrestler kommt herein, bis alle

Match ein, oder halten Euch in
der Ringecke fest.

Vier Wrestler stehen sich beim
Bedlam im Team gegeniiber.
Man muB dem Gegner jegliche
Energie entziehen, damit dieser
ausscheidet. Dann heiBt es ,Zwei
gegen Einen”. Und in diesem
Match gibt es keinen Schieds-
richter! Man kann also weder
ausgezahlt, noch disqualifiziert
werden. Ein wirklich hartes
Match, besonders alleine!

Kommt nicht in die falsche Ring-
ecke, dort warten weitere Gegner!

Alles erlaubt! Auch ein Augenkrat-
zer kann den Gegner schwéchen.

zwolf Kontrahenten im Ring wa-
ren. Sieger ist der letzte im Ring.

Und munter geht’s weiter, wenn es
heiBt: ,SchmeiB’ ihn Gber’s Seil!”

Raw Endurance

Das Raw Endurance ist ein Aus-
scheidungsturnier. Es treten fiinf
Wrestler in einem Team gegen
fiinf weitere an (ahnlich wie bei
der Survivor Series). Jedoch gibt
es keine Tag-Teams. Zwei Geg-
ner kampfen gegeneinander, bis
einer von ihnen gepinnt wird.
Der Verlierer wird von einem sei-
ner Kameraden ersetzt, bis alle
aus der Mannschaft besiegt sind.

»Wer wird wohl als nachstes gegen
mich antreten?”

© 1994 Titansports Inc., © 1994 LIN Ltd.
© 1994 Acclaim Entertainment Inc,



Special Mov

Jeder der zwolf Superstars auf diesem Modul
hat seine Special Moves. D. h. , Super Flip
Elbow-Drops”, ,Blur-Speed Closelines”, oder
~Mat-Splashes” kénnen die Wrestler und die
Wrestlerin durchaus ausfiihren. Moment! Wrest-
lerin? Ja richtig! Es gibt eine Frau in diesem
Spiel: Sie heiBt natiirlich Luna Vachon. Aber un-
terschatzt die Dame nicht. Sie ist gut in der La-
ge, der mannlichen Konkurrenz Paroli zu bieten.

Sharpshooter

Der Sharpshooter ist einer der
schmerzhaften Submission-Holds.

Jack Knife

Der Flying Headbutt von Bam Bam
beendet meistens ein Match.

Razor nimmt den Gegner auf die
Schultern. Jetzt kracht’s so richtig!

Slingshot Suplex Wlloopee Cushion

Durch Diesels Kraft wird das Jack
Knife jedem leicht zum Verhdngnis.

Shawn Michaels’ Slingshot Suplex
ist wie er: die Technik pur.

Doink steigt aufs Seil und benutzt
seinen Gegner als Landekissen.

Wir wollen die Mega Move-Codes!

Wie im Vorspann schon erwéhnt: Jeder der zwdlf Superstars hat einen
Mega Move. Leider ist dieser geheim. Die Techniken und Beschreibun-
gen stehen in keinem Handbuch. Hier ist nun unsere Aufforderung:
Wir wollen sie alle (die Codes natiirlich). Wir mochten wissen, wie
Doink seinen ,Fieldgold Kick” oder Luna ihren ,Propeller Splash” hin-
bekommt. Sucht die Moves! Probiert sie aus! Und wenn lhr sie alle
habt, dann — aber erst dann — schickt sie uns! Die 20 ersten, die bei
uns mit allen Codes ankommen, gewinnen ... Von Acclaim das , WWF
Raw"”-Video (45 min.): mit Strategien, Tricks und geheimen Codes zu
diesem Spiel. Und fiir die 20 ersten, die nur zehn Mega Moves (oder
elf) heraushekommen, spendiert der Dino-Verlag 20 Mag-Pacs,
bestehend aus je einem aktuellen WWF-Mag,
Poster-Mag, sowie ein Extra-
Mag. Also, ran an das Joypad
~und auspmbrerenl
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|E%F SUPERSTARS VERRATEN
DIE BESTEN STRATEGIEN, o
DIE GEHEIMEN CODES =
UND ALLE TRICKS THE H-am.f
ZUM GLEICHNAMIGEN ’uHc AER
VIDEOSPIEL ;

ga Move =

- :
preview

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Ljn
Vertrieb: Acclaim
Termin: Dezember
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: -

Genre: Sport

Super: Die Einzugs-
musiken der Superstars
wurden extra in dieses
Spiel eingespeist. Von
Effekten ganz zu
schweigen.

Wie auch beim Vor-
gédnger ,,Royal Rum-
ble” ist die Grafik sehr
gut gemacht.

Durch die Vielfalt der
Moves jedes Wrestlers
und der Matches ist fiir
den Spielspal3 auf
lange Sicht gesehen
gesorgt.

Da die Schwierigkeit
verstellbar ist (insge-
samt sind 10 Stufen
wahlbar), ist , WWEF-
Raw” fiir Anfénger
und richtige Profis
geeignet.

Ein Hit und nicht nur
fiir wahre Wrestling-
Fans geeignet.



background

DER HERR DER WORTER

ODER: WIE DIE LINDENSTRASSE
IN .SECRET OF MANA" KOMMT

laude Moyse arbeitet in
der Abteilung ,,Publica-
tions™ von Nintendo of

Europe (NOE) in GroRostheim.
Dort ist er unter anderem fiir die
Ubersetzungen fremdsprachiger
Spieltexte ins Deutsche verant-
wortlich.

Ubersetzungen fiir Videospiele zu
machen ist ein verantwortungs-
volles und schwieriges Geschiift.
Selbst erstklassige Ubersetzungs-
biiros sind daran bereits geschei-
tert. Es gibt ja nicht nur allgemei-
ne Unterschiede zwischen den
verschiedenen Sprachen. Die Ter-
minologie (= Wortbedeutung) bei
Videospielen ist oft ganz be-
sonders speziell*. Darum haben
einige Videospielhersteller, wie
beispielsweise Infogrames in
Frankreich, eigene Abteilungen
aufgebaut. Andere iiberlassen
diese Arbeit ihren nationalen Ver-
triebsfirmen. Laguna z. B. iiber-

nimmt Ubersetzungen, Mitsui
liest die Texte der japanischen
Hersteller Korrektur. NOE bear-
beitete am Anfang nur die Spiel-
anleitungen. Dann wurden die
SNES-Spiele jedoch so umfang-
reich, daf® man sich entschlo®,
zumindest Rollenspiele, Adven-
tures und Produkte mit amerika-
nischem Slang (wie ,Starwing™)
ins Deutsche zu iibersetzen. Clau-
de Moyse bearbeitete ,,Secret of
Mana“ (SNES) und , Zelda IV*
(Game Boy). Wir haben ihm bei
seiner Arbeit iiber die Schulter
geguckt.

Wie das Diadem
entstand

Zuerst bekommt Claude ein Mo-
dul und einen Ausdruck der Dialo-
ge in englisch oder japanisch. Da-

ENTERT

Sy

mit kann er spielen und ein Ge-
fiihl dafiir bekommen, ob der Text
spater mystisch oder modern sein
muf. Er macht sich Notizen und
gibt den Charakteren, Orten und
Gegenstianden deutsche Namen.
Bei ,Secret of Mana"“ stellte
Square Soft zusatzlich Zeichnun-
gen der Gegenstinde zur Verfii-
gung. Nicht jeder Gegenstand ist
am Bildschirm sofort erkennbar.
Deshalb soll schon der Name des
Gegenstands deutlich machen,
wer ihn benutzen kann. Da Clau-
de bei der Ubersetzung freie
Hand hatte, machte er zum Bei-
spiel aus der ,Tiara“ (= Krone)
ein Diadem, also ein Schmuck-
stiick fiir eine Frau. Die Dialoge
werden entweder hier oder in
Japan geschrieben. Das hangt
davon ab, wie exzentrisch der
Autor ist. ,,Das Problem ist, da®
Japaner in einem mystischen
Spiel nicht unbedingt einen

Da steht man bei ,Se-
cret of Mana” vor
+Neko” und versteht
irgendwie nicht, was
er will. Sein Englisch
ist echt seltsam. Wenn
er doch nur Deutsch
sprechen wiirde ...
Kein Problem: Es gibt
Leute, die dafiir sor-
gen, daf3 Spiele mit
deutschem Screentext
auf den Markt kom-
men. Mit einem davon
haben wir gesprochen:
Claude Moyse von Nin-
tendo of Europe.

mystischen Stil haben. Er ist sehr
witzig, sehr modern ... und
manchmal sehr zweideutig.”
Womit wiederum Amerikaner und
Deutsche Probleme haben.

Mystisch oder
witzig?

Zu ,Secret of Mana® paf3t eher et-
was Witziges. Da mufl man nicht
lange recherchieren. Jedoch be-
reitet Nintendo gerade ein Rollen-
spiel vor, das sehr ernsthaft ist.
Da muf sich der Ubersetzer Ma-
terial iiber altertiimliche Waffen
und Kleidung beschaffen. Solche
Spiele sind nicht nur Unterhal-
tung. Hier kommt auch so etwas
wie padagogische Verantwortung
ins Spiel. ,Wir wissen durch viele,
viele Briefe", meint Claude, ,,daf’
es den Eltern lieber ist, wenn ihre

*Das englische Sprichwort: It is raining cats and dogs.” heif3t im Deutschen eben nicht ,Es regnet
Katzen und Hunde”. Bei uns zulande ,gieBt es wie aus Eimern”
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,GOBLINS: Hey! Der Tanz hat
gerade begonnen. LaB uns

mitmachen!”

~Jetzt wirst Du unser grof3es
Essen. Das kommt sehr selten vor.
Du kannst gltcklich sein.”

2

Glick! Du wirst unsere Haupt-

. Oh! Das Fest hat begonnen! La3t uns Tan-

zen gehen!”

Kinder deutsche Spiele haben, die
keine Fehler enthalten.” Wenn
manche Kids schon keine Biicher
lesen, dann sollen sie sich doch
lieber mit einem Spiel beschifti-
gen, daf® mit gutem Deutsch auf-
wartet. Bei einem neuen NOE-
Titel geht es um geschichtliche

Begebenheiten — da kann man
also nicht einfach etwas erfinden.
Bei ,Secret of Mana“ dagegen
weifl man, daf® Frosta etwas mit
Eis zu tun hat und die Echsenlan-
ze fiir Echsenwesen geeignet ist.

Deutsch ist lan-
ger als Englisch

Bei vielen Spielen gibt es Vorga-
ben, wie lange ein Text sein muf.
Das bereitet Probleme: Man sagt,
daf Deutsch in der Schrift-
sprache eineinhalb Mal lédnger ist
als Englisch. Man braucht also
mehr Speicher, und der ist teuer.
»Datenkomprimierung” heifdt
hier das Zauberwort. Square lieh
sich fiir ,,Secret” bei Nintendo in
Japan ein Verfahren aus, mit dem
das ,Eindampfen” der Texte bes-

ser geht. Trotzdem ist die deut-
sche Version die umfangreichste.
Im Englischen kann man einen
Sachverhalt in drei Wortern dar-
stellen. Im Japanischen braucht
man ein Schriftzeichen ...
JSecret” stellt 28 Zeichen pro
Zeile dar, und eine Textbox be-
steht aus drei Zeilen.
Bei der Komprimie-
rung wird einem
Wort, das haufig vor-
kommt, ein kurzer
Code zugewiesen.
Auch komplexe
Nachrichten haben Codes, z. B.
528800, Das bedeutet dann:
»Die Nachricht bleibt so lange
bestehen, bis man irgendeinen
Knopf driickt. Wird da ein Fehler
gemacht, kann das schlimme Fol-
gen haben: Ein Text erscheint zu
schnell, oder das ganze Spiel ver-
abschiedet sich.

Kulturunter-
schied

Ein weiteres Problem ist, daf vie-
le Spiele ihre Ideen und Sprache
aus der Mythologie des Entwick-
lerlandes schopfen. Bei , Zelda IV*
z. B. kommen ein Waschbir und
ein fliegender Wal vor — wie in
jedem zweiten japanischen Mar-
chen. (Wir haben dafiir Zwerge
und Wolfe.) Es ist immer das

griBte Problem, die Geschichte
des Spiels an sich zu verstehen.
Deshalb geht Claude nach Ja-
pan**, um Kontakt mit dem Autor
zu bekommen. Der erklért dann,
daf} ,Mana“ nicht erfunden ist.
Mana ist in der polynesischen
Mythologie eine Art kosmische
Kraft ... Mr. Tanabe, der Autor
von ,Zelda®, bekam zum Beispiel
vom japanischen Kultusministeri-
um einen Preis und ist natirlich
stolz auf seine Schopfung. Er
michte wissen, was damit pas-
siert. Einzelne Textpassagen diir-
fen variieren, aber es muf trotz-
dem Tanabes Geschichte bleiben.

Eine Frage der
Zeit

Vier Wochen hatte Claude Zeit,
um fiir ,Secret” einen Rohtext zu
schreiben. Der wurde dann auf
Diskette nach Japan geschickt
und dort ins Spiel eingesetzt. Na-
tiirlich hatte diese Rohfassung
noch eine Menge Fehler. Es gab
beispielsweise Textboxen, die
eigentlich richtig waren. Doch an
der Stelle, an der sie auftauchten,
waren sie sinnlos. Da Ihr natiir-
lich ein fehlerfreies Produkt ha-
ben sollt, mufte das in Japan
tiberarbeitet werden. Zeitdruck ist
nicht gut fiir so einen Job. Aktua-
litéit ist aber auch wichtig. Uber-

Die ,Secret of Mana“-Bilder: © 1993, 1994 Square Co. Ltd. Licsensed from Square Co. Ltd. to Ninten-
do Co. Ltd. Die Fotos zeigen die japanische, englische und deutsche Version des Spiels.

.”Du hast erll

mahizeit sein!”

setzungen sind Spiegel ihrer Zeit.
Wenn gerade Fuiball-WM ist,
dann heif3t schon mal ein Zwerg
wBerti. Und darum gibt es im
deutschen ,Secret of Mana" dank
Claude auch eine Lindenstrafe.
lut/og

So ,rosig”, wie sich das bei
Claude anhért, ist die Arbeit
nicht uberall. Reisen zu den
Programmierern kénnen sich
Lizenznehmer meist nicht lei-
sten, weil sie von ihren Pro-
dukten nicht die Stiickzahlen
verkaufen wie Nintendo.
Viele Ubersetzungen entste-
hen nach einer anderen Me-
thode. Die heiBt: ,Hier habt
ihr englischen Text, macht
mal was daraus!” Die Uber-
setzungen werden als ASCII-
Dateien gespeichert (ein PC-
Format, das jeder Rechner der
Welt versteht) und dann per
Modem oder auf Diskette
zum Hersteller geschickt. Der
baut das ins Spiel ein. Wenn
der Ubersetzer Gliick hat, be-
kommt er das Endprodukt
noch einmal zu sehen, bevor
es in Produktion geht. Wenn
nicht, sind oft peinliche
Schreibfehler zu sehen. Ge-
rade die ,,Sonderbuchstaben*
(A, U, 6 und B) machen
Probleme.




neuen Funktionen
zurechtkommt?

o Stellt den Bazoo-
ka-Lemming
genau vor die
Wand.

o Action far den
Boden-Wiihler.

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

Flammenwerfer Termin: bereits erschienen
und Fechter ein- Spieler: 7 Spieler :
setzen. Kapazitat: -

o Fechter und Features: Mausunter-
Bazooka-Lem- stutzung

ming einsetzen.
o Die Schrage lau- LYY

fen die Nordland- ||

tiere alleine hoch. |

o Der Ausgang!

Genre: Knobelspiel

WOU HKAUC SIUED 490 LEMMAEINGS

Alle 40 Lemmin- ~Lemmings* fiir den
ge sollten ihn : 3
problemios er- PC ist zu recht preisge-
reichen. Die erste kront. Auf dem SNES
Stage ist ge- e o — wird der zweite Teil
schafft! Sieger! Doch werdet jetzt nicht allerdings zur Futzel-

ubermutig. Das war noch einfach arbeit. Die Grafit

zwar schén gezeichnet,
aber alles ist eine
Nummer zu klein.

Ohne Maus solltet Ihr
Euch nicht daranset-
zen, denn das Spiel ist
nicht fiir Joypad-
Steuerung gemacht.
Der Sound ist ertrag-
lich. Wer aber nerven-
aufreibende Griibel-
arbeit sucht, ist bei
~Lemings 2 - The Tri-
bes*” richtig. og

Andere Wanderrouten ««-c:cvescesesssernssocsssnnonsans

Die Winter-Lemminge gieBen sich lieber ihre eigene
Briicke, ehe sie in den Abgrund stiirzen.

Die letzte Rettung, wenn lhr Euch total verkalku-
liert habt: Sprengt alle Lemminge.

© 1994 Psygnosis Ltd.




Eine unangenehme
Dame namens Rita
will die Erde unter-
jochen und schickt
dazu unzahlige Wi-
derlinge durch die
Gegend. Im neuen
Bandai-Spiel kon-
nen nur die ,,Power
Rangers” die Welt
retten ...

Falbgd

B X

it beginnt jede Runde in der normalen Gestalt der zweiten Level begegnet lhr SelbstschuB-Anlagen,

Power Rangers”. Damit beherrscht Ihr allerdings die nicht nur Euch verletzen, sondern auch die Geg-

eine Spezialattacken. Erst wenn der Endgeg- ner. Wenn es Euch gelingt, sie in den Strahl der

r kurz auftaucht, verwandelt Ihr Euch in einen der  Wachanlagen zu bringen, spart Ihr Arbeit. Genauso

chtigkeits-Ritter im bunten Strampelanzug. Im  funktioniert das bei den Bomben in Stage 1-3.

Der Endkampf
— Eine Extra-Uberraschung er-
wartet Euch bei den PaBwor-
tern 0411, 1007 und 1212.
Damit konnt lhr in Gestalt
eines Megazords gegen einen
Freund antreten.

et T g T A T,

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Bandai
Vertrieb: Allan

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: PaBBwoérter
Genre: Beat’em Up

Die Grafik ist Mittel-
mafB und der Sound
ertraglich. Das Modul
macht wesentlich mehr
SpaB, als wir zuerst
befiirchteten. Trotz-
dem ist bei den ,,Power
Rangers” von ,,Power”
keine Spur, denn sie
beherrschen gerade
eine Spezialattacke.
Das Spiel wird wohl
nur die wirklichen Fans
der Serie begeistern
konnen.




Wolfgang
Lutterbach

. Der Chef vom
. ganzen Haufen
und mehr ein
Gelegenheits-

/' spieler. Er sucht
" sich die richtigen
Perlen aus.

lhr wolltet wissen, was unsere
Lieblingsspiele sind. Hier sind
sie! Daflir méchten wir aber
wissen, welches Eure Jahres-
hits sind. Schickt uns Eure Lieb-
lingsspiele bis zum
19.01.95!

WWEF Raw

(Acclaim) Ich
trage gerne

Earthworm Jim
David Perry [S¥igs

LIEBLINGSSPIELE

Jochen
von Nida
ist ein neues

Gesicht in der
Redaktion.
«SpaBchen”
machen ihm
(und uns) das
Leben angenehm.

Tetris
(Nintendo) Mit &=
dem ,marchen-
haften” Spiel

(Nintendo) Fiir

mich schon ein
Klassiker, der |
mich fast den |

und Virgin sei

Dank! Mit Jim ist meine eigenen

ein Klasse-Cha- & Matches aus. Mit

rakter geboren der ,Neuen

worden, der Generation”

nach mehr geht's am

schreit. besten!
Donkey Kong ‘94

fing alles an.
Eigentlich ein- ganzen Urlaub
fach — wie alle gekostet hat. |
genialen
Dinge. " i
Donkey Kong Qﬁun‘ti‘y Super Mario World
(Nintendo) - (Nintendo) | : =
Jetzt versteht | Mein erstes | '

meine Frau, wa- | Super Nintendo-

rumliegen SuEese

Pinball -

(Nintendo) Fiir
mich immer
noch das ultima- &%
tive Flipperspiel =5
mit hohem
Suchtfaktor.

liebe Jump’

mal den Bdsen

Smash Tennis
(Namco) Ten- +

nis auf lustige =

Art. Es ist nicht

so realistisch wie

SpaB!

Spiel werde ich |

rum auf meinem |
Schreibtisch im- | wohl nie ver- &
mer Bananen | gessen.
.Schluchz!”

n’Runs. Beson-
ders wenn man

spielen darf!

Pacin Time

(Namco) Ich
finde den guten
alten ,Pac Man"
so richtig putzig.
Besonders als

+Jimmy Con-
nors“, macht .Pac Man
aber viel Jones”.

Revenge of "the Gator Super Mario Land 3

(Nintendo) Ich




Anja Georgi
hat nicht viel
Zeit zum Spie-
len, denn sie
muB fiir unsere
Anzeigen sor-

gen. Doch
wenn sie mal
dabei ist ...
Tetris
(Nintendo) Auf ==

dem Game Boy

seit Jahren unan- §=

gefochten die 45

Nummer eins in §=
Sachen Ge- |

schicklich- |

keit!

Super Mario Land 3

(Nintendo) Das [ e —
zweite Abenteuer %
mit Wario, dem
Klempnerhasser. |
Dafiir braucht
man viele |
Stunden. | L

e

e e—

TSt e ed)

Daze hefore Chnstmas

(Sunsoft) Gera- g
de zur Einstim- |
mung auf das |
Weihnachtsfest #
ist dieses
Jump’n’Run
geeignet.

Konig der Lowen

(Virgin) Wer es '+ peg
kaum erwarten
kann, den Dis- =
ney-Weihnachts-
film zu sehen,
versteht mich!

Super Bomberman li

(Hudson) Das i weem
ist das ideale =5 2
Spiel fir die Mit- [#
tagspause: Da
bombe ich jeden
vom Spielfeld!

Earthworm Jim

Tja, was soll Das ist die
man dazu sa- Game Boy-Er- |
gen? Grafik, satzdroge, wenn
Sound und | meine Mutter
Spielwitz sind JTetris” zockt.
extra
Klassel ~
Secret of Mana Radical Rex
(Square Soft) (Laser Beam)
Einfach ein Da kehrt das
super Rollen- Dino-Fieber auf
spiel. Leider gibt das SNES zuriick.
es davon viel zu Es fehlt nur ein
wenige auf PaBwort ...
dem SNES

Mickey Mania

Karsten Oliver Gubba
Schiifer strengt gerne
ist auch als sein Hirn an. Er
Abo-Prinz bevorzugt
bekannt. An Abenteuer-
seine Freizeit spiele und
1aBt er nur das japanisch-
SNES und seine quietschbunte
Freundin ... Animationen.
Donkey Kong Country Hebereke's Popoon
(Nintendo) Ich | . r— (Sunsoft) £
sage nur ,Bana- . Tetris” fehlte
ne”! Ein affen- | mir bisher auf
starkes Jump’ dem SNES - da
n’Run mit toller ist Hebe und
Grafik und seine Crew die
klasse § Alternative.
Sound!
Super Bomberman | Shadowrun
(Hudson) Da i (Laser Beam) s
kiindige ich | Schon schaurig, |
Anja bald die | schwer und ver- |
Freundschaft. | zwickt. Die |
Aber ich arbeite | Adventure-Ent- |

deckung aus |

an einer Sie- ‘
Australien! |

gesstrate- |
gie.

Yoshi’s Cookle

(Shiny/Virgin) % (Bullet Proof) |

Rainbow Bell Adventures

(Konami) Den
Bienen auf der
Suche nach der

Regenbogen-
Glocke zu hel-

fen, macht
einfach *==&&s
SpaB! T

(Sony) Als

Micky Maus-Fan
und Anhanger
von guten
Jump’n’Runs ist
es einfach ein
muf!




Zwei knallharte Typen

Egal, ob Ihr als Wario oder Bomberman spielt: Die Fahigkeiten beider
Charaktere sind identisch. Als computergesteuerter Gegner ist ihr Ver-
halten aber unterschiedlich. Im Normalmodus ist jedes Level in vier
Stages unterteilt. Ihr solltet darin alle Gegner wegsprengen. Um das
nachste Stage zu erreichen, miissen je zwei Runden gewonnen wer-
den. Im vierten Stage tritt ein Boss auf. Nachdem Ihr ihn besiegt habt,
erhaltet Ihr eine spezielle Fahigkeit.

|

% PLAVER SELECT
|

g JURRIO

;

&

Wie es Euch gefallt?

Wie auch bei der ,normalen” SNES-Version, kénnen auf dem Super
Game Boy mit Hilfe eines Multitaps bis zu vier Spieler gleichzeitig ran.
LaBt Euch die Chance nicht entgehen, auch gegen Eure Freunde anzu-
treten.

100

Der computergesteuerte Wario
ist sehr impulsiv und legt so viele
Bomben, wie er kann. Vor lauter
Eifer jagt er sich oft selbst in die
Luft. Jedenfalls am Anfang ...

Gliick oder Ungliick

Der computergesteuerte Bom-
berman ist intelligent. Es ist ja
auch sein Spiel! Er analysiert die
Lage und heckt Pldne aus, um
Euch raffiniert wegzupusten.

i l!' H ¥ il' et e s
P ol

Drei Gegenstande erscheinen, nachdem 'dije Steine weggesprengt sind.

Der Schédel bringt nur Arger.

Jede gesammelte Flamme erhéht
die Reichweite der Sprengwelle.

il =l =l i il il
Solitet Ihr den Schadel berihren,

spielt Eure Figur verrtickt!

© 1994 Hudson Soft
0 1994 Nintendo



SUPER GAME BOY

¥
1CIIC LE)
A1) du ¥

Level 1

Ein Level, um in Schwung zu kommen. Es erwarten Euch hier keine be-
sonderen Schwierigkeiten. Zwei Gegner lauern auf diesem ersten
Spielfeld. Ihre Zahl steigt mit jedem Stage. Jede Seite muB zuerst die
Steine freilegen. Oft stehen andere Gegner selbst im Kreuzfeuer und
machen sich gegenseitig nieder — das ist natiirlich erfreulich fiir Euch.
Achtet darauf, nicht zu viele Gegenstdnde aufzusammeln. Das Spiel-
feld ist klein, und sehr schnell wird man von der eigenen langen
Feuerwalze erwischt. Aber mit der richtigen Taktik lassen Euch die
Bosewichter im Nu in Ruhe.

Es sieht wie in einer Lagerhalle aus. Die
Trommeln kdnnen gesprengt werden, aber
nicht die Kisten. An einer Stelle befindet
sich ein Teleporter-Loch. Damit diirft thr
unter dem Spielfeld verschwinden und
anderswo wieder auftauchen. Die Gegner
benutzen das Loch auch. Die Verfolgungs-
jagd geht los: Schadel an ungiinstigen Stel-
len bringen Stimmung in die Partie.

-~ Nem, es ist kein Naturpark oder Abstellplatz fiir aus-
gediente Schilder. In diesem Level konnt Ihr Bom-
‘f' . ben um die Ecke schieben. Werft Ihr sie auf die
Pfeile, wird die Bombe in Pfeilrichtung transpor-
. tiert. Das ist eine praktische Losung, um Gegner
! aus sicherer Entfernung zu besiegen. Allerdings
; % benutzen diese den Trick auch. PaBt auf, wenn
F‘} {V plétzlich ein schwarzer Ticker in Eure Nahe kommt.

Ubt ab und zu die , Dashin“-Bewegung.




SUPER GAME BOY

Wario und Bombermann kom-
men in die Stadt. Es gibt dort
zahlreiche Umieitungen. Wie im
Level zwei, sind auch hier Tele-
porter-Locher vorhanden. Die
Gegner benutzen diese sehr oft
und kommen blitzschnell in Eure
Néhe. Manchmal legen sie eine
Bombe und hinterlassen die Ge-
genstande, weil sie in ein Loch
fliehen. Teleportiert Euch eben-
falls, um an die Goodies heranzu-
kommen. Nachdem alle Hinder-
nisse gesprengt sind, wird es
schwer, die Gegner zu grillen. Als
Strategie empfiehlt es sich, eine
»Spinne-im-Netz-Technik” zu
verwenden: Abwarten, bis der
Gegner kommt, und dann
zuschlagen.

Level 5

Warios Sandkastenfreund und heutiger Lieblingsgeg-
ner Mario hat wohl dieses Level gestaltet: Es wim-
melt von Rohren. Feuerwalzen werden von der
Kanalisation aufgesaugt und Sekunden spater
wieder freigegeben. Die , Trouncer”-Bewegung
sollte ofter eingesetzt werden, damit die Geg-
ner erstarren und dann vom Feuerstrahl aus
der Kanalisation erwischt werden. Da die Kana-
lisation alle Sprengwellen aufsaugt, ist dieser
Sektor sehr gefahrlich fiir die Gesundheit.
Geschicklichkeit und Taktik werden verlangt.

- 4
PN T T (|

Level 6

In einer weiBen Landschaft von Hudsonland haben sich
Schneemanner versammelt. Der Boden ist rutschig:
Ihr stoppt nicht unbedingt, wo lhr wollt. Allzu
schnelles Laufen kann fatal sein. Einige Hinder-
nisse werden nach der Sprengung wieder
«lebendig”. Merkt Euch, wo sie sich befinden.
Es kann heikel werden, wenn man gerade
dabei ist, einer Sprengwelle zu entkommen. Die
Kombination der beiden Elemente macht die
Steuerung des Charakters umstandlich. Nachdem
man ein Gefiihl dafiir entwickelt hat, wird das Bom-

benlegen einfacher.




SUPER GAME BOY

 Level7
sy e Nach der Kalte kommt die Warme der
‘Tropen. Mit der bis jetzt gesammelten
Erfahrung beherrscht lhr die verschiede-
nen Techniken sicher perfekt. Um dieses
Level zu beenden, ist die hiufige Ver-
wendung der ,Liner” Fahigkeit wichtig.
Damit wird Eure Reichweite maximal
verstarkt und die Gegner sind machtlos.

lhr seid endlich im Gebiet des Gegners ange-
kommen. Es gibt in diesem Level keine Ge-
‘gensténde, aber Ihr habt die maximale Aus- :
riistung. Nutzt alle Mittel, um das Spielfeld zu

~ raumen. Die ,Liner”-Strategie ist immer noch

 die beste und sicherste, um den Oberboss

- ohne Ankiindigung zu treffen.

Auf einen Blick

System: Super Game Boy
Preis: —

Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin: —

Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBwort, Multi-
tap-Unterstitzung
Genre: Action

Sound

Der Sound untermalt
das Geschehen pas-
send bei jedem Level.

Grafik

Detail- und abwechs-
lungsreiche Animation,
butterweiches Scrol-
ling. Manchmal sind
die Gegner zu klein.

Dauerspal3

~Dynablaster” setzte
den SpaB-MaBstab fiir
das Genre. ,Wario
Blast” definiert ihn
neu. Klasse!

Hartegrad

Nur der letzte Boss ist
besonders schwierig.
Mit etwas Ubung wird
jeder Sprengmeister.

Fazit

»~Wario Blast” fiillt eine
Liicke: Es vereinigt
zwei Konsolen und
zwei klassische Haupt-
figuren. Das Modul
macht einfach Riesen-
spal3 und ist fiir jeder-
mann - vor allem in
der Schlacht gegen

bis zu drei Freunde -
empfehlenswert.

pv

103



Dreifach g

NFV-Vorteilsabo
Fir nur 59,40 DM* erhaltet Ihr 12 Ausgaben von NF\

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

NFV-Leser werben Leser
Als Dankeschon
erhaltet lhr:

eil

ordne

~ NFV-Sammel

Schickt die ausgefiiliten Coupons einfach an:
Nintendo Fun Vision,

Pro Verlag GmbH, Stichwort ,, Abo”,

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

* Das Angebot bezieht sich auf Inland-Abonnements.

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen
kann. Es gentgt 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 geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.



Art + Work, Frankfurt

=2 Nur echt mit diesem Zeichen
A3
(/CT : : )

I Schicken Sie bitte die NFV als
Geschenkabonnement zum Preis
I von DM 59,40, Auslandspreis DM

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

DM 59,40, Auslandspreis DM 78,-.

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

Datum/1. Unterschrift (bei Minderjahrigen Unter-
schrift des Erziehungsberechtigten)

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

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

Datum/2. Unterschrift

78,- fur 1 Jahr an folgende Adresse:

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

StraBe/Hausnummer

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

Ich bestelle
und bezahle
dieses Geschenkabo:

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

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,-.

VornameiName (bitte in Druckbuchstaben)

D, d
Erziehungsberechtigten)

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

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des
Erziehungsberechtigten)

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

Zahlung fiir 1 Jahr/12 Ausgaben:
(Inland DM 59,40, Ausland DM 78,- inkl. MwSt.)
D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

I_:I Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Namedeskontomhabers

Geldinstitut S

Ich erhalte das erste Heft, 3 bis 4 Wochen nach- (J

dem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.

Garantie: ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen
widerrufen kann. Es gendgt 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 Absendung des Widerrufs.
Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Datum/2. Unterschrift

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

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

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

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

Das erste Heft wird ausgeliefert, 3 bi§ 4 Wochen nachdem .

die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
I I I - - .-

Garantie: Ich weiB, da8 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 geniigt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

L
Das Abonnement gilt far mindestens ein Jahr und verlangert

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

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

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

[:I Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Name des Kontoinhabers

Kontonummer

Geldinstitut

Das erste Heft wird ausgeliefert, 3 bis 4 Wochen nachdem
die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
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Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Termin: Dezember
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Sport/Action

Fazit

~NBA Jam” bietet
Action im Taschenfor-
mat: eine gute Idee.
Das Scrolling funktio-
niert, aber die Grafik
leidet unter den hohen
Anspriichen. Leider ist
der Ball sehr klein.




© 1995, 1994 SQUARE CO., LTD. All Rights Reserved.
Licensed from SQUARE CO., LTD to NINTENDO CO., LTD.
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A grofiartigen

' Abenteuer st nichts s0, wie
es scheint. Gut ist auch bovse, Freund
auch Feind. Die Weltharmonie ist zerstort — das
Baise regiert. Finde den Manabaum, die Quelle
der magischen Kraft, und bring die Welt wieder
ind Lot. Doch Du kémpfst unter harten

‘ .
-

e mmme—— Bedingungen: Mondster und

dll gefibrliches Territorium
erwarten Dich. Aber Du hast die
Macht des Manaschwertes auf
Deiner Sette. Such Dir bis zu zwei
Freunde, und Ihr konnt mit dem Multi-
Player-Adapter® gleichzeitig spielen.
Aber nimm Dich in acht — dieses
Super Nintendo™ Spiel, das

Action-, Adventure- und

Rollengpiel zugleich ist, wird

. Dir manches Riitsel aufgeben.

Spiele-

berater

‘separat erbiltlich P Mit deutschen Texten und T6seitigem Spieleberater

Action-, aufregendeds

Adventure-,
faszinierendeds

Rollenspiel!

®

Niniendo‘"

Hayve more fun!




GAME BOY

Sam der ,Prehistorik Man” ist
fast am Verhungern. Diese Tat-
sache veranlaBBte die Program-
mierer von Titus, Sam auf einen
Kreuzzug durch das Saurierland
zu schicken. Mit dem ersten

Gleitschirm der Geschichte fliegt
er in jedes der zehn Level, um
dort mit seiner Keule nach Nah-

rung zu jagen.

Von seinem Hunger getrieben
entwickelt Sam fast tibernatiir-
liche Krafte im Kampf gegen die
menschenfressenden Saurier.
Zum Gliick dient seine Keule
nicht nur zur Nahrungssuche,
sondern auch zur Selbstverteidi-
gung. Aber am liebsten hat Sam
es, wenn er Torten, Obst und

)
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andere Delikatessen findet. ....und springen Dich am liebsten

gleich aus lauter Zuneigung an!*

«Aufgepalt Sam! Die Saurier
haben Dich zum Fressen gern ...

Der erste Riesendino

Seht zu, daB Ihr zwischen die
Beine der Riesendinos kommt.

Dort kann Euch nichts passieren.

Wenn der Dino sich kaum noch
bewegt, miiBt lhr reagieren.
Springt erst auf das Knie, dann
auf die Schulter. Von da kommt
Ihr bequem auf seine Nase. Holt
nun den Kniippel aus dem Sack!

Die Bonus-Runden findet Ihr

in jeder Hohle. Stellt Euch
einfach vor den Eingang

einer Hohle und driickt auf
dem Joypad nach unten. Hier
kann sich Sam mal so richtig
volistopfen. Aber aufgepaBt!
Es gibt zwar wenige Hohlenbe-
wohner, aber sie sind nicht zu
unterschatzen. Die Rede ist von
Spinnen! Sie hangen an den
Wanden und lassen sich gleich
auf Euch nieder.
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Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Titus
Vertrieb: Mindscape
Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: —

Features: —

Genre: Jump'n’Run

Fazit

Ein etwas schwieriges
Spiel: Um die Endgeg-
nern zu besiegen, muB
man sich immer eine
besondere Taktik aus-
denken. Da es keine
PaBwaérter gibt, bringt
einen das Modul leicht
zur Verzweiflung. Es
gibt viele Geheimrau-
me und jede Menge zu
entdecken.

jvn



Best.-Nr.| Titel Einzelpreis

2240 Nachwuchs im Steintal DM 19.95

2241 fFred haut auf den Putz DM 19.95

2242 Fred beim Film DM 19.95

2243 Spap mit Dino DM 19.95

2244 Kuriose Erfindungen DM 19.95

2245 Weilhnachten im Steintal DM 19.95

Bezahlung: Euroscheck liegt bei D Yersand

Per Nachnahme zzgl. 3.--) D Gesamt

Name, Yorname, Alter Strape

Datum, Unterschrift (Bel Minderjahrigen ist die
L ft eines Er tigten erf




Nigel Mansell’'s Indycar acaim

Schnallt Euch gut an, denn los
geht es mit ,Nigel Mansell's
Indycar”, dem neusten Rennspiel
von Acclaim. Jeder kann jetzt
den atemberaubenden Adrena-
linstoB eines Rennfahrers des
Indycar selbst erleben. Nigel
Mansell ist einer der besten Fah-
rer auf diesem Gebiet. Er gibt

Euch genauen Einblick in seine
schnelle Welt. Ein bis zwei Spie-
ler konnen gleichzeitig tiber den
Parkur rasen und um die vorde-
ren Pldtze in einem Rennen
kampfen. Nicht nur Rekorde wer-
den aufgestellt, sondern konnen
auch gespeichert werden. AuBer-
dem konnt lhr die Plazierung,

Erfahrungsstufen und gewonne-
nen Preise der einzelnen Fahrer
abspeichern. Das Modul enthalt
den original Motorensound und
zwei Spielmodi: Simulation und
Arcade. Jedem Spieler ist es so-
gar erlaubt, sein eigenes Auto
zusammenzustellen. Und bei Pan-
nen gibt's einen Pitstop!

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo

Geplant fiir: Weihnachten
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Arcade- und
Simulationsmodus, Eigen-
gestaltung der Autos
Genre: Simulation

Ein neues Rennspiel,
von dem Acclaim sich
einiges verspricht und
das wir bestimmt im
nédchsten Heft genauer
untersuchen werden.
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Kid Klown in Crazy Chase kemco)

Ganz ehrlich, er schreibt sich mit
«K". Er sieht auch nicht ganz wie
ein echter Clown aus. Aber er ist
ein Klasse-Typ. , Kid Klown" will
heiraten. Das ist ja eigentlich
noch harmlos. Aber bis er seine
Herzenskonigin dann endlich in
die Arme nehmen kann, ent-
wickelt sich eine wirklich ver-

riickte Jagd nach Herzen und
Karten. Die Liebe treibt unseren
Kid durch Wald, Gebirge, Hohlen,
Gletscher und auf den harten
Asphalt der City. Fiinf verschie-
dene Landschaften also, die es
gilt, bei steigendem Schwierig-
keitsgrad je dreimal zu durch-
spielen. Optisch nett und lustig

animiert, wird der anfangs ganz
lockere Trip dann recht bald zu
einer Verfolgungsjagd fiir Profis.
Auf der (diagonalen) Hatz nach
Spielkarten hagelt es nur so Hin-
dernisse und Attacken aus allen
Richtungen. Und Kids Braut
kennt keine Gnade, wenn auch
nur eine Karte fehit.

Hersteller: Kemco
Vertrieb: Nintendo
Geplant fiir: Januar/Februar
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: -

Features: Continue

Genre: Jump‘n’Run

Ein Jump’'n‘Run, auf
das man sich freuen
kann und das durch
seine ungewohnte Per-
spektive (man hipft
diagonal iiber den
Bildschirm) einen
zusatzlichen Reiz
bekommt.
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Ard

»Ardy Lightfoot” ist ein neues
Jump'n'Run von Titus, in dem lhr
einen Regenbogen zusammen-
flicken miiBt. Der ist namlich in
sieben Teile zerbrochen. Nur
Ardy und sein Freund Pec kdnnen
da helfen. Um den Regenbogen
wieder zu reparieren, miiBt Ihr
die sieben Edelsteine in seinen

Lig ht'oolt (Titus)

Farben finden. Noch schlimmer
ist, daB der bose Visconty Ardys
Freundin Neena entfiihrt hat.
Also geht die Jagt durch zehn
komplexe und gefahrliche Level
nlos. Eure Reise wird Euch iiber
eine Minenstadt in die Tiefen
eines Stollens und zum SchluB in
die Festung von Visconty fithren.

Zum Gliick habt Ihr Euren Freund
Pec dabei. Er friBt mit Vorliebe
die frechen kleinen Monster, die
tiberall lauern. Und wenn Ihr
dann alle sieben Edelsteine habt,
konnt Ihr den Regenbogen repa-
rieren, Eure Freundin retten und
Visconty besiegen.

Hersteller: Titus
Vertrieb: Mindscape
Geplant fiir: Januar
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwdrter
Genre: Jump'n‘Run

Ein nettes Jump’n'Run,
Uber das Ihr sicher
noch mehr erfahren
werdet. Die Anima-
tionen sind wirklich
herzig. Zeichentrick-
freunde dirfen
gespannt sein.







S“ pel' PI.II‘ICh-OIIt (Nintendo)

Was George Foreman kann,
konnt thr doch schon lange,
oder? Falls Ihr Euch da doch noch
nicht so sicher seid, bietet
»Super Punch-Out” genug Mog-
lichkeiten, die gerade Rechte
oder den knallharten Uppercut
zu trainieren. Kenner der NES-
Szene ahnen es schon langst:

~Super Punch-Out” ist die tber-
arbeitete und erweiterte Version
des guten alten Klassikers aus
der Ara des 8-Bitters. Um sich
mit den besten Cracks der World
Video Boxing Association zu
messen, kann man in drei ver-
schiedenen Champions-Ligen in
den Ring gehen. Dabei trifft man

Sink or Swim (Titus)

«Frauen und Kinder zuerst von
Bord! Das Schiff geht unter.” So
oder so dhnlich kénnte es am
Anfang bei ,Sink or Swim" heis-
sen. lhr seid der Kapitan eines
Luxusdampfers, und Euer Schiff
ist auf ein Riff gelaufen. Ihr miiBt
jetzt soviele Passagiere wie még-
lich retten, bevor der Pott sinkt.

Benutzt Bomben, um Steine oder
Kasten, die Euch den Weg ver-
sperren, zu zerstoren. Verstopft
Dampf-spuckenden Rohren mit
Euer Spielfigur. Uberquert Briik-
ken erst dann, wenn lhr wirklich
miiBt, denn viele stiirzen sofort
nach dem Betreten ein. Veran-
dert die Richtung der Laufban-

auf bekannte (NES-)Gegner, aber
es gibt natirrlich auch neue,
SNES-exklusive Herausforderer.
Die Spielregeln sind bekannt, die
Grafik ist gut auf das Super Nin-
tendo umgesetzt - und , Punch-
Out” ist immer noch das Refe-
renzspiel fiir Box-Champions.

der, indem Ihr einen roten Knopf
betatigt. LaBt Ballons zur Ret-
tung der Passagiere los. Natiir-
lich wéren Schwimmflossen
angebrachter fiir dieses Spiel,
aber lhr habt ,nur" Hande und
FiiBe. Aber zum Gliick habt Ihr
einen Kopf zum Nachdenken,
denn es wird knifflig!

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Geplant fir: Frihjahr 95
Spieler: 7-2 Spieler
Kapazitat: -

Features: -

Genre: Sport

Nun hat auch ,,Punch-
Out” seine ,Super”-
Version. Fiir alle, die
mal eine Pause vom
Wrestling brauchen,
eine gute Alternative.

et
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Hersteller: Titus
Vertrieb: Mindscape :
Geplant fir: Dezember i
Spieler: 1 Spieler i
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PalBworter
Genre: Jump'n'RuniDenk-
spiel

Bei diesem Modul sind
Geschicklichkeit, Reak-
tion und viel Grips
gefragt. Denn 100

Level wollen durchge-
zockt werden!
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Tetris & Dr. Mario (uintendo)

Das Warten hat sich gelohnt:
«Tetris” kommt endlich auf das
Super Nintendo! Mehr muB man
eigentlich nicht mehr sagen.
Wenn da Nintendo nicht noch
eins draufgesetzt hatte: Im
«Sparpack” gibt es auf dem Mo-
dul auch noch die Pillen-Jagd
»Dr. Mario" und als Schmankerl

.:h‘:*';

Pl ’."f

fiir Profis einen Mixed Match-
Modus. Hier konnt lhre Eure Ge-
schicklichkeit, Schnelligkeit und
natiirlich auch Nervenstérke in
einem Turnier messen, bei dem
beide Spiele abwechselnd ge-
zockt werden miissen. Fiir den
Gesamtsieg muB man schon in
beiden Spielarten fit sein. Wer

nun absolut keine Hemmungen
hat, kann auch den Kampf gegen
die Konsole annehmen. Das
Mixed Match ist ein zusatzlicher
Kick, der vielleicht auch einge-
schworene Game Boy-Spieler die
beiden Klassiker mal auf dem 16-
Bitter erproben laBt.

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo

Geplant fiir: Januar/Februar
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: -

Features: -

Genre: Geschicklichkeit

Wie bei guten, alten _
Spielfilmen gibt es nun
auch ein , Tetris“und
“Dr. Mario“-Remake
fiir das Super Ninten-
do. Die Wiirze bringt
das Mixed Match und
natiirlich das Paket-
angebot.




= [inladung zur
Karottenparty! ’

e - 2R3
;'-\?_ ,-a\( F, A¥
L 0" ’—-—f‘ :
; . — U
und SUPER-Extras B sV saem
R CZs)ste

\ﬁ gibt's bei‘weitschriﬂenhﬁndlen



ist (bald?) vorbei.

Jeder hat so seine

v U [ S E h ﬂ I.I Die Weihnachtzeit

guten Vorsatze fiir das Neue
Jahr (oder?). Wir wollen Euch
beispielsweise weiterhin Monat fiir Monat
richtige Knaller bringen (versprochen!). Hier
sind einige aus der nachsten NFV: Soulblazer,
seaQuest DSV, SOS - Sink or Swim, Super Adventure Island 2, The Shadow
und Kid Klown (alle SNES). Fiir den Game Boy gibt es
WWF Raw, Milons Secret Castle und Monster Max. Wei-
tere Titel fiir das SNES sind: Ardy Lightfoot, Cannon
Fodder, Indiana Jones (2. Teil), Donkey Kong Country
(2. Teil) und Nigel Mansell’s Indycar. Es wird bestimmt
noch mehr Spiele geben. Ach, und beinahe hatten wir

es vergessen: Tips & Tricks, Leserbriefe, Wettbewerbe

und die Poster haben wir auch noch ... Aber

das kennt lhr ja. AuBerdem gibt es
einen Ausblick auf Acclaims Star-
gate und True Lies! Also, dann
bis zur néchsten NFV! Stichtag
ist ... der 19. Januar am Kiosk!

(Im Abo friiher!)
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KONAMI

Joypad-Olympiade mit den Toons. N

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

Bis zu 18 Wettkampfarten in einem Modul. Eistliten werfen,
\,\gg‘n Gewichtheben, Diskuswerfen, Freistil-Skifahren, Schwimmen,
0‘\“ L “ Bungee springen, Baume fallen. Wettkampfe von 100 Meter
AN bis Marathonlauf, um nur einige zu nennen. Ein echtes
.Fun and Family-Game"” fiir jede Alterstufe im Super NES.

Im Sega Mega Drive habt Ihr gleich zwei Spiele in einem.
FuBball und Basketball. Die Teams kdnnen aus 12 Toons Deiner
Wabhl gebildet werden. Allein oder mit einem Mitspieler
(mit ,Sega Tap” sogar zu dritt oder viert), der Knaller.

Flinf Schauplatze. Traditionelle Regeln sind allerdings DMG
unbekannt. Bildschirmtext in 3 Sprachen. /V
Schwierigkeitsgrad oder Spielzeit frei wahlbar. Supersound. E -

8 phantastische Wettbewerbe im Gameboy.
WahIimdglichkeiten,Easy, Normal und Hard”
sorgen flir sportlich-starken-Spielespal3.
Grafik und Sound besser als der Gameboy-Standard.

KONAMI Videospiele: Adventure — Action — Fun - Intelligenz - Sport gibt's fir 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

ANIMANIACS, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros.© 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Praduct Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega
Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd, KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI, Alle Rechte vorbehalten, Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verbotan
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1994 Nintendo Game by Rare

Donkey Kong Country™ & ©
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-

Donkey Kong Country™ lost heiBes Dschun-
gelfieber aus, mit dem wildesten Gorilla aller
Zeiten - Donkey Kong. Animiert von den
Super-Computern von Silicon Graphics. Das
heiBt:

verbliiffend realistische Bewegungsabliufe

und fotorealistische Grafiken

tierischer Sound in Super-Stereo
~ die neve Dimension auf 16 Bit

kein teures Zubehor, keine neve Hardware
Du brauchst nur Donkey Kong Country™ das
gigantische Spiel mit iber 100 Levels und
versteckten Bonus-Levels. Mit einer irrwitzigen
Story, tiickischen Gegnern, kniffligen Ritseln
und immer neuen verbliiffenden Aufgaben.
Zeig ihnen, wer der wahre King of the Jungle

‘__ ist. Begleite Donkey Kong auf seinem
/' haarstriubenden Dschungeltrip durch

Donkey Kong Country™
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