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Indiana Jones,
Soul Blazer, Kid
Klown, Donkey
Kong Country,

Monster Max

Jurassic Park 2 _
Super Adventure '.
Island 2, Super
-Star Soccer,
Wolverine,
Ardy Lightfoot
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Absolut sensationell: die neve Dimension fiir das 16 Bit Supér Nintendo™!

Donkey Kong Country™ & © 1994 Nintendo Game by Rare

Donkey Kong Country™ last heiies Dschun-
gelfieber aus, mit dem wildesten Gorilla aller
Leiten - Donkey Kong. Animiert von den
Super-Computern von Silicon Graphics. Das
heiBt:
- verbliffend 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 ber 100 Levels und
versteckien Bonus-Levels. Mit einer irrwitzigen
Story, tiickischen Gegnern, kniffligen Rtseln
¢ und immer neuen verbliiffenden Aufgaben.
. Zeig ihnen, wer der wahre King of the Jungle
st Begleite Donkey Kong auf seinem
: : i haarstriubenden Dschungeltrip durch
EL Donkey Kong Country™
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16-Bit
gehallte
Puzzle-Power!
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do. Original concept, design and program by Alexey Pazhitnov.
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editorial |

In Gotham City ist der Teufel los. Oder besser gesagt: Joker, Pinguin,
Catwoman & Co. treiben wieder ihr Unwesen in der Stadt. Im
actiongeladenen SNES-Spiel von Konami jagen Batman und

Robin durch acht Level um dem Treiben der altbekann- 2

. ten Oberbosse ein Ende zu machen. Eine super 3-D- '
. Grafik und schén eingebaute Gags sorgen fiir jede
Menge SpielspaB. Unser Game Special zu

. .Batman & Robin” lest Ihr ab
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special Alles iiber Rollenspiele.............cc............34
Batman-Background......
Der Jurassic Park-Wettbewerb ..
report Die Stargate-Premiere.............ccsuses
... und Ziehung der Gewinner ............cs1....59 + 72
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Als kampferprobter Cyborg ist es Euer Job,
den Roboteraufstand in Metropolis 4
niederzuschlagen. Kampfsport-

Fans lesen unseren Test zu
.Rise of the Robots” auf

Seite
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- Geschichten und Spiele
- aus der Welt der Elfen,
. Zauberer, Prinzessinnen
«+ und Helden werden in

* einem auis
* lichen Speclal das
- Wichtigste tiber

_ Rollenspiele.

Helft ,Kid Klown”
beim Bombenent-
scharfen! Ein
explosives Vergnii-
gen der besonde-
ren Art erwartet
Euch auf ...

~Donkey Kong Country”.
Ein Spiel, das sicherlich
neue MaBstabe gesetzt
hat. Nach unserem Game
Special in Ausgabe 10 zei-
gen wie Euch jetzt einige
Tips & Tricks auf dem Weg
zu versteckten Bonus-

" Leveln und Abkiirzungen.

~Soul Blazer” — LaBt Euch von diesem Fantasy-Spiel faszinie-
ren, in dem lhr als himmlischer Held den Kampf gegen den
dunklen Herrscher Deathtoll bestehen miiBt. Unser Game
Guide zeigt Euch den
Weg vom Grasland bis
hin zum Tempel von
Deathtoll.

“Mein Schiiler ! I
bist in der Lage mit
allen Lebewesen Zu

o sprechen.




+++ Nintendo riickte mit
der Nachricht des
Monats raus: Illusion
of Gaia von Enix kommt
nach Deutschland und
heiBt bei uns Illusion
of Time., +++ Mit Sitz
in Berlin hat Ende
letzten Jahres die USK

(Unte E ftware

Arbeit aufgenommen.
Nintendo ist bisher
nicht Mitglied. Folgen-
de Titel wurden bereits
gepriift: Desert Strike
von Electronic Arts: ab
16 Jahren; Maniac Man-
sion (gepriift fiir PC,
fiir NES von Jaleco): ab
12 Jahren; NBA Jam von
Acclaim: ohne Altersbe-
schrdnkung; Rise of the
Robots (geprift fiir PC,
fiir SNES von Acclaim):
ab 12 Jahren; Theme
Park von Electronic
Arts: ohne Altersbe-
schrédnkung. +++ Para-
digm Simulation arbei-
tet fiir Ultra 64 - di-
rekt mit Shigeru Miya-
moto (.Vater* von Don-
key Kong und Mario) zu-
sammen. Ultra steht
derzeit in Japan und
Amerika fiir Herbst auf
der Erscheinungsliste.
+++ In England hat Jim
Murdoch den Roman zu
Rise of the Robots bei
Penguin Books herausge-
geben. +4++ Der Game Boy

hat im Frithjahr neue

Ob wie Chun Li mit
Wirbelwind ...

Pins erfreuen sich riesiger
Beliebtheit und werden von
Software-Herstellern gerne als
Werbemittel eingesetzt. Auch
die Mario-Pins gingen bei
Sammlern weg wie warme
Semmeln. Jetzt hat auch eine
Berliner Firma sieben Capcom-
Helden auf Metall gebannt:

»Street Figh-
ter” kommt!
Damit konnt lhrden zahirei-
chen Leer- und Odflachen auf
Jacken, Pullis oder Schulta-
schen endlich neuen Glanz ver-
passen. Die Pins kosten fiinf
Mark pro Stiick. Bestellt sie
schriftlich bei Grabenhorst &

Wie sieht es mit Ultra 64 aus? NFV fragte Hiroshi
Imanishi und Yasuhiro Minagawa von der Public
Relations-Division bei Nintendo in Japan (NCL).
NFV: Warum entwickelt NCL Ultra 64 ausgerech-
net mit Silicon Graphics (SGI)?

NCL: Unsere Mitarbeiter experimentieren viel.
Die Kooperation mit SGI ist notwendig, weil wir
Ideen haben, die sich (mit aktueller Hardware)
nicht mehr verwirklichen lassen. Wir wissen, was
wir wollen, und die Leute von SGI wissen, wie
man es umsetzt. Darum entwickelt SGI fiir uns
die CPU (= Recheneinheit) von Ultra 64.

NFV: Wann kommt es auf den Markt?

NCL: Das System ist fiir Herbst 95 geplant, wird
aber spater kommen, wenn keine guten Spiele
da sind. Nintendo verkauft Produkte fiir die
ganze Familie, nicht Hi-Tech (mit der nur Freaks

... oder Kens Dragon
Punch: Mit den sie-
ben Pins von Ryu
bis Honda erkennt
Euch jeder als
ﬁ beinharten
oStreet Fighter”!

Vetterlein
GmbH, Kaiser-
Wilhelm-StraBe 30, 12247 Ber-
lin (zzgl. 7,50 fiir Nachnahme).
lhr solltet die Teile nur nicht
zu nahe an der Haut tragen —
it's cool, man!

Ultra 64: NachrichCen aus Japan

etwas anfangen konnen).

NFV: Wer entwickelt fiir das

neue System?

NCL: Nintendo hat kein Interes-
se an Quantitat, sondern an
Qualitat. Wir arbeiten mit ausge-
wahlten Firmen zusammen, die
die Besten auf ihrem Gebiet sind:
Rare, Williams etc.

NFV: Wird es einen SNES-Adapter
geben?

NCL: Das ist unsinnig. Ultra 64 ist ein Schritt
nach vorne, mit neuer Technik und mit Spielen,
die eine groBere Kapazitdt haben. Das SNES an
sich hat aber noch eine recht lange Lebensdauer.
NFV: Vielen Dank fiir das Gesprach.

Gewdnder. Die ,Special
Edition" kommt in sechs

Farben, z. B. schwarz

oder durchsichtig!

1995 stehen Rares
Kémpfer in ,Killer
Instinct” bereit, um
Euch auf dem
neuen Ultra 64 zu
begeistern.

pviog




Zwei Miinchner in Frankfurt

Marketing Direktor Rainer
Zipp und Pressesprecher
Reza Memari von Acclaim
besuchten uns in der Vor-
weihnachtszeit. Natiirlich
kamen sie mit vollen Taschen
(aber ohne Geschenke!).
Viele neue Spiele und die
Einladung zur Vorpremiere
von ,Stargate” (S. 46) befan-
den sich darin. Kaum ange-
kommen, legten sie auch
schon los. ,NBA Jam Tourna-
ment Edition“(S. 96) machte
den Anfang. Der neue ,Spi-
derman®“-Titel (diesmal mit

«Itchy und Scratchy” (SNES).

»Stargate” fiir den Game Boy. «» True Lies”: Arni im Schnee (SNES).
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Donkey Kong Country
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Mystic Quest
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den Fantastischen Vier) sah
auch schon sehr vielverspre-
chend aus. Weiter ging es mit
.True Lies*: ,Mehr Action als
im Film" versprachen sie,
wahrend ,Itchy und Scratchy*
das deutliche SchluBlicht der
Palette bilden. Als letztes pra-
sentierte das Team , Star-
gate". In der Game Boy-Versi-
on spielt man mit Denker
Daniel eine Art 3-D-Tetris
gegen Ra. Bei der SNES-Ver-
sion ist Action gefragt: Hier
schliipfte Ihr in die Rolle von
Colonel Jack O'Neal (S. 96).

Der neue ,Spiderman” f(irs SNES.

g2 -2

Stargate
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.Die Spielwarenbranche

steckt in der Krise*®,

heiBt es in letzter

Zeit des dfteren in den

Wirtschaftszeitungen.

Besonders die Elektro-

~nikspielen, waffagf ein-'

Drittel der Umsétze

weggebrochen sein sol-
len. Auch an Nintendo
soll daS'nicht-spuflosl
votbeigegan@en_#einﬁ.
Das sieht man bei NOE
anders: .Nicht Nintendo
hat ein Umsatzproblem®,
so Hans Stahler, Be-
rater beim Marktfﬁhrgr
aus GroBostheim in
einem FAZ-Bericht,
wsondern der Spielwa-
reneinzelhandel.” Denn
nur zehn Prozent des
Nintendo-Umsatzes ent-
fallen auf die in ver-
schiedene Einkaufsver-
einigungen (wie z.B.
Vedes, Spielzeug-Ring)
zusammengeschlossenen
Fachh&ndler. Und die
Umsdtze bei den
GroBvertriebsformen
(z.B. Toys'R’Us, Waren-
h&duser, Versandhandel)
sehen wesentlich besser
aus. ,Stahler geht
davon aus,“ so die FAZ,
~daB man spétestens
1996 wieder den Umsatz
von 1992 (604 Millionen
DM ohne Lizenzprodukte)
erreichen wird, und
dann weiter wachsen
kann.* Dieses Wachstum
soll neben einem trag-
baren 3-D-Gerdt (der
sog. Virtual Boy) vor
allem das zur Jahres-
wende 95/96 geplante
Ultra 64 sichern. Das

- neue 64-Bit-Gerdt wird

um die 500 Mark kosten.

Cool Runnings

... ist die — beinahe wahre — Ge-
schichte des ersten Bob-Teams
aus Jamaica. Da wird in der
Badewanne geiibt, in Kanada
schon gefroren und bei heiBem
Reggae-Sound viel gelacht.
(Buena Vista)

Spock und Pille wollen nicht. lhre
Rollen sind ihnen zu klein. Darum

trifft Picards Crew im neuen Pa-
ramount-Abenteuer ,Star Trek
Generations” nur auf Kirk, Sulu
und Scotty. Der Rest der ,Clas-
sics”-Crew bleibt daheim. Dafiir

ist die Spezial-Effekt-Firma Indu-

strial Lights & Magic (,,Star
Wars”) wieder dafiir zustandig,

daB die Enterprise die Weiten

Maverich

Der Konig der Spieler (natiirlich

als es Nintendo noch nicht gab):

MAVERICK. Der Film tiber den
Western-Held ist einer der
groBen Kinohits 1994 und kann
jetzt auch von der heimatlichen
Couch aus bedugt werden. Mel

Gibson, Jodie Foster, James Gar-
ner und andere sorgen fiir Super-
Action und -Witz in einem wasch-

echten Western. (Warner)

des Weltalls erforschen kann. Es

geht wieder um einen bdsen Aus-
serirdischen, der seine Ziele ver-
folgt, auch wenn dabei ein paar
Rassen aus der Nahrungskette
verschwinden. Dank eines Zeitpa-
radoxums kommt die alte Crew
mit Captain Picard zusammen ...
Kirks letztes Abenteuer kommt
im Frithjahr nach Deutschiand.
Kirks letztes? Diesmal schon ...

Der Haustierdetektiv soll die ge-
heimnisvolle Entfiihrung eines
Delphines aufklaren. Dieses Sau-
getier ist kein anderer als das
Maskottchen der Miami Dolph-
ins. Nach einem vermeintlichen
Selbstmord seines Trainers spitzt
sich die Situation zu. Ace muB
schnell das Verbrechen auf-

kldren, da die Polizei seine selt-

samen Methoden haBt. (Warner)
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+++ Das britische Trio

M People verfeinerte

nochmals seine Mischung
aus klassischem Nort-
hern Soul und aktuellem
House Sound. Das Ergeb-
nis: ,Bizarre Fruit",
ihre neue CD (BMG). +++
Die MTV-Awards-Tréger
Take That werden am 9.
Februar im Rahmen der
Bravo-Supershow ihre
neue Single vorstellen.
55 o

wird Leinwandfédhig: Mit
Jean-Claude Van Damme
und Keylie Minogue in
den Hauptrollen hat
Capcom eine Kinoversion
des beliebten Priigel-
spiels unterstiitzt. +++
Den Soundtrack zu
»Street Fighter* gibt
es schon seit letztem
Dezember (Virgin). +++
Slash - Lead-Gitarrist
von Guns’'n’Roses - hat
seine erste Platte auf-
genommen. Im Februar
kommt sie unter dem
Titel ,It's Five
0’Clock Somewhere® in
die Laden (MCA). +++
Ein Leckerbissen fiir
alle Weltraumfreaks und
Synthefans dist das neue
.Best in Space"-Album
von Vangelis. Der grie-
chische Keyboard-Zaube-
rer hat ndmlich seine
schénsten ,Weltraum-
kldnge*” auf diese CD
gepackt (BMG). +++
~Judge Dredd”;, in den
USA bereits ein Kult-
Comic um einen futuri-
stischen Richter und
Vollstrecker, wird mit
Sylvester Stallone die
Filmrealitdt kennenler-
nen (Kinostart ist noch
nicht bekannt). +++ Die

: trafen sich nach

13 Jahren Schaffenspau-

se wieder im Studio.
Heraus kam ,Hell Free-
zes Over*®, die ab
sofort in jedem guten
Plattenladen erhdltlich
ist (MCA).

10

T

Ihr habt immer noch keinen Kalender?
Oder braucht noch einen? Unser Lieblings-
Kalender ist der GRAFFITI KALENDER von
Bernhard van Treeck, der sich wie wohl
kaum jemand sonst auf diesem Gebiet
auskennt. (Edition Aragon, 14,80 DM)

P-5KI, MAC kommt aus Chi-

cago’s Nachbarschaft und

ist Raperin. Sie selbst
beschreibt ihren Stil als eine
Art ,Hardcore Rap”. Mit der
Single . Ordinary Girl" aus
lhrem neuen Album ,Boe-
gish” hat sie in den USA
bereits einen groBen Hit
gelandet. (EWM)

Timer

KIM WATERS hat sich in den
letzten fiinf Jahren unter den
Saxophonisten einen Namen
gemacht. Fiinf Alben hat er
erfolgreich verdffentlicht. Sein
sechstes und neustes Album
heiit ,it’s Time For Love”. Die
Scheibe bietet wirklich fiir
jeden Geschmack etwas ob
Rhythm'n Blues, Pop, Jazz oder
wunderschine Balladen, es ist
fiir jeden etwas dabei. Ein ech-
ter Geheimtip! (EWM)

Der OMEGA VIRUS hat nichts mit der jah-
reszeitiiblichen Grippewelle zu tun. Dieser
Virus ist von anderer Art: Er greift den
Bordcomputer Eurer (MB-) Raumstation
an, und Ihr habt genau 30 Minuten Zeit,
das Ding zu knacken. Der Virus steckt in
einem Mikroprozessor und sorgt mit sei-
ner merkwiirdigen Computerstimme fiir
Extra-Fun auf dem Spielbrett. Rund 120
Mark kostet das aufwendige Spiel mit
dem gefahrlichen Namen. Wir verlosen es
zehnmal an Leute, die wissen, wer dem
Computervirus in Metropolis 4 an den Kra-
gen geht. Stichwort ,, Anti-Virus”, Einsen-
deschluB 16.2.95, Rechtsweg ausgeschlos-
sen, Postkarte an uns!

SUN wird als bester deut-
scher Alternativ-Act gehan-
delt. Die zweimonatigen
Strapazen in drei verschie-
denen Studios haben sich
gelohnt. Mit ihrem vierten
Album ,XXXX" schlagen die
Disseldorfer so richtig zu.
Ubrigens: Im Méarz ‘95 tourt
SUN durch die deutschen
Clubs. (BMG)
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Na endlich! STAR TREK, die
Abenteuer des Raumschiff

Enterprise, kommen als sm me&

Die Abe, J
ever deg Raumschigg, Enterpyig
o

Comic (bei Carlsen). Da mar-
schiert die ganze alte Garde
um Kirk, Spock und Scotty
auf, und Fanherzen jubeln.
Teil 1 ist schon drauBen und
kostet DM 29,90 fiir 96 senti-
mentale Sci-Fi-Seiten. So
kann das Jahr beginnen.

Entertainment GmbH
NBA Jam @ Midway is a trademark of Midway Manufacturing Company: The NBA and NBA Team
trademarks Used herein are used under licence from NBA Properties. Inc. All rights reserved. © 1993 Acclaim
Entertainment. Inc. Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System™ Game Boy™ and the Official Seals are

trademarks of Nintendo Co., Ltd. Sega and Mega Drive are trademarks of Sega Enterprises, Lid. All rights
reserved. Acclaim is a division of Accloim Effertainment. ® & © 1994 Acclaim Entertainment. All rights reserved




~Es geht los, Robin. Ziinde die Turbinen
und laB3 das Batmobil warmlaufen.” Das
Spiel fiihrt Euch nach Gotham City, wo das
~Dynamische Duo” aus der Zeichentrick-
Serie aufraumt. Alle Schurken der Stadt
versuchen, dem Helden Batman und sei-
nem jungen Freund Robin die Nacht zu
verderben, aber sie haben nicht mit Euch
gerechnet. Diesmal habt lhr die Aktion
selbst in der Hand und bringt die Ubel-
tater alle hinter SchloB und Riegel. Los
geht es mit ,,The Adventures of Batman
and Robin” von Konami!

Bevor es lospeht

Die Menschen der Stadt sollen wieder in Ruhe schlafen. Darum steuert
lhr Batman gegen seine zahlreichen Widersacher. Es gibt acht Level,
an deren Ende Euch der Oberboss empfangt. Robin schaut auch ab und
zu herein, um zu helfen. Kurze Gesprache vor wichtigen Kampfen mit
den Endgegnern steigern die

Spannung und geben
nitzliche Informatio-
nen. Auch der Endgeg-
ner stellt sich kurz vor
und erzahlt, welche
Gemeinheit er sich
ausgedacht hat. Hort
gut zu und packt die
richtige Ausriistung
ein.

|
e you watehing, L
A e 1o ve prepared

© 1994 Konami



Level I: Amused to Death

Nach einigen harmlosen StraBenkampfen mit
Jokers Handlangern ladt der Clown-Prinz in
seinen lebensgefahrlichen Vergniigungspark
ein. LaBt Euch nicht von den bunten Farben

o Rollen und treten!

Wenn lhr auf Gegner stoBt, die nicht auf die iibliche Behandlung rea-
gieren, versucht es mit der Rolle vorwarts: In gehockter Position den
Sprungknopf (B) driicken. Seid lhr nahe genug, bleibt unten und tretet
nach dem Bosewicht. So macht er keine Probleme mehr.

und lustigen Gegenstanden tauschen, lhr
habt wenig Zeit zum Lachen. Macht Euch vor
allen Dingen mit den Vorziigen der Grappling
Gun vertraut. An vielen Hindernissen konnt

/ } ! e i s‘ =1

Ihr Euch hochziehen oder einfach driiber-
schwingen. Rechtzeitiges Ducken und geziel-
tes Schlagen sind ebenso hilfreiche Techniken
bei den Joker-Kanonen-Rohotern.

9 Wandsprung und Grappling Gun

Wer in einem Schacht steckt und nicht weiterkommt, versucht die
Grappling Gun oder den Wandsprung. Mit der Sprungtaste und dem
Steuerkreuz konnt thr von Seite zu Seite nach oben gelangen. Diese
Ubung braucht Thr spater oft. Testet iiberall, ob sich die Gun festhakt.

o Der Riesenspielsoldat

lhr hort ihn schon kommen.
Dieser Wachter hat nur eine
Schwachstelle: Sein Kopf ist
empfindlich. Springt auf den
Speer, aber erst, wenn der
Soldat ihn in den Boden
rammt. Sonst erwischt die
Spitze Euer Cape. Flink klet-
tert Ihr hoch und erreicht fast
den (Holz-)Kopf. Jetzt einige
hohe Sprungtritte, und er . A
sieht Sterne. Was da funkelnd =
niederrieselt, verbrennt Euch.

© Kickt die Bombe

Noch immer wirft Joker frohlich seine explo-
siven Bonbhons nach Euch, wahrend lhr ver-
sucht, nicht vom Wagen zu fallen. Springt,
schlagt und tretet nach ihnen, um die Bom-
ben zu zerstoren oder dem Joker zuriickzu-

0 Umsteigen, bitte!

Wenn das Warnzeichen blinkt, macht Euch
zum Umsteigen bereit. Sobald Euer Wagen
nah genug an dem des Jokers ist und lhr ganz
vorne steht, wagt den Sprung!

Driickt den Sprungknopf und €,
wenn lhr die linke Wand berdhrt.

Feuert mit der Grappling Gun, zieht
Euch hoch und bt das Schwingen.

O Achterbahn-Surfen

Wenn lhr Euch am vor-
deren Ende der Wa-
genreihe duckt, tref-
fen Euch nur wenige
von Jokers Fallschirm-
bomben. Aber trotz-
dem solitet lhr eifrig
nach denen treten und
schlagen, die Euch zu
nahe kommen. Im
Looping stehen soll
ganz besonders unge-
sund sein ...

ey
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Boss: Joker

Seine Bomben werden nicht weniger. Be-
vor er erneut wirft, versucht, ihn zu schla-
gen oder treten. Jetzt halt er sich zuriick

schicken. Zur Not konnt lhr Euch auch mit der
L- oder R-Taste vor ihnen schiitzen.

und wechselt die Seite. Ihr solltet schnell
wieder bei ihm sein, um ihn in Atem zu
halten. lhr wiederholt das Spiel solange,
bis einer von Euch beiden aufgibt - im
Looping zum Beispiel.
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L.evel 2: No 6reen Peace

lhr kémpft Euch durch den Wald, in dem die
unfreundlichen Pflanzenladies mit Insekten-
spray auf Euch warten. Sie sind nur mit Bata-

o Pflanzenschutzmittel auf Beinen

Von den flinken und bewaffneten Pflanzenschiitzerinnen gibt es viele.
Sie bedrangen Euch mit ihren Giftspritzen. Auf dem Rasen und in den
Baumwipfeln ist ihnen schwer beizukommen. Mit dem Batarang konnt
Ihr Euch fiir wenige Momente Luft verschaffen. Aber beriihrt die
Damen nicht, denn auch ihre Anziige sind giftig und Ihr verliert Leben-
senergie. Am schnellsten laBt Ihr die Pflanzenladies mit einem Sprung
hinter Euch oder schubst sie vom Baum.

Schwingt Euch in Tarzan-Manier
mit der Grappling Gun quer
durch den Wald oder senkrecht
nach oben, um hohere Aste zu
erreichen. Der Weg ist nicht im-
mer auf den ersten Blick erkenn-
bar. Schaut hoch, dann zeigt sich
manchmal doch noch ein Ast. Die
auf der Karte mit * markierten
Baume stiirzen zur Seite, kurz
nachdem lhr sie erreicht habt,

o Nutzt die Grappling Gun

Die weiche Lianenbriicke P S
halt Batmans Gewicht 1
nicht stand. Springt so oft 1

es geht nach vorne, bevor

Euch die Dornen die FuB- -~ it
sohlen kitzeln. Am Ende ‘,‘ A
der Liane rettet Euchein | | 5 2
SchuB der Grappling Gun |27 "ot ALt
o A LRRL .‘-.-\': L

rangs klein zu kriegen. Auf dem Weg findet
Ihr viele Uberraschungen: Giftige Disteln,
Feuerkastanien und giftige Schlingpflanzen.

vor dem Absturz. S e e

Auch in Poison lvies Gewachshaus wird harm-
loses Griinzeug zu gefahrlichem Unkraut. Sie
ziichtet dort eine Monsterpflanze.

Batarangs kénnen grine Soldatin-
nen fir Sekunden , einfrieren”.

Wenn [hr umstellt seid, betaubt thr
die Damen einfach mit Batspray.

Wer die Frauen von den Baumen
wirft, verliert Lebensenergie.

o Springt!

Wahrend lhr Euch wieder mit den
pflanzenliebenden Ladies ausein-
andersetzt, offnet sich die Erde.
Nur mit kithnen Spriingen kdnnt
Ihr Euch in Sicherheit bringen.
Die nachsten Angreiferinnen
miiBt Ihr mit dem Batarang auf
Distanz halten. Fallt nicht in die
erstbeste Grube.

Schieft auf einen Ast am nédchsten
Baum, sobald Eurer kippt.

G e
"

o vl S
o, o

Boss: Poison Ive

In der Mitte des Bildschirms seid Ihr gut aufgehoben. Wartet geduckt, bis die Monsterpflanze
ihren Schlund 6ffnet. Jetzt schleudert Ihr den Batarang. Die Pflanze wird wiitend und schlagt
nach Euch. Wiederholtes Ducken, Ausweichen und Batarangwerfen sind die Methode.
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Duckt Euch unter Ivies Schiissen. Werft den
Batarang, um sie zu verscheuchen.

Offnet die Pflanze den Mund, schleudert Ihr den
Batarang. Achtet auf die Tentakel und Sporen.




Level 3: Fow! Play

Der Pinguin treibt sein Unwesen im Museum. Er hat die Ange-
stellten gefesselt und im Haus verteilt. Jetzt wird die Lampe
gebraucht, denn der Pinguin spielt am Lichtschalter. Zur besse-
ren Orientierung seht Ihr hier einen Plan der drei Etagen des
Gebaudes. Es ist in eine A- und eine B-Seite eingeteilt.

Flur 1-1

2. Flur

| - - - - - -~ -~ - - - - - - -

Parterre 1-2
-

o Suchanweisung

o Gegen Geier

Jetzt seht lhr den Pinguin zum
ersten Mal in seiner vollen GroBe.
Wahrend er und Batman heftige
Worte wechseln, flattert Pinguins
Haustier, ein riesiger Geier, be-
drohlich umher. Der Vogelmann
kann entkommen und sein Aas-
vogel greift im Sturzflug an. Wenn
lhr an der richtigen Stelle steht,
konnt Ihr den Geier mit gezielten
Schlagen zur Strecke bringen. lhm
fallt keine neue Taktik ein.

Boss: Penguin

Sticht der Pinguin mit
seinem Schirm nach
Euch, konnt Ihr nur
ausweichen. Fangt er
auch noch an zu
schieBen, duckt lhr
Euch. Am gefdhr-
lichsten wird es, wenn ¥
er in der Luft ist. Sein _{“’
Hubschrauber schieBt ‘
aus allen Rohren.
Springend konnt lhr ausweichen. Packt den Pinguin und schleu-
dert ihn in die Luft, wenn er Euch die Chance dazu gibt!

Rechts seht lhr die Reihenfolge der Rettungsaktion.
Wenn der Mann in Teil B gerettet ist, geht das Licht
wieder an. Uber Wandtelefon kénnt Ihr mit Robin
sprechen. Der gibt weitere Informationen.

PaBt auf die Minen auf. Sie sind in den Géngen ver-
steckt und bei Stromausfall nur mit der Lampe sichtbar.

Ihr kénnt dank der Telefone mit Robin sprechen, um zu
erfahren, in welchen Rdumen die Gefangenen sind.
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Level 4: Tale of the Cat

Batman und Catwoman hegen so eine Art
HaBliebe zueinander. Doch {iber die ,Jetzt
hab ich dich!”- und ,Komm nicht naher!"-

o Kletterwand

Jetzt ist der mehrfache Wand-
sprung zwischen Hausern ge-
fragt. Mit sicherem Griff schafft
lhr es nach oben.

9 Die Katze im Fahrstuhl

Konversation ist es nicht hinausgekommen.
lhr miiBt die Dame in diesem Level nur verfol-
gen und stellen. Da ist sportlicher Ehrgeiz ge-

fragt. lhr braucht keine zusatzlichen Gerate
oder Waffen. Mit Fausten, Ausdauer und

Sprungtechnik kdnnt lhr sie einholen.

Batman uberrascht Catwo-
man im Aufzug. Mit ihren
Krallen, einer Peitsche und
gezielten Tritten setzt sie
Euch zu. Versucht, lhr ge-
nauso leichtfiiBig auszu-
weichen, wie sie Euch. Nur
mit dem Sprungtritt konnt
Ihr sie zuriickschleudern
und Punkte machen. Wie-

O Luftkampf

Batman stiirzt zwischen den Hausern hinab
und Catwoman greift mit ihren Krallen an.
Versucht, auszuweichen und schlagt zuriick.
Taucht das Warnzeichen auf, krallt lhr Euch
mit der Grappling Gun an einen Fahnenmast.

Geht die Katze zu Boden, habt Ihr
einen Punkterfolg erreicht. Nur mit ...

o HeiBBe Jagd

Verfolgt die Katze iiber die Hochhauser. Hal-
tet Euch an der Dachkante fest, wenn der
Schwung beim Sprung nicht ausreicht. Sucht
den Weg iiber die Schluchten und Gebaude-
teile im Gewirr der Lichtkegel.

e

... schnellem Springen und Nachsetzen
kénnt lhr durchhalten.

derholt den Tritt, sobald
sie aufsteht.

Boss: Cal Woman

Der letzte Kampf mit der Katze. Sie bewegt
sich wie im Fahrstuhl. Bekampft sie mit der
gleichen Methode wie damals.

Level sitzt Ihr hinter den dunklen Scheiben
des Batmobils. Eure Fahrkiinste sind gefor-

Scharfe Kurven

Macht Euch fiir die nachste Abzweigung bereit, wenn das Kurvenzei-

.evel 5: Trouble in Tran Sit

Batman ist umgestiegen. In diesem schnellen

dert. Macht Euch schon vorher mit den Bedie-
nungselementen vertraut, denn es ist ein
Rennen gegen die Zeit, und jeder Crash

chen erscheint. Lenkt zuerst etwas zur KurvenauBenseite. Unterstiitzt

das Fahrverhalten mit den Drifttasten L und R. Abbremsen vor und
Beschleunigen nach jeder Kurve kénnen die Sache vereinfachen.

Ihr kénnt die Wagen der Verbre-
cher (aber nur diese) beschieBen.

kostet Euch wertvolle Sekunden. Das Aben-
teuer auf den ,StraBen von Gotham City” ist
eine gelungene Abwechslung.

Boss: Tiwo Face

Seine StraBenmaschine wirft Bomben. lhr bleibt nur kurz direkt hin-
ter ihm, um zu schieBen. Wenn Doppelgesicht langsamer wird, will

er Euch reinlegen. Bremst auch ab und bleibt hinter ihm, um seinen

Schiissen zu entgehen und eigene Treffer zu landen.
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3 sondern jagt ihn!

LaBt Euch nicht von ihm jagen,

Weicht den Bomben aus, wenn er
sie nach Euch schleudert.
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Level 6: Perchance to Scream

Nehmt die Gasmaske aus dem Batcave mit!
In diesem Level braucht Ihr sie, denn die
Vogelscheuche verspriiht ein Gas, das Euch

o Einsatz der Gasmaske

Viele Raume sind mit Gas gefiillt.
Setzt Ihr die Maske auf, reduziert
das den Schaden. Duckt Euch,
wenn das Gas zu viel wird, und
rollt vorwarts. Steht nur nicht zu
frith auf. Besonders gefahrlich ist
der MG-Schiitze. Werft Bata-
rangs, falls es nicht zu spat ist.

und Gothams gute Biirger zu willenlosen Ver-
brechern macht. Batman kampft gegen seine
Nachbarn. Es ist das langste Level des Spie-

les. Ihr solltet zwei oder drei Ersatz-Leben
unter Eurem Cape dabeihaben, wollt lhr die
Runde durchstehen.

e Der Unverwundbare

Einigen Gegnern kénnt Ihr nichts anhaben. Das sind die Gothams Biir-
ger, die gegen ihren Willen fiir die Vogelscheuche kampfen. lhr er-
kennt sie an der schicken Kleidung. Sie sind zéher als die Blumen-
frauen im Level 2. Manche halten Euch von hinten fest — da hilft nur
hektisches Tastendriicken. In dem Moment, in dem das Gas nach oben
weicht, solltet Ihr sie iiberspringen. Haltet Euch den Riicken frei. Ist
der Gaspegel niedrig, konnt Ihr die Biirger mit Batspray betauben.

o Gashallons

Jetzt kommt Robin! Er sitzt am

Steuer des Batwings und bringt
Euch zum Luftschiff. 1hr fliegt
durch einen Schwarm giftiger
Ballons, den die Vogelscheuche
fir Euch ausstreut. Ducken und -
Springen bringen Euch durch,
ohne daB Ihr Gas einatmet.

o Auf dem Luftschiff

Oben angelangt, schlagt Ihr Euch mit bewaff-
neten Kerlen herum. Sie kommen aus einer
Luke. Haltet durch, bis kein Nachschub mehr
kommt und lauft zur Spitze des Zeppelins.

i

i g
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© 1m Luftschiff

Innerhalb der Luftschiffkabine brennt es an
einigen Stellen - springt iiber die Flammen.
Maschinengewehr-Gegner schaltet Ihr am
besten mit Sprungtritten aus.

Uberspringt die Unverwundbaren
am besten bei hohem Gaspegel.

Tauchen zu viele Widersacher auf,
betéubt lhr sie mit dem Batspray.

6 Mit der Grappling Gun ins Luftschiff

Euer Ziel ist jetzt das Cockpit an der Unterseite des Luftschiffes. LaBt Euch von der Spitze hin-
abfallen, aber bleibt dicht am Rumpf. SchieBt mit der Grappling Gun nach dem Rumpf und han-
gelt so auf der Unterseite voran. Wiederholt die Bewegung, bis Ihr an der Cockpitscheibe seid.
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Springt nah am Rumpf ab und schieft mit der
Grappling Gun nach rechts oben.

Boss: Scarecrol

o

Jetzt schieBt den Haken direkt (ber das Fenster
des Cockpits und schwingt hinein.

Der Zweikampf mit der Vogelscheuche fin-
det auf den Fliigeln eines Flugzeuges statt.
Wenn lhr den Krahenschreck schlagt, weicht
er auf die andere Fliigelseite aus. Bleibt ihm
dicht auf den Fersen. Seinen Dreifach-Schiis-

sen konnt thr nur durch Ducken entkommen.
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Level 7: Riddle me Chis . . .

Hier ist der Riddler in seinem Element. Bat-
man irrt durch ein Labyrinth, das er ihm auf-
gebaut hat. Von auBen verfolgt und kontrol-

liert Riddler Eure Aktionen und greift standig
ein. In der rechten oberen Ecke seht Ihr den
Plan des Weges, den lhr schon zuriickgelegt

habt. Ihr stoBt auf Ratselfragen, seht Euch
Schwertschwingern gegeniibergestellt und
werdet Teil eines teuflischen Schachspiels.

o im Irrgarten

Kommt lhr an einen Abzweig,
driickt auf Eurem Steuerkreuz
die Richtung, in die lhr weiter-
gehen wollt. Die Buchstaben auf
der Karte zeigen Euch die Tele-
porterstellen.

Drei Fragen

Auf Eurem Weg durch den Irrgar-
ten miiBt lhr auch die Fragen des
Riddlers beantworten. Die mit
.Q1", ,Q2" und ,Q3" bezeichne-
ten Orte stellen Euch jeweils vor |
eine Aufgabe. (Das Q steht fiir {
»Question”, also Frage.) Gebt lhr
dem Ratselmann die richtige
Antwort, diirft lhr das Labyrinth
weiter erkunden.

Mit der Rontgenbrille durch die Wand

Ihr habt die Rontgenbrille hoffent-

« lich dabei. Einige Wénde kénnt Ihr .

E=a mit dem Plastiksprengstoff zer- l
g storen. Schaut durch die Brille,

— und lhr entdeckt die empfindliche-

E ren Mauern. Achtet darauf, daB

S lhr nicht irrtiimlich auf eine Trans-

porterplatte tretet.

9 Schwertschwinger

Nachdem lhr die
letzte Frage be-
antwortet habt,
kampft lhr gegen
den Mittelboss

o Tiickischer FuBbhoden

Der riesige Kopf des Riddlers erscheint. Wenn
seine rechte Faust auf den Boden schlagt,
solltet Ihr vorwarts laufen. Haltet nicht an,
sonst ,fahrt lhr zur Holle”. Beim Schlag seiner
linken Faust springt lhr tiber die fallenden

Boss: Riddler

Erst kampft lhr gegen zwei Konige: Ver-
sucht, sie weit auseinander zu halten und
tretet im Sprung nach ihnen. Nachdem thr
einen besiegt habt, schieBt der Riddler mit

g:zult;eg‘;:es'isc'hElrang- Trammer. seinem Laser. Haltet Euch links! Probiert
e den Wandsprung am Konig aus.

sam und behabig. S Bnrann )

Wartet seitlich l»wu_u, : U :

auf ihn, bis er n

Euch fast erreicht
hat. Versucht
jetzt, mit einem
Wandsprung auf
die andere Seite
zu kommen und

%’P \ | 410~ —aﬂ' 57
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schlagt ihm in
den Riicken.

Springt tber die Schlucht vor Euch, sobald die
Gehwegplatten wegbrechen.




Level 8: The Gauntlet

Im letzten Level kampft Ihr noch
einmal nacheinander gegen alle
Ober-Ganoven. Es gibt aber nur

o Penguin

Seine Taktik ist dieselbe wie in Level 3 auf dem
Dach des Museums. Ihr solltet also Sprungschlag

und Schulter-

zwei Lebensenergie-Extras. lhr
solltet also versuchen, hier so
gesund wie moglich anzukom-

game special

men. Geht keine iiberfliissigen
Risiken ein, die Energie kosten
konnten.

o Scarecrow

neben ihr und

wurf oft an- .‘IM tretet aus der

wenden. Star- Hocke zu. Ge-

tet er mit sei- duckt konnt thr

nem Propeller- auch Treffer der

schirm, ent- = Dreiweg-Schiis- &

kommt lhr den o — se vermeiden. 2 AR
Rotorblattern i Weicht den . "E\
mit der Rolle 4 ;;' Spriingen mit r}‘ -

nach links. > der Rolle aus. =

€ Knet-Taktik

Das Weichmonster verandert ey

seine Form. Wahrend es mensch-

lich aussieht, konnt Ihr es an-

greifen. Bleibt nahe an ihm dran i ‘

und versucht, es mit Tritten aus ¢ ¥

der Hocke zu treffen. Den Schiis- "

sen entgeht Ihr durch Spriinge. %
Wenn er sich in Schleim verwan- ‘f& e 'l?@
delt oder als Knetball auf Euch S d ot =

zurollt, konnt lhr Giber ihn hin-
wegspringen.

o Cat Woman

Falls Thr Euch noch an die Sprung- und Kicktechnik
aus Level 4 erinnern konnt, wendet sie auch hier an.

StoBt die Katze

Auch sie wiederholt ihre Strategie aus Level 6.
Schlagt die Scheuche aus nachster Nahe, duckt Euch

Ihr aberspringt die Kugel, wenn sie
Euch entgegenrollt.

Versucht den Knetmann so schnell
und so oft wie méglich zu treten.

o Wan Bat

zu Boden und L]
setzt nach, so- g
bald sie auf- - e
steht. Bis hier R (g
solltet Ihr noch
einige Leben
tibrig haben,
sonst wird es
knapp ...

e

Hier solltet lhr genau wissen, in welchem Moment
Ihr Wan Bat angreift. Nahert er sich aus der Bild-
mitte (oberes Bild), greift ihn an. Kommt er von der
Seite (unteres Bild), hilft der Sprungtritt wahrend
thr vor ihm zuriickweicht.

0 Joker

Der Joker hat sich einen Diisenrucksack zugelegt.
Wenn er damit auf Euch herabstiirzt, springt zuriick
und versucht, ihn zu treten. Ohne sein Raketenpack

kampft er wei-

1 |

ter, wie lhr es
aus dem Finale
von Level 1

kennt. Nur dies- Sy
mal hat er mehr b g

Platz zum Aus-
weichen.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Continues,
PaBworter

Genre: Action

Dramatische Musik fir
ein dramatisches Spiel:
Die Musikstiicke un-
terstreichen die At-
mosphére des Batman-
Universums.

Die Grafik ist fast wie
im Zeichentrick-Film.

Die variierenden Ak-
tionen und Herausfor-
derungen halten das
Spiel spannend. Die
Gespréchsszenen sind
unterhaltsam, aber zu
héufig.

Continues und PaB3-
woérter helfen sehr.
Man beginnt allerdings
immer am Anfang des
Levels.

Viele grafische Gim-
micks (vorbeiziehende
Landschaften, 3-D-
Grafik, Topview-Auto-
jagd) und die Hand-
lungsvielfalt erfreuen
Spielernaturen. Comic-
Fans werden sofort zu-
greifen, und alle an-
deren miissen nicht
lange Uberlegen.



background
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Schon seit fast 56 Jahren kiimmert
sich Batman um die Sicherheit in
den StraBen von Gotham City.
Eine lange Zeit um Geschichte zu
machen.

" A Der achtzehnjihrige Cartoonist Bob
Kane entwickelt Batman ein Jahr nach
: der Geburt von Superman. Er ist ein

Superheld ohne Superkréfte. Den Auftrag dazu bekam
Kane yon dem Chefredakteur der legendiren ,Detec-
tive Comics“-Reihe. Briice Wayne, dessen Eltern er-
‘mordet wurden, als er noch ein Kind war, geht als Fle-
dermaus verkleidet auf\Verbrecherjagd,

Batmans er:ste'Erfah.rung im Filmge-
: schaft, Columbia P_‘i_ctures brachte eine
15-teilige Serie unter gleichem Namen

heraus. Der damalige Hatiptdarsteller Lewis Wilson
erzielte unter der Regie von Lambert Hillyer ungewoll-
te Lacherfolge. In der Geschichte ging es um den Agen-
ten-Boss Dr. Daka, der die US-Démokratie vernichten
und die japanische Herrschaft ausbauen machte.

~The New Adventure of Batman and
Robin™ war der zweite Leinwandver-
such. Unter.der Regie vori Spencer Gor-

don Bennet gab Robert Lowery als Batman sein Bestes.
Aber atich.er machte als Richer derNacht keine besse
re Figar. In der melodramatischen Fortsetzung der
43er Batman-Serie ging es diesmal nicht um Japan&r,
sondern man lie® Batman die Mafia jagen.

Der wohl bis dahin beste
" = Versuch, der Fledermaus:
Leben einzuhauchen: ,Bat-

man®. Ganze 120 Folgen hatte die Serie mit Adam West
in der Hauptrelle. Den leicht dickliche West hielten
eingefleischte Batman-Fans fiir etwas fliigellahm. Aber
die Kinder verehrten ihn. Fiir sie war es auch sehr
trauirig, daf die Serie 1968 plotzlich abgesetzt wurde.

Zur gleicheﬁ Zeitwie die Serie kam ein
Kino-Film heraus: .Batman halt die Welt

in Atem". Die Hauptdarstellérwaren die

gleichen, nur wurde dieser Streifen fiir 'die Leinwand

produziert. Die Figuren im Film waren etwas weicher
gehalten, und Batman tragt zum ersten Mal das gelbe
Fledermaus-Zeichen auf seiner Brust. Wie in der Serie
wurde hier bewufSt Kemik eingesetzt.

il
L

man und das Phantom".

; In Hollywood redet man bereits iiber einen dritten Kinofilm.
: : .Batman Forever" soll Ende des Jahres in deutschen Kinos

o

_Batman*“ war die erste ernsthafte ==
Kinoversion im den Flatiérmann.
W & Tim Burton, bekannt fiir seinen

diisteren Gesehmaek, setzte' gezielt Michael Kea-
ton als Batman und Jack Nicholson als verruck—
ten Joker ein. Der Erfolg: Platz Nr. 6 der erfolg-
reichsten Filme aller Zeiten. So setzte er Zei-

chen fiir zukiinftige Batman-Projekte. (Wamer);

Mit ,Batmans Riickkehr" knfrpfte
Tim Burton an den Erfolgdes =
ersten Filmes an. Diesmal hatté

es Michael Keaton als schwarzer Ritter gleich _Qi :
mit drei Gegnern zu tun: dem teuflischen Pingu-
in (Danny DeVito), der schizophrenen Catwo-
man (Michelle Pfeiffer) und dem Wirtschaftmo-
gul Max Shreck (Christopher Walken). (Warner)

Im gleichen Jahr entwickelte War-
ner Brothers Animation die Zei-
chentrick-Serie ,Batman: The

Animated Series", Sie wurde stark von Tim Bur-
tons Filmen beeinflut. Die:Serie wurde-auch
sehr diister gehalten. Dies alles konnte man
einer neuen Tricktechnik namens ,Dark Deco®
verdanken,

Nach kurzer Zeit merkte man, da® die Serie ein riesiger Hit ist. Sie vereinte
] 9 94 die Einfliisse alter und never Batman-Filme und schuf so eine neue Welt fiir

den Fledermausmann. Bald war man sich sicher, daf$ ein abendfiillender
Zeichentrickfilm hermufs. So setzten sich die Animateure von Warner erneut zusammen,

um das in'die Tat umzu-
setzten. Heraus kam ,Bat-

Leider lief dieser Film nie
in deutschen Kinos, aber
das Video ist seit Anfang
‘94 erhltlich. Erzahlt wird
iiber die Jagd nach einem
Gangster-mordendes Phan- ;
tom, das sich sowohl fiir
Richter und Henker zu hal-
ten scheint.

komimen. Statt Michael Keaton wird diesmal Val Kilmer in

~ die Rolle des Réchers der Nacht s¢hliipfen. AuBerdem werden noch mehr Figuren aus der

Comic-Serie fiir den Filmverwendet: The Riddler (Jim Carrey) Two Face (Tommy Lee
Jones) und Rbin (Chns O’Donnell] Genauere Infennatmnen tiber die Story sind leider
no¢h nicht bekanat Am 21. September 1994 war Drehstart. Man darf also gespannt sein,

~ was Regisseur Joel Schumacher aus dem Stoff macht.



background

 Nacht. Er ﬁngt Gangster
und verhindert Verbrechen.

Das alles schafft er ohne Su-

Millionar Bruce Wayne ist Bat-
man. Seine Eltern hinterlieBen
ihm ein Vermdgen, mit dem er
die Verbrecher-Jagd finanziert.

: perthhlgkelt (Hitzeblick, oder

Catwoman (alias Selina Kyle),

eine schizophrene Frau, die nur
Leute bestiehlt, die sie fiir wirk-
lich bése hélt. Sie liebt Batman.

Joker ist der Kénig der Clowns.
Durch seine gefahrlichen Scherze
und die kriminelle Natur halt er
ganz Gotham City in Atem.

Ein Chemieunfall verunstaltete
Two Face’s Gesicht und bewirkte
eine Persdnlichkeitsspaltung. D,
Bdse in Two Face kam heraus.

MIC Batman:auf Verbrecherjaod

Nicht nur Film und Fernsehen hat mit Batman einen riesigen Tref-
fer gelandet. Zusétzlich gibt es alles von und tiber den ge-
B heimnisvollen Flattermann, was man sich nur so vor-
B stellen kann. Hier ein paar Beispiele: Im Carlsen
Verlag gibt es fiir jeden Comic-Fan eine ganze

g@\,\\\“‘\
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"""'hat den Namen , Der Schamane". Hier
wn'd Batmans Entstehungsge-
schichte gezeigt %4+ Fiir Action- Flguren hat
sich Hasbro die Rechte
gesichert. Es gibt ver-
_ schiedene Ausfithrungen
mit vielen Extras Autos, S
i Motorrader e
und F}ugzeuge Aher auch the
emzelnen Batman- Flguren '
sind zur Verbrecherjagd
~ gutausgeriistet. {Schur-
ken gibt s natiirlich
~auch. ) +++ Wer schon
immer selbst Batman sein
wollte, hat bei Andrea
Moden gute Karten. Die kom-
plette Ausriistung g:bt esin
Faschmgslaiden und gﬂt soruer-
ten Kaufhausern

Die Preise werden unter den schnellsten Einsendern vérlost. Diér Rechisweg ist, wig immer, ausgeschlossen, "4

 Serie von Art-Comics. Der neuste Band .

Welcher Superschurke gefallr
Euch am beslen-und Warwr

Das gibt es J .
das Co rXBatman

Zu gewinnen:
und der Schamane”

ein 'BlEﬁl Xturn", von Carlsen
,,Batman & Robin” lUX
das Vi atman

~ (beides SNES) oder
;;Batl’“an. A"imated und das Phantomu
von Warner Bros.

Series" (GB) von Konami
das _BatrEXKostijm ._ fie A]!ﬂXFigur
' ¢ .Batfliigel Batman”

' Agdrea Moden
GroBe angeben) von Hasbro

)t Eure Meinung auf eine Postkarte tnd
mit Eurer KleidergroBe und Video
intendo Fun Vision
'Postfach 560140,



Einen putzigen ,Warioland”-Mix liefert uns Ocean mit die-
sem Modul. In 48 Leveln tummelt sich unser Kirschen-essen-
der Verwandlungskiinstler auf der Suche nach Puzzle-
Stiicken und anderen Goodies. Eine Fillle von Gags erwartet
Euch in diesem Abenteuer.

er ,Jelly Boy" beseitigt mit
D seinem Bauch Gegner und

dffnet Verwandlungskof-
fer. Je nach Lage kann er sich in
einen Luftballon, ein U-Boot,
einen Hammer, etc. morphen. Sol-
che Verwandlungen sind zeitlich
begrenzt und nicht alle Mutatio-
nen fiihren zum Erfolg. In jedem
Level befindet sich auferdem ein
Fragment eines Puzzles. Nur wenn
alle gefunden worden sind, geht es
zur nichsten Welt. Und manchmal
sind die Stiicke gut versteckt ...

Welt‘l—l.evel":Toylandoooooooooooooooooooooooo

Das erste Level ist relativ einfach zu be- : Nur als Hammer kann Jelly Boy Blacke zer-
wiltigen. Sammelt die Friichte und inspiziert g 5% - triimmern. Achtet auf die verbleibende
alle Ecken der Spielzeugkammer. Das lohnt : B Zeit. Manchmal ist sie sehr knapp. Es gibt
sich! Denkt auch daran, daB sich ,Jelly Boy" 3 auch Schalter, die eine geféhrliche Strecke
mit der X-Tasten jederzeit in eine Ente ver- ; e passierbar machen.

wandeln kann. So schleicht er sich problemlos

unter die Rader.

Wenn der Hund bellt ... Puzzle-Stiick

... ist etwas Wichtiges in der Nahe. Er- Jelly Boy muB alle Teile finden, um in die
kundet sorgfaltig die Umgebung des nachste Welt zu gelangen. Bei manchen Leveln
freundlichen Wauwaus. Er weist auf einen ~ wartet das Fragment an einem vertrackten
Bonus-Raum hin. Aber aufgepaBt: Es war- Ort. Augen auf, ,Jelly Boy”!

ten immer

noch eine

Menge Ge-

fahren auf

Euch.

© 1994 Electronic Arts © 1994 Ocean




Welt 1-2: Marble Alley Teddy-Bir

System: Super Nin

In diesem Preis: ca. 130 DM
Level geht Hersteller: Ocean
es rasant Vertrieb: Sony

zu. ,Jelly Termin: bereits e
Boy" flitzt Spieler: 1-2 Spieler
mit einem Kapazitat: -
Skateboard Features: Continues,
quer iiber Fadwaiie o
die Piste. Genes: Ut

Mit geschickten Spriingen kommt er an schwer erreichbare
Stellen. Jelly sollte nicht vergessen, das Extra-Leben zu sam-

meln. Achtet auf das Timing, um nicht gerade vor einem Ab- Der Teddy fallt vom Himmel, wenn
grund ohne Skate- man das nachste Skateboard holen
board da zu stehen. mochte. Haltet einfach kurz vor dem
Will Jelly die Strecke Symbol. Schubst ihn in den Abgrund
zu FuB absolvieren, und schnappt das Board. Wenn lhr
reicht die vorgege- hier angelangt seid und das Puzzle-
bene Zeit nicht. Es Teil nicht gefunden habt, miiBt thr
ist sehr schwierig umkehren. Im oberen Bereich solltet
beim ersten Rund- lhr einfach reinschnuppern. Die Zeit
gang den richtigen ist knapp...
Weg zu finden.

Das Leben in Toyland in ver- Labyrinth wird steiniger. Aber aber nichts
dammt schwer. In einem wei- unser Verwandlungskiinstler hat
teren Level macht Jelly Gymna- eine groBe Trick-Kiste. Als Gliih-
stik. Als Pogo-Stab muB er von birne iiberwindet er die Dunkel-
Trommel zu Trommel hiipfen. heit. Die herumfliegenden Engel
Nachdem er als eifriger Noten- sind aber keine Friedensbot-

Jelly Boy* |

sammler Konzertmeister gewor- schafter. Und schlieBlich kommt beim ersten & u
den ist, versuchen die Leibgarde der Endgegner.

und die Flie-
gerstaffel
eines Mar-
chenkonigs,
ihn aus dem
SchloB zu ver-
jagen. Jelly
wird nicht zu
Kanonenfut-
ter, sondern
selbst zur
Kanone. Der
Weg durch das
Baukasten-

PaBwort Endboss

Zum Gliick gibt es PaBwarter, mit denen man Ein béser Kreisel beherrscht die Welt der Spiel-
aus diesem Irrenhaus herauszukommt. Notiert zeuge. Er bewirft Jelly mit Murmeln, die unser
sie sorgfaltig. Da sie ziemlich lang sind, ist das Held aufsammeln und ins Innere des rotierenden
Risiko, sich zu vertippen, groB. Die Zahlen- und Gegners zuriickbefordern muB. Nur so zertriim-

Buchstabenkolonnen hétten kiirzer sein sollen.




review

Soft holt mit

«Fievel goes
West" den klei- |
nen Helden nun |
auf Euer Super

AufinsgelobteLand!oooooooooooooooooo

Feivels Familie wurde von dem
heimtiickischen Cat R. Waul in
den Westen Amerikas gelockt. Er
plant namlich, alle Mause an
einem Platz zu versammeln, um
dann Mausburger aus ihnen zu
machen. Eure Aufgabe ist es, Fei-
vel bei der Rettung seiner Fami-
lie zu helfen.

Feivel Mauskewitz als Sheriff!

Feivels groBter Traum ist es, ein
Feuerwehrma ..., dh, Sheriff zu
werden. Dann kann er den dam-
lichen Katzen mal so richtig zei-
gen, wo es lang geht. Und wer
ein guter Gesetzeshiiter werden
will, 1aBt sich von den Miezekat-
zen natiirlich nicht einschiich-
tern. Also auf sie mit Gebriill!

FERIRLwE) L

Auf der Suche nach seiner Fa-
milie muB der kleine Feivel iiber
Abgriinde springen, in Schiisseln
reiBende Strome bezwingen und
manchmal auch brennende Platt-
formen mit seiner Wasserpistole
loschen. Hoffentlich verbrennt
sich der Mauserich nicht seine
FiiBe.

© 1994 Hudson Soft © 1991 Universal City Studios Inc. & Amblin Entertainment Inc.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Avalon
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: —

Genre: Jump'n'Run

Die Grafik ist schén an
zusehen und der

Sound klingt auch
ganz nett. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist nicht
sehr hoch. ,An Ameri-
can Tail - Fievel goes
West" ist fiir Anfanger
und jiingere Spieler
gedacht. :



- Geschuhtc von Simba, einem Lowenkind, das vor der Herausf’orderung des
St wilthsegwerdend steht. Jetzt kannst Du mit diesem Videospiel an dem Abentetier
teilnehmen. In die Wildnis verjagt von sciném bosen Onkel Scar findet Simba Zufluche.bei

- Pumbaa dem Warzenschwein und Timon der Meerkatze, bei denen

seine Ausb;ldungbegmnt Bewiiltige dle

abscheulichen Hyinen auf dem
Elefantenfriedhof. Entkomme den

trampelnden Hufen der stampfcndenﬁﬁnus
und kdmpfe Dich durch 10 Ebenen, um _
sicherzugehen, dall Simba seinen rechtmailigen

Platz als Konig der Lowen einnimmt.

: : i INTERACTIVE
w‘ - © Disney. © 1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Led. All rights reserved. . ¢ : entertainment
Al BORSELSTR. 16B 22765 HAMBURG
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game guide
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berraschung! Die Ge-
schichte lautet: , Kid
Klown" will eine Prinzessin

retten (doch, doch!). Sein Gegner
Blackjack wirft ihm dabei buchstéb-
lich Bomben in den Weg. Aufferdem
muf Kid in jeder Runde noch vier
Karten-Symbole aufsammeln.

Jedes Mal, wenn ihm etwas pas-
siert, wird Kid Klown fiir eine ge-
wisse Zeit unkontrollierbar. Ihr
konnt seine Regeneration be-
schleunigen, indem Ihr einfach-
das Steuerkreuz dreht. So ge-
winnt Ihr ein biBchen Zeit.

EINE VERRUCKTE ,AGD..........

In jeder Welt gibt es Bonus-
Raume, in denen Kid Miinzen und
Extras sammelt. Am Ende der
Welten gibt es Bonus-Spiele. Wie
oft er da sein Gliick versuchen
kann, hangt von der Zahl seiner
Miinzen ab.

Hier sind zwei Bonus-Spiele. Das
erste ist eine Art ,Kopfschla-
gen”. Darin kann der Clown
seine Lebensenergie verbes-
sern — aber auch verschlech-
tern, sollte er aus Versehen auf
die Prinzessin einschlagen. Tja,
Blackjack ist ein heimtiicki-
scher Kerl. Beim ,Eishockey”
gibt es Extras, wenn der Puck
beim Gegner ins Tor geht.

© 1994 Kemco




1. I.AUF: DER WAI_Doooooooooooooo

o Auf dem Holzweg

Kid Klown kann iiber die herab-
rollenden Baumstamme laufen
oder springen. Am besten sollte
er springen und keine Zirkus-
nummer daraus machen. Rennt
er zu lange, fallt er herunter und
verliert Lebensenergie.

Kurz vor dem Ziel spannt Black-
jack ein Seil. Kid sollte nun Hiir-
den laufen konnen. Kurz danach
kommen eine dornreiche Hecke,
noch ein Seil und wieder eine
Hecke. Ganz schén gemein. Ob
Kid am Ende lachen kann?

Blackjack hat ReiBnagel, Bana-
nenschalen und Seile auf dem
Weg zuriickgelassen. Kid sollte
dariiber springen, denn sonst
verliert er Lebensenergie und
kostbare Zeit. Er braucht auch
fur den nachsten Lauf viel Kraft.

Blackjack jagt Kid im dichten
Verkehr durch die GroBstadt.
PaBt beim Uberqueren der
StraBBe auf die Autos auf. Die
Technik im Bild rechts sollte man
auf keinen Fall nachahmen. Ob
auch ein Krankenwagen vor-
beifahrt?

Blackjack wartet liberall auf Kid. Sieht der Clown einen Kanaldeckel
auf der StraBe, sollte er auf jedem Fall dariiber springen. Es kénnte
sein, daB Blackjack
sich dort versteckt.
Beachtet auch Black-
jack am StraBenrand.
Er wird den armen
Kid Klown erbar-
mungslos auf die
Fahrbahn stoBen.
Das StraBengesetz
ist halt hart. Aber
ein Clown hat viel
Ausdauer und keine
Angst!
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Der erste Steinblock rollt auf der
rechten Seite - also links davon
bleiben! Der zweite kommt von der
linken Seite — geht also gleich zur
rechten Seite. An den Schatten
konnt Ihr sehen, wo die Steine
landen. Achtet jedoch auf
das Feuer, das aus der
Wand schieBt.

wegs
zu gelangen. Verpaﬁt e al
nen Fall. Wir zeigen Euch, wo die
"‘Geh mgénge zu finden sind.

Euch: Em Zeutstbpper in der

‘ersten Runde, eine Auffrischung
der Lebensenergie in der zweiten
und Unverwundbarkelt inder
dritten.




o Spielt nicht mit dem Feuer o Sicheres Ballonfahren

Die Feuerfontdnen aus der Wand
sind sehr gefahrlich. Hier sind
Kids Qualitaten als Jump'n’Run-
ner gefragt. Nur der rechtzeitige
Sprung rettet Euch vor den Feu-
erstoBen.

In dieser steilen Passage greift
Ihr den blauen Ballon und laBt
Euch langsam herabfallen, ohne
die Stachelhecke zu beriihren.
Solltet Ihr trotzdem getroffen
werden, werdet Ihr nach oben
katapultiert — mit groBen
Schmerzen und einem saftigen
Energieverlust!

Mit Blackjack und seinem groBen
Holzhammer ist nicht gut Kir-
schen (oder sonstwas) essen!
Lockt ihn eng an eine Seite.
Wenn er dann seinen Hammer
schwingt, wechselt rasch die
Seite, damit Jacks Schlag ins
Leere geht. Und dann schnell-
stens das Weite suchen.

Nachdem Kid Klown die Briicke betritt, stiirzt sie hinter ihm ein. Ohne
nachzudenken und iiber den Briickenbauer zu schimpfen, solltet Ihr so
schnell wie maglich die Flucht
nach vorne ergreifen. Springt iiber
die ReiBndgel, wenn Ihr sie seht.
Hier Zeit zu verlieren, hat fatale
Konsequenzen.

Lauft in gerader Linie auf diesem
schmalen Lavapfad. Es ist nicht
so gefahrlich, wie es aussieht.
Seid jedoch vorsichtig und hiipft
iiber alles, was rot ist. AuBerdem
diirft Ihr keinen einzigen Ballon
verpassen. Ein zweiter Durch-
gang ist hier besonders miihsam.

o Zickzack-Lauf

Viele Steine stiirzen ab. Beobach-
tet sorgfaltig die Schatten und
lauft einen Zickzack-Kurs, um
ihnen auszuweichen. Das ist kein
leichtes Unterfangen! Kid hat
bereits viel Erfahrung und wird
diese Priifung auch bestehen.




4. LAUF: AUF DER EISBAHN

Kid muB sich nun als Eislaufer betatigen.
Der gefrorene Boden erschwert das Grei-
fen nach dem Luftballon. Rutscht
Ihr iiber den richtigen Punkt
hinaus, fliegt der Bal-
lon weg. Also
Vorsicht.

Tankstelle fiir
Lebensenergie

An dieser Stelle kann Kid Lebens-
energie tanken, wenn er hinter
der Eiswand geht. Es ist beson-
ders ratsam, die Turbokraft eines
Tigers zu haben, bevor die nach-
ste Priifung beginnt: Der Lauf ge-
gen Blackjack auf dessen Jet-Ski.
Das macht Blacky tierisch SpaB —
doch den versteht Kid nicht.

Da Kid Klown ziem-
lich weit gekommen ist,
hat Blackjack die Jagd nach
der Pudelmiitze selbst in
die Hand genommen. Mit
seiner Eiskanone will er Kid
einfrieren. Zum Gliick ist
der Strahl langsam. Kid
kann ihm mit den iiblichen
Spriingen ausweichen.




5. LAUF: DIE HOHLE
e
o

of Europe
Nachdem Kid alle Gefahren der CORE 72707¢0 HPem Termin: Februar
klirrenden Kalte iiberstanden Spieler: 1 Spieler .
hat, erwartet ihn nun die Dunkel- Kapazitat: 8 Megabit

heit einer Hohle. Geister treiben

Features: Continues

Genre: Jump'n’Run

ihr Unwesen und verfolgen den
Clown. Von der Decke fallende
Gitter wollen ihn in Schaschlik
verwandelt. Hiipft deshalb hin
und her, um ihnen auszuweichen.
Diese letzte Strecke erfordert

2 s g g Hirdenlauf ist wieder angesagt. Kid sollte sich beeilen, wenn er
) Konnen. Kid hat ja gut trainiert. . coich ekt genaBlich zu. nicht hiter GIoter- wilk
4 Der Zir*us»_Sod
XEEEREEREEERENRNRR NN N N N N N N N NN N BN terstiitzt das

hen. Leider ki
zu oft, um ihn g
nieBBen zu kén

e, Der VielfraB3 o Kid on the Rocks

Das komische Gesicht an der
Wand verschluckt alles, was es
kann - auch zwischendurch mal
ein ,Kid-Sorbet”. Das einzige,

Springt auf die sich bewegenden
Eisblocke, haltet Euch aber nicht
lange darauf auf!

was das GroBmaul nicht mag, ist
Feuer. Er spuckt Flammen zu-
riick. Springt iiber die
Flammen und flieht
vor der Saug-
kraft.

Grafik ist detailre,
und hiibsch. Die c
nale Wegfiihrui
eine schéne Abwecl
lung fiir Jump'n’Run
ner und die Anin

nen des kleinen

- <o Kl |

~ W

»Und nun mache ich einen dreifa-
chen Salto. Wenn ich es schaffe!*

haltung.

Die Steuerung
wéhnungsbedii
und das Spiel

Das Spielprinzip
einfach und die Act
gut dosiert. Grafis
und atmospharisc
wird einiges gebc
Kids Grimassen
aber zu lange.
daB die Strecken
direkt anwahlba



~Shaq Fu” ist das
neue Kampfsportspiel
.~ von Ocean. Darin
~ schliipft Ihr in die
Rolle des Basket-

ballspielers Shaquille

 O’Neal. Der hat den
schwarzen Kung Fu-
Gurtel und muf die
Rétsel einer Parallel-
Welt lIésen, in der
Sett Ra herrscht. lhr
tretet gegen Ras
Untertanen an und
besiegt zum SchiuB

~ (vielleicht) den Mei-
ster des Bosen selbst.

BY DELPHINE SOFTWARE

i s war einmal ... so fangen alle Geschichten an. Diese hier geht so:
i E In einem unbekannten Land - der ,zweiten Welt“ — herrschte der
grausame Sett Ra. Seine Hunger nach Macht war so groR, daR ihm
nach mehr verlangte. So iiberfiel er auf der Erde das alte Agypten. Ra tite-

- te den damaligen Pharao und besetzte verkleidet dessen Thron. Ahmet,

_der Sohn des Ermordeten, konnte fliehen und verbiindete sich mit méch-
tigsten Zauberern. Zusammen vertrieben sie den Thronrduber und seine
Gesellen aus der ,ersten Welt". Jahrhunderte spéter will Sett Ra zuriick-
kehren und sich an den Nachkommen Ahmets richen. Nur Shaquille, der

- Meister des Kampfes und der Bille, kann dem bosen Treiben ein fiir alle-

mal ein Ende setzen. In drei verschiedenen Modi konnt Ihr gegen die

Untertanen des Sett Ra antreten. Ob im Geschichts-Modus, im Duell oder

in einem Turnier, Ihr mift Euch gegen sie behaupten.

Ihr seid auf einer Insel in der
«Zweiten Welt". Hier warten die
ersten drei Gegner auf Euch.
Besiegt sie, und eine Briicke zur
‘nachsten Insel erscheint.

Zum Uben eine prima Sache: lhr
trefft nacheinander auf alle Geg-
ner. Diese werden per Zufall aus-
gewahlt. lhr wiBt also nicht, ge-
gen wen lhr als ndchstes kampft.

Thrnieﬁ]!_l’odus

Hier kénnt lhr mit bis zu acht
Freunden ein Turnier im K.-0.
System bestreiten: Wer verliert,
scheidet aus. Jeder kann seinen
Lieblings-Charakter wahlen.

8

STAQRT TO DEGIN TOUSNOMENT

©1994 Delphine Software International

System: Super Nintenda
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Laguna 3
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-8 Spieler
Kapazitét: 16 Megabit
Features: Continues
Genre: Kampfsport

Die Story IaBt mehr
von dem Spiel erwar-
ten. Die Optionen sind-
nicht schlecht, und
alles wurde grafisch
hiibsch umgesetzt.
Doch es reicht lange
nicht fiir einen Platz in
der Oberliga. jvn
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Funny, Held ruhmreicher Schlachten und Ret-
ter ungezdhlter Jungfrauen, stellt sich wieder
einem Drachen entgegen. Mit seinem Schwert
bewaffnet hat er keine Angst - und dank dem
Super Nintendo vor ihm geht alles ohne Krat-
zer ab. Folgt uns in die Welt der Fantasie!

“m Anfang war ein Umversxtatsrechner m:f dem Spiel Colossal
Cave". Ein Hel lief durch Hdhiensystgme, famm“elte Dmge ein

- und besiegte Gegner. ,CC* hatte keine Grafik, keiren Sound -
eben nur Texte. Aber es war der Grundstein fiir die Genres , Adventure*
und ,RPG* (=,Role Playing Game"; Rollenspiel). Blieben diese im Brett-
spiel-Bereich einer Minderheit vorbehalten, erfreuen sie sich auf Compu-
tern dank Firmen wie Sierra und Infocom grofer Beliebtheit.In'Japan
sind die Erscheinungsdaten mancher Titel auf schulfreie Tage gelegt, weil
sonst die Schulen gleich geschlossen bleiben konnten. Dort schafft sogar
ein RPG- Scundttackden Sprung in die Musik-Charts. In Deutschland sind
nur wenige Spiele bekannt, hauptsachhch von den Japamschen Ha:kb
fithrern Square Soft und En o




Bei Rollenspielen konnt thr-beobachten, wie Eure Charaktereif
Zeit immer erfahrener werden. Je mehr Gegner sie besiegen, desto mehr
«Karma®, ,Wisdom" (= Weisheit) oder ,Erfahrungspunkte” haben sie auf
ihrem Konto, Diese Punkte wirken sich auf verschiedene Fahigkeiten aus,
Bei ,Soul Blazer" wird lediglich die ,Erfahrungsstufe” gesteigert. Bei
jedem Sprung habt lhr'dann mehr Trefferpunkte. Eine Besonderheit gibt
es bei ,Lord of the Rings". Dortsind Eure Kameraden reine Pappnasen,
denen Ihr unter die Arme greifen miiBt. Sie gehen ndmlich Kampfen aus
dem Weg (oder stellen sich damlich an). Wer dem Endgegner nicht mit
totalen Luschen entgegengehen will, muB auch sie von Zeit zu Zeit steuern
; und darf nicht alle wichtigen
Waffen dem Hauptcharakter
« zuordnen.

Am Anfang erreicht
der Junge gerade
mal 21 Trefferpunk-
te bei einem Schlag
mit voller Energie.
Nachdem er aber
dazugelernt hat,
werden der Pflanze
gleich 129 Punkte
abgezogen. Kleinere
Gegner lassen sich
dann mit ,einem

_ Streich” erlegen.

Auch in , Secret of Mana” gibt es Erfahrungs-
punkte. Je mehr der Charakter hat, desto star-
ker'wird er. Schmied Berti verbessert Eure
Waffen, und auch das steigert die Angriffs-
energie.

;chmied Berti verbessert die Waffen, mit denen
rdann Obermotzen an den Kragen kénnt

Zeit zum Einkaufen

Nicht nur wir gehen gerne einkaufen:
Auch Rollenspiel-Helden tun es. Hier ein
Kraftarmband, dort eine Lederriistung ...
Doch wer kauft, muB (so er ehrlich ist)
auch bezahlen: Dafiir beseitigt Ihr auf
Euren Reisen Monster, die Edelsteine und
Geld hinterlassen. Auch das Pliindern ein-
samer Schatztruhen ist meist von Erfolg

Schaut immer nach, ob lhr

: ; A isire
ekront. Doch Vorsicht:'Bei Spielen wie schaufenster-Auslage bei ,Secret g noch braucht. In einigen s das Zeug wirklich
i it P a Darf es auch etwas mehr sein? R 5 'gen Spielen nehmen
«Might & Magic 11" gibt es da auch bése | ‘ sl Z€r ihre Waren auch gerne wieder
Uberraschungen. : g : ’ uruck - gegen ein Taschengeld.

LEGEND OF ZELDA

«Zelda” kennt keine Zahlen: Alles, was der Held Es gibt mehrere Helden, die in unterschiedlichen Trup-
besitzt, taucht als Symbol auf dem Bildschirm auf. pen in die Schlacht ziehen. Alle Spielerwerte werden
Der Gesundheitszustand wird mit gefiillten Herzen mit Zahlen dargestellt. Man weiBl genau, wieviele Punk-
dargestellt. Unterwegs findet der Held leere Herz- te man bei einzelnen Fahigkeiten noch erreichen muB,
symbole (= Container), die er seiner Leiste anfiigt um sie zu steigern. Es gibt vier verschiedene Waffen-
und so mehr Treffer einstecken kann. Mit Son- klassen (Bomben, Schwerter, Axte und Klauen), die in
dergegen- unterschiedlichen Ausfiihrungen gegen die entsprechen-
standen den Monster

beherrscht (z. B. Eis-
Link , Special waffen im
Moves”. Schnee)
Dank der eingesetzt
Pegasus- werden.
Schuhe

rennt er wie

der Wind.

Square Soft and , Secret of Mana® amgradhmarks of Square Co., Ltd.
© 1991 Nintendo of America Inc. € 1993 Square Co., Ltd, ..
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Die Geschichte ist bei Rollenspielen wichtig. In den meisten Fallen
schopft der Spieleentwickler hier aus Sagen, Marchen und Fantasy-
Romanen. Das entpuppt sich bei japanischen Produkten mit fliegenden
Walfischen und Waschbaren manchmal als etwas unverstandlich fiir

rollenspiel special

uns. Bei amerikanischen oder européischen Spielen sind dank gemein-
samen Kulturgutes die Unterschiede nicht so groB. Wer aber.genau
aufpaBt (und etwas belesen ist), wird oft nette Anspielungen ent-
decken.

Und wieder zuriick zu ,,Secret of Mana":

Diese Szene kennt Ihr ja sicher noch aus
NFV 8/94: Die Hexe hat Hagens tapfere
Manner eingesperrt. Die drei Helden
machen sich auf den Weg durch das
Hexenwaldchen, um sie zu retten.

Die drei ,SOM*“-Helden durchqueren das
Hexenwdldchen, um Tura zu helfen.

.. ihr SchoBkatzc .
Kampf, der sich aber lohnt. Die ...

Im HexenschIB ko ¥ ;
mmt es zu ein i
Konversation. b er kleine

ann hetzt die Hexe .

Ereignisse

Sogenannte ,Events” (= Ereignisse) brin-
gen ,Leben” in die Story. Manche miissen
herbeigefiihrt werden, indem man einen
Ort besucht oder mit jemandem spricht..
Andere ,passiéren einfach”. .
2 g \

$ W

= ) i =
~ ] e SRR T e e
) Gegen Fnde

¢ des Spféls erschein b b
in den Himmel tragt. el

| FHOSTH lipn nun: an 'ki‘:innt
" |hr iiber meine nagischen
| Erafae ver fiigen

Charaktere

Dank vieler unterschiedlicher Charaktere
(die auf unterschiedliche Weise ins Spiel
eingreifen), wird ein Rollenspiel mehr
zum Spielfilm am Super Nintendo, in den
lhr eingreift. Bei manchen Spielen hat
Euer Verhalten negative oder positive
Konsequenzen auf den Spielverlauf. Bei
.Zelda 1% solitet thr zum Beispiel die Die Zauberspriche,

Hiihner in Ruhe lassen — die rachen'sich. kommt, hangen in i
¢ — ¥ ; ab, wie stark sie Lgelade

die Ihrin ,SOM* be-
hrer Starke und Art davon
n* werden.

hen a:n' Euch. Es ist ein harter

TUH:Tanlnlus hat nich ;
erpresst. lch hatte keine
Heilkrauter mehr , -also

SRR — o

o

Hexe verwandelt sich wieder in die gutmuti-
-ge Frau, die sie fraher war. Danach ...

R

iy AR,

-+ 9ibt es neue Informa

tionen. Die na 5
sode wartet auf Euch, el

Helfen Sie ihr! -sg‘t_‘bsrf}wa_;_. :
GH wiirden schon reichen.
(Okay! Hein!)

¥

g. Dl:e Koboldin hilft
Ihr ihr Geld gebt.

Alles hat seine Bedeutun
Euch zunédchst nur, wenn

! “wollr Wissen,
u{ozu Wir-den Mang: :
Sunen brauchen 2

Diese drej Dummkaépfe

iI?r Ka_mpfroborer besiegt jst.
sind sie doch nicht so doof ...

fliehen immer, wenn

(Oder vielleicht
)



rollenspiel special

g

QUEST
Auch wenn die eigentliche Geschichte nicht Ihr seid in Begleitung einer anderen Figur
unwichtig ist, gilt das Hauptaugenmerk hier und miiBt der Geschichte genau folgen,
dem Erkunden der zahlreichen Labyrinthe. schlieBlich geht es um Juwelen. Man muB
Action geht vor Wissen ... mit jeder Person (mehrmals) sprechen.

ET.FE 28
1040 10401040 =G
EULRD RUEBENS.

Einzelkampfer haben bei Rollenspielen meistens (,Young Merlin® und ke Recken nach vorne, damit sie die Schldge einstecken, und korper-
«Zelda” bestatigen die Regel ...) kaum eine Chance. Ihr miiBt Strate- lich schwache Zauberer nach hinten, wo sie mit Magie eingreifen oder
gien auskliigeln, wie man die einzelnen Vorteile einsetzt. Schickt star-  die eigenen Kampfer heilen.

Teamwork ist wichtig

Wieder einmal ,SOM": Die Le- chen benutzt darum einen Heil- lich nur so gut, wenn drei Spieler = stimmt sind.) Zu dritt kénnt Ihr

bensanzeige des Haupt-Charak- Zauberspruch, und die Koboldin am Multitap zusammen antreten  fliehende Gegner auch ein-
ters ist dem Ende nahe. Das Mad- . halt sich da raus. (Das geht natiir-  und perfekt aufeinander abge- kreisen,

Jeder Charakter erhalt seine Auftrage direkt Auch hier geht es nach dem Schach-Prinzip:
von Euch. lhr trefft Eure Wahl, dann ist der Jeder macht seinen Zug. Allerdings geht es
Gegner dran. Wahrend er seinen Zug macht hier ohne grafische Unterstiitzung zu Rande.
(wie beim Schach), seid lhr nicht in der Alles wird in Trefferpunkten ausgerechnet.

Lage, einzugreifen.

es geht (hm sut!

[rucks.]

___..— S Tk
4861040 22 ; *igas./1480 ,
ULAD
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angesehen. Die Balken sagen E_u_dgwie schwer die Ratsel
sind, wieviel Action mit im Spiel (selbst gegen Monster k3

Das (in Japan kul-
tur-)preisgekrénte
Solo-Rollenspiel mit
Action-Adventure-Ele-
menten hat sich auch in
Deutschland eine groBe
Fan-Gemeinde erobert,
Wwie wir aus unseren

Leserbriefen wissen.

Wer einsteigen will, st

schnell vom RPG-Virus

infiziert.

Das Abenteuer fiir Ein-
steiger: ohne Worte,
leichte Ratsel (und
eigentlich mehr ,Ad-
venture” als ,,RPG.").
Fiir Anfanger und jun-
ge Helden geeignet,
da die Grafik auch
sehr putzig ist.

Ry

Am Anfang war ein
Gesellschaftsspiel,
Dann setzte sich das
australische Program-
| mierer-Team Laser
1 Beam an eine Umset-
| 2ung, und iiber diverse
~ Umwege hat Laguna
sich das Spiel ge-
sichert. Diister, Span-
nend - zugreifen,

Das Einsteiger-Adventu-
re, mit dem Nintendo
Deutschland eroberte:
Neben ,Zelda" der bis-_
herige Bestseller auf die-
<em Gebiet. Die Zusam-
menstellung der |'(é§mp‘:1
e variiert, un
R Ihr dirft kraf-
tig zaubern.

B

5‘5 ' o kanischer Titel) und .Ilusion of Time" sicher noch einige Spiele an.

U .d wie tief die Story Iﬂ;t In manche Welten kann man
verkriechen. Im néchsten Jahr stehen neben ,Final Fan s&

* (ameri-

Das Solo-Rollen-
spiel sollte schon
vor einem Jahr
(siehe NFV 2/94)
nach Deutschland
kommen. Enix iiber-
legte es sich kurz-
fristig anders, aber
Ubi hat alle Uberre-
dungskiinste einge-
etzt. Siehe

Eine bekannte pc-

Serie, die ihren Weg

| nach langer Zeijt

| auch auf das Super

| Nintendo gefunden
hat. Hier ist Durch-

haltevermégen

gefragt: Die Wege

sind weit und die

4| Grafik einfach. Nicht
® jeder halt durch.

Biicherwiirmer freuen
sich, Rollenspieler
freuen sich —und alle,
die nicht in die Sparte
gehoren, diirfen sich
bekehren lassen. Der
Bestseller ,Herr der
Ringe” von J. R. R.
Tolkien ist recht gut
umgesetzt worden.

(]

INA

(= .Final Fantasy
@ Adventure 2) Dje Welt
| des Mana-Baumes fallt
der Vernichtung an-
heim, wenn Ihr nichts
dagegen tut. Mit dem
Hudson-Multitap geht
es zu dritt der Moder-
griitze und anderen
Ungeheuern an den
Kragen.




rollenspiel special

. i
Der Begriff , Brettrollenspiele® ist frrefiihrend: Oft handelt es sich da-
bei lediglich um ein Buch, in dem sich die Regeln, ein Einsteiger-Aben-

;"Spielbrett istEEure :‘%pﬁhsie,ﬁﬁrsprﬂngiich stammen Rollenspiele aus
~ Amerika. Dort erfar

Gary Gygax aus Wisconsin 1974 ,Dungeons &

teuer und eine Karte der Welt befinden, in der Ihr herumstreunert. Dragons” (Verliese.und Drachen), das weltweit filhrende System.
Rollenspiele sind eigentlich eine fortgeschrittene Art von Brettspielen ~ Selbst auf dem Nintendo gi it es (wenn auch nicht in Deutschland)
- so fortgeschritten, daB sie keine Spielbretter mehr verwenden: Das einige limsetzl'mg‘g%ﬁ VA

b \_:-_;E % _." : 3 % s-"{ b

aufwand am griften. Er mufSi
nt Abenteurer-Gruppe (zwei
erten Aufgaben. Er hatda
" odergar langweilig

7 eim Rollenspiel gibt es einen ;,Spiellﬂ,itel“. Fiir
3 |

‘Beschreibungskraft hangt es ab, wie
Die Mitspieler miissen nur darauf achten, dag ihre
pWegs nicht ,aus dem Leben treten®. So ein Abenteuer kann

Deutschlands bekanntestes Rollenspiel heiBt
»Das Schwarze Auge” (DSA). Als Schmidt
Spiele 1984 das System vorstellte, war die
Branche skeptisch. Heute beweisen rund
1000 Clubs das Gegenteil. 50 Einzelaben-
teuer, eigene Brettspiele und jede Menge
Erganzungs-Regelwerke bilden ein eigenes

i Universum. Jeder Kasten kostet rund 45 DM.
/23 Tolkiens ,Herr der Ringe” steht fiir das

: ,Mers Rollenspiel” (Queen Games, 65 DM)
Pate. Etwas mehr ,spacig” geht es aber mit
dem ,Perry Rhodan”“-RPG von Agema fiir
ca. 70 DM zu.

... 0Der einfach nur %Authg

Weitaus mehr verbreitet sind die ,,Nur Buch”-Versionen, bei denen Ihr

Euch die Wiirfel und sonstiges Zubehor selbst kaufen miiBt. =y

® RuneQuest (WDS, 50 DM), sehr ﬁiﬁ,ﬁﬁi e
beliebt, da realistisch und vielseitig.  ZRIFY Q ool

® Paranoia (WDS, 45 DM, fiir ltere €% uest
Spieler) ist satirisch und spielt in
ferner Zukunft. Ein ,frohliches Spiel
um Terror, Tod und Biirokratie” -
nun ja.

@ Star Wars (siehe NFV 5/94)

@ Shadowrun (siche NFV 4/94)

@ Pliisch und Plunder (WDS, 22 DM)
ist das einzige Rollenspiel mit
Teddybaren ...

/4 @ In Vorbereitung ist ein Indiana

Jones-RPG! Englische Rollenspiele
sind natirlich noch viel zahlreicher.

daf die Sitzung(en) nicht zu l:rrn; éu[n -gb Bﬂtﬂlﬂ:

y

Bei DSA gibt es auch die Moglichkeit, einen einzelnen
Abenteurer loszuschicken. lhr konnt Euch also wie bei
einem Fantasy-Roman einfach in eine Decke einmum-
meln und lesen. Aber Ihr bestimmt den Ausgang selbst.
Biegt Ihr links ab, oder lauft Ihr nach rechts? Trinkt Ihr

ein Bier mit dem Zwerg, oder haut Ihr ihm auf die [ FC
Riibe? , Auf der Suche nach einem Kaiser” (Schmidt ki
Spiele, ca. 18 DM) ist so eine DSA-Geschichte, in der Ihr %=

als Vorleser eines Adligen in die Welt hinaus zieht. LR
Aber auch ohne DSA-Grundausstattung und nur mit B
zwei Wiirfeln kann man Abenteuer erleben. Z. B. als
magiebegabter Kai-Krieger ,Einsamer Wolf” in der
(englischen) Serie von John Dever und Gary Chalk
(Goldmann, ca. 12
DM). Oder in den
Biichern von Steve
Jackson und lan
Livingstone, z. B.
im Grusel-Spiel
.Das Hollenhaus”
oder im geheim-
nisvollen , Der
Zauberer vom
Flammenden
Berg” (Gold-
mann, ca. 10 DM).

AUF DER SUCHE NACH
EINEM KAIseR

i,

' ialla i in allen groBen
ben den Spezialladen, die thr in allen gre L
gfidten findet (wie ,Fantasy Island in H:f:de|9?;gr ¥
,.Heinzelménnchen" in S"c.u_ttg:rt, btl::\g‘; sgib toeps i &
Ulm und ,Dragon World” in Hamburg),
lsweise Welt der
h den Versandhandel. Beispie
ggicele (WDS), Frankenallee 18?, 60326 Franlizfurt&
Die Goldmann-Biicher gibt es im Buchhandel, un:
DSA in jedem Spielzeugladen.




it...Soul Blazer" hat Enix (in Japan bereits vor drei Jahren) seine Fantasy-Palette
um einen weiteren Titel erweitert, Im Gegensatz zu den beiden .Act Raiser-Er-
folgsmodulen ist der Schwierigkeitsgrad dieses Action-Adventures eher gering.
Wie von Enix nicht anders zu erwarten, steigt lhr als himmilischer Held auf die Erde hinab,
um die vom dunklen Herrscher Deathtoll gefangenen Seelen zu befreien. Jeder der sechs
Schauplitze ist in mehrere Regionen unterteilt, die von Monstern zu befreien sind. Wir
hatten .Soul Blazer” bereits im Heft 2/94 vorgestelit — jetzt ist es endlich da!

DESISEN [ auft Ihr in eine solche
g zerstérte Monsterhéhle,
B dann wird ein kleines

Zuerst miissen
in den sechs
Stages alle ehe-
maligen Einwoh-
ner von Freil
befreit werden.
Erst dann seid
Thr im Besitz der
sechs Steine, die
Euch das Tor zur
Welt des Bosen
offnen

Wunder geschehen.

Zu Begmn des Spiels ist das Hoch!and
von Grass Valley noch wie leergefegt.

RSeS| TSRRE HILFREICH!

ke Hnanmlmhlf-n
a iihr ig 15

Erst nach und nach wird durch Eure
Siege die Stadt wieder erscheinen.

Drtickt die Start-Taste um zu sehen, ob

Ihr vielleicht eine Hohle dbersehen habt.

© 1992 Quintet/ Enix.



Jede Beriihrung eines Gegners kostet Euch
Energie. Das Schwert hat aber eine groBere

Reichweite als man meint. Es kann aus recht
akzeptablem Abstand gefihrt werden.

Auf der sicheren Seite '

Ein Standort schrag gegeniiber einer Monster-
héhle bietet zusatzlichen Schutz, da sich die
meisten Gegner nur geradliniy bewegen.

Einsatz von Magie im Kampf hat den Vorteil,
daB Ihr nicht nahe an Monster heran mifit und
mehrere besiegt. Dafiir braucht thr Juwelen.

2

BEE

@

,“‘“J’a‘ﬂ'ﬁ.: m,g: A

Konig Margidd entfuhr-
te den Wissenschaftler
Dr. Leo, damit dieser
eine Maschine fur ihn
arfindet, die das Tor zur
Damonenwelt offnet,
Durch dieses will Death-
toll dann die Welt Gber-
rennen. Ubrig blichen
von seinem Dorf Grass
Valley nur Ruinen ...

Die erste Hiirde: Der
Metal Mantis. Die Stra-
tegie: Lockt ihn in eine
Ecke und lauft dann
auf das mittlere FlieB-
band. In der Zwischen-
zeit kommt auch der

Mantis zum Laufband
und [hr kdnnt ein oder
zwei Treffer landen,
bevor er gefahrlich wird.
Fliichtet und wiederholt
die Aktion,

Die Metallmonster kénnen erst
hekampft werden, wenn Ihr aus
Areal fiinf die Zantetsu-Klinge
haht.

Alle Rader stehen

In den Hohlen findet das
Schwertgemetzel ein jihes
Ende: Der Aufzug hat keinen
saft, und lhr erreicht die
nachste Ebene nicht, Also
zuriick in die Stadt und bei
der Wassermuhle nach dem
Rechten sehen.

Spion der Traume

Ist das unterirdische Schlof von allen Kreaturen befreit, steckt Ihr
scheinbar in einer Sackgasse. Nun muB der Traumstab séinen ersten
Dienst tun. Benutzt ihin bei der schlafenden Lisa, um den Ort ihter
Traume zu sehen. Kehrt dahin zuriick, um dort Leo’s Pinsel zu finden.
Mit ihm kommt Ihr in die Bose Welt hin-
ter Leos Gemalde,

Wonn ln dieses Had
drehst, wird sich der
Aufzug im unterirdi

schen Schloll hewegen.

)

T 1

YAYAYAN leqt
den Travmstah anf
Kopt des Midchens,

len




AREAL 2: GREEN WOOD

Um die Tiere und Pflanzen des Waldes zu
befreien, miiBt Ihr Euch etwas mehr anstren-
gen. Extrem aktive Gegner und Eure noch
recht miese Konstitution machen diese Stage
zur hirtesten des gesamten Spiels!

Habt lhr die erste Ebene des Wassertempels

befreit, erscheint eine Fee. LaBt Euch von lhr

in den Wald zuriickbringen, um den ersten

Maulwurf zu treffen. Seine Seele begleitet
Euch und leuchtet in der Dunkelheit.

Klinkt Euch mit dem Traumstab in den Traum
des Vogels ein, der am Friedhof schléft. lhr
seht den Ort, an dem die Blatter Greenwoods
versteckt sind. Diese braucht Ihr, um FloB fah-
ren zu diirfen.

-, & L e Rt
NI o'

Auch wenn ich nicht so

aussehe, so komme ich,
genau wie Uu, auch vom
imme |

wosrad

In den Tempei des Feu-
ers, Wassers und Lichts
existieren die entspre-
chenden Gotzenbilder.
Haltet Euch hinter
ihnen. Wahlt vor dem
Kampf das Schild-Arm-
band vom Maulwurf
aus. Dann kostet Euch
ein Treffer nur halb-
soviel Energie!

Die Feuer- Sfatue ist der einfachste
Gegner. Haltet Euch nur innerhalb der - it viel Pec
vom Feuer gebildeten Quadrate auf.

Der Palast wurde einst von Nixen, Del-
phinen und Fischen bevélkert. Um sie
und die vier Meerjungfrau-Statuen zu
erlosen, benotigt lhr die Blasenriistung,

e
B G

die das Atmen unter Wasser erméglicht.
Eine von Southerta befreite Nixe wird

Euch die Riistung schenken. Die Statuen
offnen Tore nach Rockbird, Durean, Ble-

ster und zum Geisterschiff.

kannst. Nimm' hitte

dies.
YAYAYAN erhielt

die Blasen-lliistung.

Das Korallenriff

Der Eingang in die
linke Schatzkammer
erscheint erst, wenn
lhr dem Delphin im

(Y 4,.0.'?"\ ik ,«f

» el

NACH LINKS (WESTEN) ‘

NACH RECHTS (©sTEN) I

Traum die groBe Perle
gebt. Rechts in einer
Truhe liegt das Kraft-
armband.

w2 I’¢

2 klein
* In dieser Position (oder ein

wenig héher oder tiefer) steckt Ihr
h einen Treffer ein

Dankbar iiberreicht Euch
der Delphin Lue dieses

wertvolle Stiick. Kommt
der Ring mit einer der

Blitzsaulen der Insel Ble-
ster in Berithrung, lachen
auch bis dahin unbesieg-
bare Monster nicht mehr.

- BOSS :0-

Ein iberdimensionaler
Totenschadel erwartet
Euch auf dem Geister-

mfmmx \o

§ \J‘
$im

Bei den ch;atis:heﬁ Béw : "t
egungen des

steinernen Monsters hilft nur echtes jog-

ging. Sonst werdet [hr standig Gberrannt.

schiff. Wenn er nach vorne
schieBt, ist er verwund-
bar. Haltet Euch immer
seitlich von ihm. Je langer
Ihr seine Hande beriihrt,
desto mehr Energie wird
Euch abgezogen.




AREAL 4: BERG DER SEELEN

Wer die Hohle wieder bevélkern
will, muB in die Kalte hinaus.
Wenn lhr nicht mehr weiter
kommt, holt Euch bei einem Jun-
gen die Pilzschuhe mit Anti-

Rutschbeschichtung.

Lawinengefahr!

Diese anhdnglichen Schneeballe
sind gegen Schwertattacken
immun. Lenkt lhr sie jedoch
gegen einen Felsbrocken, zer-

platzen sie sofort.

- Auf dem Gipfel des Berges fiihrt ein Stiick
des Weges iiber einen zugefrorenen Bach.
Auf ihm miiBt lhr von Wand zu Wand rut-
schen, um an die Rampe zur nachsten
Ebene zu gelangen. An jeder Wand stoppt
Ihr automatisch und miiBt Euch fiir eine
neue Richtung entscheiden. Wahlt den fol-
genden Weg: Runter-Rechts-Hoch-Rechts-
Hoch-Rechts-Runter-Links. Alles klar?

Versucht nie, Posei-
don in der Mitte
des Bildes zu be-
'kdmpfen. Greift ihn
von der Seite aus

an, nachdemer

rechts oder links
aus dem Meer em-
por gestiegen ist.
Hiitet Euch vor
seinen Feuer-
ballen.

Die Stellen, an denen klei-
ne Briicken manche Eisfel-
der von Laynole verhinden,
sind nur zeitweilig sicht-
bar. Geduld ist erste Regel
dieses Spiels.

5
£

Die Uberquerung ist hier jedach absolut
ungeféhrlich.

AREAL 5: DR. LEOS LABOR

Ohne eine machtige Klinge
kommt Ihr in der Unterwelt
des Labors nicht sehr weit.
Habt Ihr die Tir zum ersten
Zimmer geoffnet, holt lhr
das Zanetzu-Schwert aus der

Schatztruhe,

Gegner. Befreit zuerst

im ersten Modell die
groBe Tiir. lhre Seele
der Entdeckung wird

alle unsichtbaren Geg-

In den Spielzeug-Stad-
ten gibt es extrafiese

| Auch wenn
1 aussehe, so komme ich

labedibididaiin]

5

ich nicht so

=

auch aus den Wolken,
wie Hu,

ner sichtbar machen.
Mit dem Schwert
nicht erreichbare
Monster miissen so
schnell wie moglich
mit Magie bekampft
werden.

Ein dichtes Netz von
Rohrleitungen durchzieht
den gesamten Laborkel-
ler. Die gluhenden
Abschnitte konnt Ihr nur
mit Hilfe der Eisriistung
begehen.

Von links oder rechts
schwebt die Zinnpup-
pe abwechselnd auf
den Kampfplatz. Je

schneller Ihr einen
Treffer landet, um
so hesser. Flieht vor
dem darauf folgen-
den Bombenhagel,




AREAL 6: DAS KONIGSSCHLOSS

Die Harfen-Saite verbirgt sich in der Folter-
kammer. Untersucht das Skelett neben der
Schwerttruhe.

Der Konig hat Dr. Leo gefangen. Ist er ein
echter Fiesling? Ob die aufgeschnappten Ge-
riichte der Wahrheit entsprechen, wird durch
Befreiung des Schlosses und all seiner Be-
wohner nach und nach ans Licht gebracht.

. o o # ol e ot b3

: ThLE e ¢

PIOPE . : < %

> 3 s 8 "'. 4 " ¥ _‘(‘ ."‘ o
a . e, ’ er Kirper heinhaltfet I o -
2 : efwas. . o Ll
YAYAYAN erhielt. YAYAYAN fand ;
2 3 114 1 § . 4
eistes Schwert Harfen-Saife. PR

Seele der Realitat

Im linken Turm ist ein Soldat gefangen, der
viel iiber das Schlofl weill. Auch er ist himmli-
scher Herkunft und seine Seele der Realitat
begleitet Euch. Jetzt werden Gange sichtbar!

Nur fiir Mitglieder

Ohne Plastikkartchen geht heute nichts mehr: Mit der Platin-Karte durft thr in
den linken Turm. Der Saldat heim Harfner gibt den Zugang frei, sobald die
Harfe ertont. Die VIP-Karte fiir den rechten Turm steckt Euch die Konigin zu.

Festen Stand hat

man auf dem Luft-

2 PLATIN KARTE
e

s

ba.f#"‘“’ -&l-um-au
-u/-u, -u/w./-.pJ b et
2y

#w.,’ S5

iy
g \-r,w; v/wﬂ"/

\’fﬂ’f‘\'«m fand

eine Karte.

lwfaIH es H|r° {]u
kannst nun iiberall hin
in diesem Schiall

schiff nur im Wind-
schatten des Cock-
pits. Attackiert den
Vogel, wenn er
seine Kamikaze-
Angriffe fliegt und
weicht den Feuer-
kugeln aus.

AREAL7: DEMONS ZONE

Deathtoll bezwingt Ihr nur mit Feuerphdnix-
Magie. Dieser Wundervogel steht Euch nur
bei, wenn Ihr die Seelen Ristung und Seelen
Klinge aus der Welt des Basen habt.

YAYAYAN erhielt.
Seelen Hiistung.

Der heiBBe Spiegel

Drei heiBe Sachen J N BT Y]

Damit der Konig
in Areal 4 den
Phonix ruft,

|20t

miiBt Ihr ihm !
zuvor die drei hidren. S
Symbole des leh bin der Phinix.

Meisters bringen.

der Seelen.

ich lebe auf dem lerq

Betretet die bose Welt durch das zweite Tor
des Tempels, und Ihr gelangt zu der Schatz-
truhe mit dem heiBen Ball.

l_ Der heif3e Ball Der brennende Stab

Bekampf das im Areal 3 unbesiegbhare Mon-
ster aufl der Vulkaninsel. Die befreite Meer-
jungfrau gibt Euch das letzte Symbol.

Sind in Areal 2 alle ; =" T i R i3 s
Monster besiegt, er- . Y A
scheint ein scheuer PN o o TN
Vogel. Schleicht b & '-.1 e TS
Euchvon hintenan - § & i s
Ihr bekommt den - e’
heiBen Spiegel. A w P
78 I.l‘
Y- Y
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Schwert Areal
Zantetsu-
Klinge 1 2o

Geistes-Schwert 4 6

Bekampft alle Gegner

Viele Monsterhohlen muBtet lhr auf Eurem

Weg unbereinigt zuriicklassen. Doch gegen

Ende des Abenteuers besitzt Ihr die Waffen,
die Euch die Macht dazu geben.

Power-Gegenstinde

Geht zuriick in das Haus der Kénigin im Areal
6. Wo zuvor die Konigin stand, liegt jetzt das
unzerstorbare Armband. Es verdoppelt Eure
Kampfkraft und Ristungsstarke. Bringt alle
Symbole zur Fee nach Greenwood. Dort
hekommt Ihr eine magische Glocke, mit der
lhr Magie kostenlos anwenden kénnt,

YAYAYAN Tand das
unzerstiarhare Armband
wo vorher die Kidnigin
stand.

|im Tempel von Deathtoll §

. Ab jetzt solltet Ihr generell nur noch die Ma-
gie des Feuerphonix einsetzen. Noch in der
Palasthalle beginnt die Schlacht mit einer
noch recht harmlosen Auseinandersetzung:
Sobald Deathtoll erscheint, schieBt lhr, was
Euer Daumen hergibt. Der erste Kampf solite
schnell zur Euren Gunsten entschieden sein.

MY

Es liegt
unsichtbar
in Areal 1
auf die-
sem Fels-
vorsprung.

Areal 6:
Nur mit
Hilfe der
Seele der
Realjtat
erscheint
die Truhe.

Das s T S B S In Area 3:
freund- e e Den
liche Eich- ; . Schatz-
hornchen 2 ge ' raum

aus dem =5 erreicht
.grinen ¢ Ihr durchs
Wald” hat L o 2 Korallen-
es! 3 - riff.

a
%
i

Unsichtbar
in der
oberen
Ecke des
im Traum.
gesehe-
nen Fel-
sens.

Der Ein-
gang der
Schnek-
kenbehau-
sung ist in
der obe-
ren Wand.

Dieser TASTE Direkt vor
Schrank in T dem
Dr.Leos o) Konigs-
Labor laBt Palast
sich im 3 liegt das
Krabben- letzte
lauf” ver- Symbol im
rucken. Gras.

Auf der Spitze eines
Felsens geht der
Kampf weiter.
Deathtoll, in voller
Pracht 1aBt zuerst
Flammensaulen
emporsteigen.
SchieBt alle weg
und zielt danach
auf seinen Korper.

Nach der drit-
ten Feuerku-
gel wahit thr
eine Grund-
position zwi-
schen den
Geschossen.

Super Nintendo

Preis: ca. 140 DM
Hersteller: £nix
Vertrieb: L
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegestiitzte

erung, deutscher Bild-

hirm

Genre: Rollenspiel

Schon nach kurzer Zeit
zieht einen die aben-
teuerliche Puzzielei in
ihren Bann. Etwas Ge-
duld sollte man bei
den ausgedehnten Le-
veln jedoch schon mit-
bringen.




in Deutscher macht in Ame-

rika Karriere. Er drehte in

Europa Filme wie ,,Moon 44
und ,,Das Arche-Noah-Prinzip® —
das 6ffnete ihm den Weg iiber den
grolen Teich. Jetzt meldet er sich
zuriick, und am 14. Dezember 1994
wurde ,Stargate”, der neue Film
von Roland Emmerich, der Presse
vorgestellt. In den USA spielte das
SF-Spektakel in den ersten zwei
Tagen 16 Millionen Dollar ein - das
beste Ergebnis der Filmgeschichte.
Acclaim, bei denen zur Zeit eine
SNES- und Game Boy-Version des
Filmes programmiert wird, lud uns
zur Vorpremiere ein.

Doch erst einmal zum Film: Im
Jahre 1928 entdeckt ein Forscher
in Giseh (Agypten) eine riesige mit
Hieroglyphen iibersite Tafel. Viel
erstaunlicher ist aber der Ring mit
einem Durchmesser von zehn
Metern, der sich darunter verbirgt.
Niemand kann Alter und Zweck
dieser Reliquie bestimmen ... In
unseren Tagen lebt der junge Agyp-
tologe Daniel (James Spader), der
radikale Ansichten tiber die dgypti-
sche Kultur vertritt. So bekommt
Dan den Auftrag, das Geheimnis
der Tafel, die sich unter Verschluf
des Militdrs befindet, zu losen. So
muf Daniel mit Colonel Jack
O’Neal (Kurt Russel) zusammenar-
beiten. Dan findet heraus, daft es
sich bei dem Ring um ein Tor zu
den Sternen (,,Stargate”) handelt.
Der Ring mufs nur mit den richti-

gen sieben Symbolen (ein Symbol
= ein Sternbild) ,adressiert" wer-
den, und schon kann man durch
ihn in eine andere Galaxie ge-
langen. Das wird auch gleich aus-
probiert: Daniel macht sich zusam-
men mit dem Colonel und einigen
Ménnern auf den Weg durch Zeit
und Raum. Dort entdecken sie eine
Zivilisation, die Ahnlichkeiten mit
dem alten Agypten vorweist. Das
Volk wird von dem furchterregen-
den Herrscher Ra ausgebeutet.
Diesen Herrscher miissen Daniel
und seine Leute besiegen, um die
richtige Adresse fiir die Heimreise
zu finden.
wotargate” wird bei uns erst Mitte
Maérz in die Kinos kommen. Das
Spiel will Acclaim aber schon ab
Februar in die Laden bringen.

jvn

Hier habt Ihr schon mal ein paar
Einblicke in das Spiel zum Film.

Allerdings ist diese Version noch
nicht vollstandig, es wird noch ...

... an einigen Punkten (Farbe,
Sound, Endgegner ...) gefeilt. das
Spiel soll noch vor dem Filmstart im
Laden sein.



er sonnige Siiden ist das
D Ziel des Luxusdampfers,

dessen Kapitan [hr seid.
Plotzlich lauft Ihr auf ein Riff und
das Schiff beginnt langsam aber
sicher zu sinken. Panisch laufen
die Passagiere auf den Decks

umbher. An Euch liegt es jetzt, alle

3=

Drtickt Ihr einen Schalter,
schlieBen sich Bricken,
dndert sich die Richtung
von Bandern oder etwas
setzt sich in Bewegung.

Hier solltet Ihr eine Bombe vor die
Tur legen, damit sie spater den Ar-
beitern nicht den Weg versperrt.

'@- & :

<l =
? e % T % e,

thr habt eine begrenzte
Zahl von Bomben zu Ver-
fugung. Mit ihnen kénnt
lhr Tiren, Eisblécke, etc.
einfach wegsprengen.

zu retten. [hr miifit den Passagie-
ren den Weg freirdumen und sie
sicher an vielen Gefahren vorbei
zum Ausgang steuern. Doch so ein-
fach wie es klingt, ist es gar nicht.
Es gilt namlich 100 verzwickte
Level zu bestehen. Ahoi ...

—

Jetzt kénnt Ihr den Schalter betati-
gen. Dieser I&Bt das Laufband in
die richtige Richtung laufen ...

0 4 sy 8 o R oy

Die Schwimmuwesten die-
nen der Rettung ins Was-
ser gefallener Opfer. Sie
kénnen mit ihnen zum
Ausgang schwimmen.

Die wGrkzeuge i B

Dies jst der Ausgang fir
alle eingeschlossenen
Personen. Er bringt sie an
Deck und somit zu den
Rettungsboten!

Das erste Level e e R R o S

= s s 4 e s T, 7 et Y
S W E

... 50 kénnen die Arbeiter den Aus-
gang erreichen. Jetzt geht’s weiter
durch die Luke zum néchsten Level.

Die anderen Level -::-:--ovininidla it ot s
Level 95

© 1994 Titus

review

Hilfe, das Schiff geht
unter! Alle Mann in die
Boote! Rette sich wer
kann! Frauen und
Redakteure zuerst ...
Titus 13Bt die Rettungs-
boote zu Wasser: Mit
»Sink or Swim" werdet
Ihr zum Lebensretter.
Zeigt Euren Passagie-
ren den Weg zum Not-
ausgang. ,,Sink or
Swim” ist eine kniff-
lige Rettungsaktion a
la ,Lemmings” mit 100
Leveln.

System: Super Ninte
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Titus
Vertrieb: Mindscape
Termin: bereifs erst
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 4 Mega
Features: PaBwortsy
Genre: Denkspiel

Wer knifflige Spiele
mag, kann sich be-
stimmt fir dieses
Modul begeistern.
Doch Anfénger sollten
sich vorsehen, es ist
ziemlich schwer. Die
Musik ist ertrdglich,
die Grafik gut erkenn-
bar und witzig. Dank
100 Leveln ein Spiel
fiir ,,Lemmings”-Spe-
zialisten. e



competition

- JT4 4dL
ASRIPER N EU EN B4
. ’ = ahaa
... haben wir noch 20 pudelwarme Woll-
miitzen (ohne Bommel!) und je 20 ,Jurassic Park 2“-Spiele fiir
Game Boy und SNES fiir Euch reserviert. Das alles konnt lhr gewinnen,

ehrlich! Dazu miiBt lhr nur ,dinomaBig”gut drauf

sein und unser kleines Ratsel losen:

B e B s B e

2 e B

Zwei
ichtige
Antworten
nd schon
abt lhr
das

Losungs-

Schreibt das Losungswort auf eine
Postkarte. Schickt sie an Nintendo
Fun Vision, Stichwort: , Die Dinos
Oy 1 _ sind sauer!”, Postfach 56 01 40,
it ity R 8 S8 60406 Frankfurt.
OCEC YCEY : EinsendeschluB ist der 15. Februar.
Die 60 Preise werden unter allen Einsendungen mit dem richtigen Losungswort verlost. Bitte deutlich lesbaren Absender angeben. Wir bedanken uns bei Sony Electronic

Publishing fir die freundliche Unterstitzung. Mitarbeiter des Pro Verlages sind von der Teilnahme an diesem Gewinnspiel ebenso ausgeschlossen wie der Rechtsweg.
Die Dino-Zeichnungen stammen aus dem Heyne-Taschenbuch ,Die Dinosaurier” von David Lambert.
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Donkey Kong Country Donkey Kong Country

2  Super Street Fighter 2 2  Konig der Léwen

3 NBAJam

3 Super Bomberman 2

SUPER NINTENDO

Donkey Kong ‘94 Donkey Kong ‘94

Zelda IV

Link's Awakening

Wario Land
Super Mario Land 3

3  Wario Land

Die Schliimpfe
Super Mario Land 3

4  Probotector 2 Wacky Sports

Tiny Toon Adventures

5 World Cup USA '94 Asterix

An dieser Stelle kdnnt lhr ab sofort immer die Hits eines Herstellers
lesen. Ubrigens verlosen wir die Spiele unter allen Einsendern der
Lesercharts. Es gibt fiinf mal den ersten Titel, vier mal den zweiten
usw. Diesmal ist Mitsui aus Hamburg Pate. Wir bedanken uns fiir die

freundliche Unterstiitzung. -
"“-‘—". 5 3 A .\g,
B
/

In dieser neuen Rubrik konnt Ihr nachlesen, was
die Redaktion am liebsten spielt. Wir stimmen
jedes Mal dariiber ab, welche Titel der aktuel-
len Ausgabe da hineingehoren.

Speedy Gonzales Super Adv. Island 2

| @,
2 Batman & Robin

The Adventures of

Samurai Shodown

3 Tazmanian Devil

3 Donkey Kong Country
inlsland Chase

4 Indiana Jones
The Greatest Adventures

5  KidKlown
~ InCrazyChase

() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.
Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse aller offiziell erhaltlichen Titel von
Virgin Megastore, Komet Electronic GmbH und Leisure Soft ermittelt. Wir danken far die Unterstitzung.




Lightfoot”

und sein

Freund Pec,
der einem
gewissen gelben

Videospiel-Held
ahnlich sieht,
begeben sich
auf Abenteuer-
suche durch eine
Maérchenwelt. In
zehn Level sam-
melt lhr Sterne
und bekampft
das Bose, das
siberall lauert.

er Regenbogen ist in sieben Teile zerbro-
Dchen. Nach der Uberlieferung wird dem-

jenigen, der die Teile zusammentfiigt, ein Die Geschichte beginnt mit einer
groer Wunsch erfiillt. ,, Ardy Lightfoot” und sein Vorrunde (etwa wie ein Prolog
Kumpel Pec wollen es versuchen. Dabei erkunden im Buch). Ardy.der Fuchs und
sie Bergwerke, Dschungel, einen Rie- sein Freund Pec, ein unbeschreib-

licher VielfraB, erkunden die
Hohlen in der Néhe ihres Dorfes.
Dort finden sie eine Menge Ster-
ne. Plotzlich rutschen sie in eine
Schlucht und entdecken eine
Steintafel, die in einem Licht-
strahl schwebt. Ardy muB die
Tafel fangen, um in den ersten
Level zu gelangen.

senwurm, Ruinen
und reisen zu Vis-
conty, dem Herrn
der Finsternis.

So sieht das Dorf von Ardy nach einem Raubzug von Ardy kann einen dicken Stein Sterne findet Ihr Gberall, Was ist da drin? Nicht fragen,
Viscontys Bande aus. schieben. Pec schaut nur zu. auch in tiefen Abgrinden. sondern mitnehmen!

Level 1:Ardys Dorf P00 000000000000 000000000000000000000000000600080

Ardy macht sich auf den Weg und muB zuerst  blaue Ball sie auf. Ardy kann sehr hoch sprin-  Piloten. Da Ardy keine Waffen besitzt, ist er

sein eigenes Dorf befreien. Uberall schweben  gen. Dadurch kann er alle Sterne erreichen. verwundbar. Dennoch kann er sich in brenz-
Sterne, die es einzusammeln gilt. Wenn Ardy Achtet auf das Flugzeug, das Bomben wirft. liger Lage retten, indem er seine Kappe
Pec den Gegnern entgegenwirft, friBt der Mit etwas Geschicklichkeit verspeist Pec den benutzt. Sie macht ihn unsichtbar.

© 1993 ASCHl.




Level 2: Das Bergwerkoooooc.ooooooo..o.........

Viscontys Schergen haben sich im Bergwerk
versteckt, das Ardy und Pec jetzt durchkdmmen.
Unterwegs finden die beiden einige Schatz-
kisten. Der Inhalt ist sehr unterschiedlich: Extra-
Leben, niitzliche Gegenstande fiir den Spielver-
lauf und Sterne gibt es. Sollte Ardy seinen
Freund verlieren, findet er ihn in der niachsten
Truhe wieder. Die wird automatisch nachgefiillt
wenn man ins ndchste Bild geht. Notfalls ein-
fach zuriickgehen und die Truhe erneut leeren.

’

Der Affe Die Schatzkiste Die Gegner

Der Affe in diesem Spiel hat eine  Auch im Bergwerk befinden sich Die Gegner bewegen sich manch-
Speicherpunkt-Funktion: Springt Schatztruhen. Allerdings sind sie mal in engen Raumen. Da Ardy
Ardy auf ihn und verliert etwas nicht immer gut zu erreichen. Pec wirft und ohne ihn sofort bei
spater ein Leben, startet er vom Ardy muB sich etwas schon an- einem Treffer das Leben verliert,
letzten beriihrten Affen aus neu. strengen und gute Augen haben. muB er hier besonders aufpassen.

Level 3: Loren-Rennen im Bergwerk ccccccccccccs

Sopoooocoooaoe b
-

Loren-Raserei Kreuzung Achterbahn

Gegner haben sich in einer Lore Ab und zu kreuzen sich die Wege  Nachdem der Gegner besiegt ist,
versteckt und werfen nach Euch. der Loren und Pec friBt die Geg- geht die Fahrt in die Tiefe rasant
Sie zu beseitigen ist nicht ein- ner. Hat Ardy bereits seinen weiter. Gelegentlich werden die
fach. Ardy kann springen, muB Freund verloren, miiBt lhr einen Gleise unterbrochen. Dann muB
aber wieder in der Lore landen. gewagten Sprung riskieren. Ardy springen — mit der Lore.

Der Maul-
wurf-Boss
begleitet
Ardy in
diesen
drei
Leveln.
Achtet
auf seinen
Helm. Ver-  Vor dem Ziel wartet der Maul-
sucht ihn wurf mit Kumpanen auf Euch.
zu treffen,  Pec kann die griinen Soldaten
wenn er fressen. Ohne seine Leibgarde

Nachdem alle Gegner bisher
gescheitert sind, setzt sich der
Big Boss in eine Lore und jagt

Ardy zum groBen Showdown.
ohne Hut fliichtet der Wiihler in den Brun- Als Belohnung winkt der erste

da steht. nen. Ardy und Pec verfolgen ihn. Edelstein fiir den Regenbogen.

System: Super Nintendo
Preis: —
Hersteller: Titus

Vertrieb: Mindscape
Termin: —

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Continues,
PaBBwdrter

Genre: Jump'n’Run

Der Sound ist ange-
nehm und unterstiitzt
das Geschehen, ist
aber nicht Hit-ver-
dachtig.

Die Grafik ist recht
ansehnlich. Die Mar-
chenwelt ist detail-
reich illustriert.

Das Spiel ist eindeutig
fiir ein junges Publi-
kum gedacht, das an
den lustigen Animatio-
nen viel SpalBB haben
wird.

Der Hartegrad ist ein-
stellbar. Mit Continues
und PaBwarter ist die-
ses Modul fiir Einstei-
ger geeignet.

Ein solides, gut ge-
zeichnetes Modul, das
besonders jiingere
Spieler mogen werden.
Leider bringt ,,Ardy
Lightfoot” nichts
Neues zu diesem
Genre.

<

p




leserbriefe

Funnys Papa

D R N

Gibt es Funny wirklich (ich meine
als Junge!)? Wenn ja, heiBit er
mit Nachnamen Grundmann?
Oder meint lhr mit , Vater” sei-
nen Erfinder bzw. Zeichner?
Thorsten Fauth, Wiernsheim

Funny ist eine Mischung aus
vielen Jungen und Médchen,
die Christoph kennt. Wir mei-
nen mit ,,Vater” natiirlich sei-
nen Zeichner.

Zehn Gebote

P00 EN NN NENNNNRNRRRRRENS

Ich habe den Kahlen Asten be-
steigen und unseren Guru, Herrn
Kubota, nach den zehn Geboten
fiir NFV-Abonnenten und Ninten-
do-Fanatiker befragt. Seine Ant-
worten lauten:

1. Ich bin Kubota, Euer Guru,
der Euch die NFV beschert hat
und Euch aus der Realitit fithrte.
2. Ihr sollt keine andere Zeit-
schrift lesen neben NFV.

3. Sprecht »Fun Vision« nicht
aus, wenn lhr nicht »Fun Vision«
meint, denn NFV wird den, der
ihre Ehre wertlos macht, nicht
mehr beliefern.

4. Ehret Eure Konsole und NFV-
Sammlung, damit Ihr lange Freu-
de daran habt.

5. lhr sollt keine NFV verbren-
nen, zerreiBen etc.

6. (+ 7.) lhr sollt keine Nintendo-
Hard- und Software brechen
(oder NFV stehlen).

8. lhr sollt nicht falsch lesen die
NFV sowie Nintendo-Spielan-
leitungen.

9. lhr sollt nicht begehren Eures
Nachstem NFV oder dessen Vi-
deospielsystem (und schon gar
nicht, wenn er kein Nintendo-
Gerat hat).

10. lhr sollt nicht Eure NFV ab-
bestellen.”

Und desweiteren sprach Herr
Kubota: ,,Mein Sohn, schicke
diese zehn Gebote der NFV,
damit alle meine treuen NFV-

Leser und -Abonnenten sowie die
coolen Nintendo-User sie lesen
und verstehen. Vielen Dank,
mein Sohn. Bis zum nachsten
Mal, wenn ich mich aus Japan
melde.”
Ja, das hat er mir gesagt, unser
Guru, unser Herr Kubota. Ich
habe meine Pflicht getan. Tut
nun also die Eure und druckt die-
sen Brief mitsamt seinen zehn
Geboten ab. Enttauscht also
unseren Guru nicht. Bis zum
nachsten Mal, wenn ich wieder
den Kahlen Asten besteige, um
Herrn Kubota nach der Uhrzeit zu
fragen.

Herr Kubotas géttlicher Hof-

diener, Knut aus Duisburg.

Kleine Ubertragungsfehler:
Kubota-san kann hochstens
vom Fujijama aus seine Gebote
iibermittelt haben. Zu 2.: Wir
erlauben Euch neben Fun Vi-
sion auch noch Tageszeitun-
gen, Comics und so.

Gitarrenkurs in NFV

R )

In dem Background iiber , Indy”
habt lhr gesagt, daB Rudolf das
Modul mit dem original Film-
sound verfeinert. Es war auch ein
Bild der Noten zu bewundern.
Doch dieses half mir wenig, da
ich schon lange versuche, die
Melodie auf dem Klavier oder
der Gitarre zu spielen. Ich bin
jedoch nicht allzu weit damit
gekommen. Deshalb meine
Frage: Kénntet Ihr mir die Noten
etwas vereinfacht vielleicht mal
borgen?

Hannes Kremser, Ludwigsburg

Eieiei. Das Bild stammte von
der Kopie gefaxter Partituren.
Das iiberhaupt noch etwas da-
von zu erkennen ist, ist ein
Wunder. Uns (als Nicht-Gitar-
risten) ist nicht bekannt, dal
man sie im Laden kaufen kann.
Wenn Du im Fachgeschéft fiir
Musikartikel keinen Erfolg
hast, kénntest Du Dich mal an
den LucasArts Company Store
wenden: Telefax 001-415-456-
4381. Die Postadresse ist P. O.
Box 10307, San Rafael, CA
94912. Die Amerikaner wissen
bestimmt, ob sie so etwas (und
wo) besorgen kénnen. Uber sie
kann man neben dem neuen
~Adventurer”-Katalog u. a.
Indy-Postkarten, -Biicher und
den Hut besorgen. AuBerdem
haben sie ein riesiges Star
Wars-Sortiment.

esessssesssss essssssescesennes

Da ich im Moment nichts zu tun
habe, schreib ich Euch auch mal.
Ich hab mich ja schon immer
geargert, daB lhr iiber jedem
Test erst einmal ein riesiges Bild
der Packung abdruckt (Platzver-
schwendung!), aber das in Heft
10/94 (S. 13) ist ja wohl stark
iibertrieben. Ich habe nichts
gegen Donkey Kong. Aber ich
weiB nicht, wozu ein derartig
groBes Bild gut sein soll. Naja ...
sonst ist Eure Zeitschrift auf
jeden Fall super!

Till (Brief in Sorup

abgestempelt)

Die groBen Artworks dienen
dazu, auf groBe Spiele hinzu-
weisen — unsere Guides und
Specials eben. Das setzt Héhe-
punkte im Heft. Darum haben
wir uns entschlossen, sie hin
und wieder einzusetzen.

Rétsel um Samus

sssesssessesessnsesensssssenss

Hi Leute, ich habe da mal ein
paar Fragen beziiglich des Vi-
deos, das in der letzten Ausgabe
beilag. Bei der Vorstellung von
«Super Metroid” gibt es einige
Tatsachen, die mir Kopfzer-
brechen bereiten. Warum hat
Samus 900 Missiles, iiber 90

Supermissiles und steht an einer
unauffindbaren Stelle (auf einem
Berg und beschieBt Metroids)?
AuBerdem hat sie bei der Kraft-
probe mit Ridley den Charge
Beam und warum ist Kraid klein
und hat sich verirrt? Ha? Wollen
die Typen uns verar...?
PS: Besseres Papier hab ich in
der Verwirrung nicht gefunden.
Stefan Kahler, Hamburg

In unserer eigenen Verwirrung
faxten wir diesen Brief an Nin-
tendo. Dort entwirrte uns ein
hilfreicher Geist, der sagte:
»Der Film wurde mit einer Vor-
ab-Version von ,Super Me-
troid” gedreht, um den Kun-
den zu zeigen, wie das Spiel
aussieht. Darum ist Samus
immer voll ausgeriistet.« In der
Endversion werdet lhr die ent-
sprechenden 5zenen also nicht
finden. Und verar... will Euch
auch niemand.

Forts. auf 5.58

Japanisch fur Anfanger — 11

BEKITOLBTT Do
WLVRRT T,
H 238 - 'Cb‘ij_o
FEW T,
MDD 9,

EBEOET,

»0-ténki wa ikaga des* ka?" Das ist die Frage, die uns zu dieser Jah-
reszeit beschaftigt: ,Wie ist das Wetter?” Das die Antwort ,ii ténki
des*” (,,es ist schon”) oder ,hi ga tette imas*” (, die Sonne scheint”),
werdet lhr wohl kaum geben. Aber wie ware es mit ,ame ga
furimas*” (,es regnet”) oder , yuki ga furimas*” (noch schoner: ,es
schneit”)? Na dann packt den Schlitten aus, rodelt Haushiigel runter
- und schmokert danach in der Fun Vision ... Hals und Beinbruch!
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leserbriefe

Wann gibt es eigentlich die , Street

Fighter”-Stars zum Spielen?
Martin Schlagbauer, Neustadt

Solche Figuren gibt es unseres Wissens nach nur in Japan. Doch
da Capcom gerade einen , Street Fighter”-Spielfilm mit Herrn
Van Damme gesponsort hat, ist damit in absehbarer Zeit wohl
auch in unseren Gefilden damit zu rechnen. Vielleicht kénnen
wir schon aus Las Vegas etwas in dieser Richtung melden.

Eine korrekt frankierte und adressierte Tafel Zartbitter-Mar-

ken-Schokolade kam bei uns an:

Falls dieser Brief nicht zustellbar ist, soll der nachstbeste Postbe-

amte den Inhalt verzehren.

Jan Wagemann, Goslar

Er ist zustellbar. Wir wiinschen guten Appetit.

Die Verteilkraft vom Postamt 50

Wir danken sowohl dem edlen Spender als auch der anonymen
Verteilkraft. Die Schokolade hat gut geschmeckt. (Wo bleibt
Nachschub? Bevorzugt werden Marzipan, Minze und Noisette.

MuB auch nicht lila sein.)

Viel zu schnell

R R R Ry

Hallo, Ihr groBartigen Schreiber
der wohl besten Zeitschrift auf
dem deutschen Markt. (Anm. d.
Red.: Ging runter wie Ol!) Erst-
mal ein groBes Lob an Eure Aus-
gabe 10/94. Das Video ist wun-
derbar. Obwohl ich jetzt zwei
davon habe (Clubmitglied). Es
hat aber einen Fehler: Es hatte
komplett in Deutsch sein sollen.
Wegen der Untertitel weil man
gar nicht, auf was man sich kon-
zentrieren soll. Entweder auf
das Spiel, das vorgestellt wird,
oder auf das, was die dort sagen.
Naja, nach dreimaligen Anguk-
ken hatte ich alles gesehen und
gehort. Wird es weitere 32-Bit-
Spiele fiir das SNES geben?
Henry lliner, Cottbus

Stell Dir mal vor, was wir re-
gelméBig zu leiden haben,
wenn wir mit den lieben Soft-
ware-Herstellern in Ubersee,
Frankreich und England tele-
fonieren. Da gibt es keine
Untertitel und keine Riicklauf-
Taste ... Es war Nintendos
erstes Video dieser Art, und
man hat bestimmt dazu-
gelernt. Das néchste Band wird
sicher darauf Riicksicht
nehmen.

~DKC” hat MaBstadbe gesetzt,
nutzt das Spiel doch den 256-
Farben-Modus des Super Nin-
tendos die ganze Zeit. Andere
Spielehersteller bringen nur

Standbilder unter (wie Factor 5 -

in ,Indiana Jones”), weil sonst

zu groBe Module gebraucht
wiirden, die unbezahlbar
waéren. Oder wollt Ihr 200
Mark fiir ein Spiel ausgeben?
Mal sehen, was sich nachstes
Jahr tut. Nach Las Vegas
wissen wir vielleicht schon
mehr.

Sehr arrogant

T T Y

Zur Frage von Thorsten Hans-
mann aus NFV 9/94: Was kann
man von einem Zwalfjahrigen
schon erwarten? Sehr viel! Denn
ich bin erst elf, aber sicherlich
habe ich (auf gut Deutsch) kein
so groBes Maul. Nur weil er alter
als zwolf ist, muB er nicht mehr
Grips haben (was ich bei ihm
auch sehr bezweifle). Er erlaubt
sich eine Frechheit, als sei er
sonst noch mehr.
AuBerdem: lhr habt geschrieben:
.DKC-Video + NFV Nr. 10 fiir
6,80" Falsch! Es kostete 8 DM.
Matthias Kronen,
Monchengladbach

In die Diskussion, was von
Zwolfjahrigen zu erwarten ist,
werden wir uns nicht weiter
mit reinhdangen. Nur soviel: Der
durchschnittliche Leser von

Fun Vision ist (so haben wir bei
unserer ersten Leserumfrage
ermittelt) zwélfdreiviertel
Jahre alt. Wir erwarten von
Zwédlfjahrigen schon einiges,
denn sonst wiirden wir kein
Magazin fiir sie machen. Da
macht es auch SpaB zu wissen,

daB wir viele Leser oberhalb
der 18 Lenze (bis verbriefte 58
Jahre!) haben.

Wir muBBten den Preis kurzfri-
stig erhéhen, weil sich Mitbe-
werber auf den Schlips ge-
treten fihlten und einen Ver-
stoB gegen die Zugabe-Ver-
ordnung witterten.

Lupenrein

esssses SeeEsEsEBEEsRBESREREBES

Euer Heft war (ist) wieder mal
toll. Aber trotzdem habe ich Euch
mal unter die Lupe genommen
(Ralph Strehl wegen). Meine
Analyse ergab: im Schnitt 43,2
Seiten SNES, nur 4,9 Seiten NES
und 8,3 Seiten Game Boy in der
NFV (ohne Tiptime und Mini-Be-
richte der letzten Seiten). Ich hab
kein NES, aber trotzdem ist das
viel zuwenig. Ich sage es Euch
nochmal (wie schon im letzten
Brief): Virgin hatte mit dem
«Dschungelbuch” einen Riesen-
erfolg, und Capcom hat
LAladdin” programmiert.
Sind , Lothar Matthaus"” und
Theme Park” wirklich so
schlecht umgesetzt, daB sie nicht
in die NFV kommen (Angaben
von Playcom auf Seite 11). Wel-
che Manager-Programme fiir
FuBball gibt es eigentlich? Wird
«Rantrainer” (von Sat.1) fiir das
SNES umgeschrieben? Wird es
«FIFA Soccer ‘95" geben? Ich
fande es klasse, wenn Ihr wieder
eine Weihnachtstabelle macht,
wie in NFV 2/94 (Nintendo for X-
mas). Aber iibertreiben kann
man es auch: ,Was schenkt lhr
Euren Freunden? Nintendo-Spie-
le natiirlich”. Ich nehme an, das
habt Ihr nicht ernst gemeint,
oder bekommt man in Frankfurt
3000 Prozent Zinsen? Wie lange
war Euer langster Leserbrief?
Ich machte ja nicht behaupten,
Euer treuester Leser zu sein, aber
ich habe Euch schon zehn mal
geschrieben und besitze alle Ma-
gazine, ohne eines nachbestellt
zu haben. Macht doch mal eine
Ubersicht von ‘94 mit Herstel-
lern, ihren neuen Spielen des
Jahres und die Bewertung dafiir.
Marcus Fahle, Cottbus

Das NES ist auf Eis gelegt. Die-
ses Jahr werden keine fiinf
Titel mehr erscheinen. Aber
wir werden uns ab sofort wie-
der mehr um den Game Boy
kiimmern - gerade nachdem er
im neuen Outfit herauskommt.
Von ,Lothar” und ,,Theme
Park” haben wir noch keine
Muster hier, und der ,,Rantrai-

ner” wird wohl nicht aufs Nin-
tendo kommen. Auch bei
FIFA” miissen wir auf Vegas
verweisen. Der Zinssatz in
Frankfurt ist genauso kldglich
wie der in Cottbus, und dann
gibt es auch noch die Zinsab-
schlagssteuer. Darum haben
wir im letzten Heft unsere Jah-
reshits gekiirt. Der ldngste
Leserbrief brachte es auf iiber
zehn (mit kleiner Handschrift
geschriebenen) Seiten.

~GroBe Aufregung”

Leser-

treffen war echt spitze! Ein
kleiner Verbesserungsvorschlag:
Wie wére es, wenn lhr im Inhalt
zu den aufgefiihrten Spielen
noch einen Daumen dazu tut,
der anzeigt, ob das Spiel gut,
mittel oder schlecht ist?

Jan Winter, Neu-Isenburg

Lieber Jan, wir haben Euch
nicht zum SpaB beim Lesertref-
fen ,,ausgequetscht”. Ein
biBchen was ist auch dabei
rumgekommen: Ab dieser
Ausgabe gibt es zwar kein
~Daumen”-System, aber wir
wiéhlen die Redaktions-Top-5.

Nicht bestellbar

Y .

In der NFV 9/94 war eine Ver-
sandliste (Playcom), in der ich
das SNES-Spiel ,Final Fantasy 3"
bestellt habe. Wieso ist in der
NFV 10/94 das Spiel nicht mehr
in der Liste drin?

Stephan Gaulke, Ingolstadt

Lieber Stephan, eine deutsche
Version des (auch bei uns
sehnlich erwarteten) Square-
Spiels ,,Final Fantasy 3" ist in
Vorbereitung. Sie wird aber
frithestens im Sommer erschei-
nen. (Vielleicht wissen wir
nach der CES genaueres.) Es
wird aber wahrscheinlich
anders heiBen. Auch ,lllusion
of Gaia” (=,.5oul Blazer 2")
wird uns Nintendo bringen.



Es heiBt dann ,lllusion of
Time". Wenn die Spiele da
sind, ist fiir Sie schon ein Game
Guide reserviert. Versprochen.

Brieffreundschaft

Zwolf Jahre alter Lowe sucht
Brieffreundschaften mit Ninten-
do-Fans im Alter von neun bis 15.
Meine Hobbys: ,Nintendo” und
Musik. lhr miiBt auf jeden Fall
auch Nintendo-Fans sein (Ist doch
klar!). Karsten Ohliger, Haupt-
straBBe 23, 51399 Burscheid.

Wenn auch Ihr eine (Brief-)
Freundschaft iiber Fun Vision
ins Rollen bringen wollt, solltet
Ihr an die Leserbrief-Adresse
schreiben. Bitte denkt daran,
daB Eure Adresse angegeben
wird. Chiffre-Anzeigen sind
nicht méglich.

Der Briefkasten
knurrt vor Hunger -
An die Leser:

D L R Y

Und wieder haben wir eine
Leserbrief-Spalte mit interes-
santen Themen gefiillt, viel-
leicht einige Diskussionen
angeregt und Infos riberge-
bracht. Wenn auch Ihr mitma-
chen wollt, dann freuen wir
uns auf Eure Briefe (und Scho-
ko-Packungen). Schickt Eure
Werke an:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Bis zur néachsten
Leserbriefecke!
Euer Fun Vision-Team.

Die Gliicksfee hat
zugeschlagen:

Lieber Leser aus Osterreich und
lieber Robert: Gewinnen kénnt
thr nur, wenn Ihr auch Eure
Adresse angebt. Darum findet
Ihr Eure Namen leider nicht in
der Liste. Dafiir haben folgen-
de Leser gewonnen:

James T(iberius) Kirk, benannt
nach einem rémischen Kaiser,
bringt Star Trek-Erinnerungen
von Heyne fiir:

Albertine Schunka, Dresden;
Arne Reimer, Cuxhaven; Axel
Meub, Stammheim; Hartmut
Kanisch, Kéthen; Heidi Scha-
per, Hannover; Kerstin Paulike,
Hannover; Kolens Liibbert,
Koln; Martin Schiitte, Lemmer-
stadt-Saalk; Sandra Wahl, Bad
Sassendorf-Lohne; Sebastian
Schley, Uetersen.

Asterix der Gallier zahlt jetzt
35 Lenze (= wurde 35 Jahre
alt!):

Poster: Christian Davideit, Kor-
bach; Edith Kehrmann, Frank-
furt; Jenny Jofen, Bornheim;
Kurt Kesselboth, Hattersheim;
Ludwig Gréf, GroB3-Gerau;
Patrick Krost, Riisselsheim;
Sabine Winterberg, Kranen-
burg; Silvia Adam, Rottgau;
Sonja Heitbrink, Kassel; Stefan
Lelewel, Oberursel.

Game Boy: Adrian Spalck (oder
so), Oldenburg; Fabian Michels,
Hillersee; Matthias Krause,
Herzogenaurach; Pia FaBbauer,
Liitzelbach; Sigrid Winkler,
Peterswarth.

SNES: Wenke Blotevogel, Kelk-
heim; Jens Miiller, Stockstadt;
Margit Abe, Neuss; Pascal
Pascher, Disseldorf; Tobias
Ponath, Hamburg.

Dann haben wir noch Mitsui-
Spiele fiir die Top 5-Leute:
Game Boy-Spiel: Alexander
Baas, Rostock; Daniel Forster,
Soest; Jennifer Réhle, Herdorf:
Joannis Damigos, Diisseldorf:
Roman Hrycyk, Hamburg;
Tobias Ponath, Hamburg.
SNES-Spiel: Andreas Laenger,
Hamm; Daniel Wartmann, Nas-
sau; Dennis Zwecker, Hochstet-
ten; Dominik Stein, Dautphe-
tal-Holzhausen; Jenny Jofen,
Bornheim; Kerstin Néth, Niirn-
berg; Magda Herber, Fulda;
Marc Schubert, Wesel; Markus
Gauglitz, Kaarst.

Preise werden nicht umge-
tauscht. Die Gewinner der
Klappe-auf-Spiele erhalten ihre
Spiele im nachsten Heft.

© CAPCOM CO., LTD. ALL RIGHTS RESERVED, LIZENZ DURCH EM ENTERTAINMENT GMBH UNTERFGHRING
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ereits in der NFV Nr. 10 haben wir ausfiihrlich iiber die Abenteu- e
er von Donkey Kong und seinem kleinen Freund Diddy berichtet. Jetzt
ist es an der Zeit einmal iiber Strategien fiir das Spiel zu berichten. In

* dieser Ausgabe werden wir einige | Level heraus picken und sie auf versteckte
Bonus-Level und Abkurzungen untersuchen

Dlddy ‘bewegt sich
e ____\flelﬂmkerund
#%.  gewandter als Donkey. ba - > 4
Knifflige Stellen sind Ui AV S b e "--‘_'?-‘-\

mit ihm einfacher zu
bgw&ttlgen. Der kleine
icht hoch gele-
be,s_ -_als sein schwerer Kum-

Zu Donkey
Kongs Starken braucht
man wohl nicht viel zu sagen.
Wenn er einem Gegner auf den
Kopf hiipft, dann ist der richtig
platt. Ihr solltet den Kopfsprung
also einsetzen, wenn mehrere
Krusha, Kritter oder wer auch
immer hintereinander herlaufen.

© 1994 by Nintendo, Game by Rare.
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~Donkey Kong Country” birgt viele Geheimnisse und versteckte Ge- E =
genstdnde. Einige von Ihnen zeigen wir Euch hier. Wir sind uns sicher, Die Mark'erunge“
daB manche Uberraschung dabei ist. Die Tabelle auf der rechten Seite B Bonus-Level S Abkiirzungen A Andere

zeigt Euch die Bedeutung der Markierungen.

In diesem Level findet thr kurz vor dem Aus-
gang ein verstecktes FaB. Springt dort hinein,
und auf geht'’s in ein Bonus-Level. Hier kénnt
thr, wenn Ihr das richtige FaB findet, ein
Extra-Leben einheimsen. Also aufge-
= paBt und das richtige FaB ausge- >3
sucht! i ¥ il :

% Hier geht es I;nglxkeingespmng,en,- und schon

Augen auf beim Ballonkauf. PaBt genau auf. in
welchem FaB der Ballon verschwindet.

erwartet Euch ein klasse Bonus-Spiel,

B
Die beiden Slippas bewachen einen Eingang zu einem Bonus-Raum. A
2::&:;:? :::hll:;‘::éet:::?a::‘arnd;s v::gdf:t't foen ol dheion ks Das Bananenfeld kann man schnell iibersehen. Folgt dem Croctopus im
: getipic: Uhrzeiger-Sinn um das Riff herum und sucht am Boden den Eingang.

Dieser Tip ist wirklich heif}: Zu
Beginn des Level springt Ihr ein-
fach iiber das erste KanonenfaB.
So kommt lhr in ein weiteres
KanonenfaB, das Euch direkt zum
Ende des Level bringt.

Dies ist ein oft liberse-
hener Bonus-Raum.
Anstatt Euch in der
letzten FaBkanone
weiter zu schieBen,
zielt einfach auf die
Wand. Und schon
kommt der Eingang zu
einem Bonus-Level
zum Vorschein!

LaBt Euch
einfach

| Wand knal-
< len. Jetzt

noch richtig
Zielen, . -

| Geschafft! Nur noch Uber einen Gegner
ge&s;béngén und die Runde ist beendet.
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: ] e : ‘ n schleBen. Jetzt miiBt thr
Benutzt den Reifen, um R A ‘ ¥ echten P rm zu landen. Habt Ihr die richtige
auf die Plattform iber | @& o B Stelle getr en, 3 n. De itzlich, um in das
~ dem Eingang zu kom- néchste Kanon :
men. Hier werdet Ihr ein . ; brmgt
KanonenfaB finden, das i

Euch schnurstracks in
ein Bonus-level bringt.




Wenn Ihr dieses Level betretet, lauft Thr emfach meder nach links. So
‘werdet Ihr ein ganzes Stiick weiter transportiert und miiBt nur noch
zirka ein viertel des Level durchspielen.

Hier gibt es einen Mithistein, der
sich auf und ab bewegt. Nehmt
den Reifen, den Ihr vorher gefun-
den habt, und versucht, auf die
Plattform iiber dem Stein zu
kommen. Aber Beeilung! Jetzt
schnell weiter nach

rechts, und Ihr fin-
det eine Kiste

mit Winky darin.

Nach dem letzten Necky begebt Ihr
Euch auf die oberste Plattform und springt nach links herunter. Zum
Vorschein kommt ein FaB, das Euch auf die erste Stufe zuriickbringt.

Kickt den ersten Rei-
fen rechts bis kurz
vor dem Abgrund.
Springt jetzt von
dem FaB aus zu dem
Punkt, an dem drei
Bananen vertikal in
einer Reihe sichtbar
sind. lhr gelangt in
ein verstecktes Ka-
nonenfaB, und von
da aus in ein Bonus-
Level.




~ Am Eingang des Levels b

sich links oben ein Kan
Um es zu erreichen, miiBt thr auf
den Kopf des Adlers Necky sprin-
gen, Jetzt habt Ihr Zutritt zum
Bonus-Level.

Wenn thr das Level beginnt, schwimmt lhr gleich nach oben, um Clam-
bos Perlen zu entgehen. Stecht gegen die linke Wand, und Ihr findet
schon bald den Eingang zu einem Bonus-Raum.

Eine Menge Chomps Jrs. bewegen sich innerhalb des vertikalen
Schachts. Wenn Ihr ihre Bewegung genau beobachtet, ist es nicht
schwierig, an ihnen vorbei zu kommen. LaBt Euch Zeit!

Sobald thr nach links in einen horizontalen Abschnitt schwimmt,
begegnet Euch eine ganze Gruppe von kleinen Haien, die dort herum-
lungern. Hoffentlich habt thr Enguarde dabei.

>

o

Immer wieder Arger mit diesem Tintenfisch! lhr miiBt schon verdammt
schnell sein, um hier durch zu kommen. Besser geht es mit Enguarde’s
Hilfe. Mit ihm konnt thr Euch den Weg freikampfen.



=
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und bring"‘t‘ ihn zuriick zu dem Punkt unterhalb des Startplatzes. Einfachef als mit-dér ‘
nnt thr nicht an diesen Ort gelangen. Darin kdnnt Ihr alle vier Tierstatuen auf einen

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

of Europe

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 32 Megabit
Features: Batterie

Genre: Jump’n‘Run

. Eines der coolsten
(e o 1 Jump’n’Runs auf dem
: 055: ] bl
OBERMACKER ENDB ; Markt. Uber Grafik
WIRKLICH DER LETZTE! ) und Sound brauchen
: g : wir wohl keine Worte
mehr verlieren. Uns
stoBt nur sauer auf,
daB3 man relativ schnell
zum Endgegner kommt
und danach auf der
Suche nach den
letzten Geheimraumen
verzweifelt.
neu




»OPEN GAME

INTERMNATIONAL CUP

uer Stiirmer lduft auf das Tor
Ezu ... schiefdt ... und ...

Toooor! Schade, daf® der Tor-
wart jetzt ausgewechselt werden

muf ... International Superstar
Soccer” hat halt einiges zu bieten.

WORLD SERIES
TRAINING
=CTENARIOS
PENALTY KICK
PASSWORD
QPTIONS

26 internationale Teams, sieben
Spielmodi (vorgefertigte Szenari-
en) und digitalisierte Spieler und
Statements eines Kommentators.
Wer keine Lust auf ein ganzes
Spiel hat, sollte Trainingsrunden
absolvieren oder ein Elfmeter-
schieBen veranstalten.

nter Attacb
side

Nach der Feinabstimmung
kommt jetzt die Strategie.

. ein Spiel davert 45 Minuten.

Kartenspielende
Schiedsrichter, Regen-
wetter und Schnee, bose
Fouls, Elfmeter und eine
ganze Menge mehr wer-
det lhr in diesem Spiel
sehen.

Namen, Kurz-Info und im néch-
sten Mendi eine Menge Taktik.

Der Ball ist rund und . . .

Sobald Ihr Eure Mannschaft und Gegner bestimmt
habt, konnt lhr loslegen. HeiBe Duelle um das Le-
der, Dribblings und nicht zuletzt die hammerharten
=« Schiisse aufs Tor wer-
den Euch kraftig ein-
heizen!

Euer Kénnen und die Tore entscheiden Uber Sieg
oder Niederlage.

Der Schiri zieht die

Notbremse: Elfmeter! son Wetter erschwert

die Ballkontrolle.

© 1994 Konami.

# Vor gut sechs Mo-
" naten fand die

Weltmeisterschaft
in den U.S.A. statt.
Da wurden schnell
ein paar FuBball-
spiele auf den
Markt geschmissen,

¢ von denen viele

nicht halb so gut
waren, wie ihr
Name versprach.

" Konami lieB sich

mit ,,International
Superstar Soccer”
mehr Zeit und
schickt Euch jetzt
mit digitalisierten
Spielern auf den
griinen Rasen.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: Februar

Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Sport

Grafik, Sound und :
Spielbarkeit sind klas-
se. Dazu gibt noch eine
benutzerfreundliche
Oberfliche, iibersicht-
liche und einfach be-
dienbare Mentis - das
alles macht ,Interna-
tional Super Star Soc-
cer” zum Favoriten
unter den FuBballspie-
len. Leider fehlt noch
ein Hallenmodus, um
es zum Konig dieses
Genres zu kiiren. Doch
sonst iiberzeugt und
begeistert das Modul
ungemein.

do



preview

seinen wahren Erinnerungen. Stimmen die, die er hat, oder wurden

sie ihm ins Gehirn implantiert? In der Hoffnung, dort die Antwort zu
finden, macht er sich auf zum ,Weapon X Labor“. Doch bevor er die Wahr-
heit erféhrt, muR Logan viele Gefahren meistern. Das Spiel beginnt im La-
bor. Danach gelangt ,,Wolverine® in ein Ninja Camp in Tokio, und schlief-
lich reist er durch sein UnterbewuRtsein zum Hauptquartier des ,Inner
Circle*-Clans. Dort wartet der Super-Bisewicht Shinobi Shaw auf ihn.

L ogan - bei den X-Men ,Wolverine" genannt — ist auf der Suche nach

' Bei diesem PaBwortsystem muB man
L L, IR By =t 5 schon die Helden und Bosewichter

kennen. Oder ein Gedachtnis fiir

Hier miiBt lhr ,Wespennester” Gesichter haben.

auseinandernehmen. lhre Zahl
wird am unteren Bildschirmrand
gezeigt. Sind alle Nester weg,
offnet sich die Tiir.

2. Runde

Im Camp miiBt lhr eine Anzahl
von Ninjas besiegen, bevor sich
das Tor 6ffnet. Doch aufgepaBt:
Einige Kampfer kdnnen zaubern
und fliegen.

_..;.._._.T._‘.w i i
Y re i m—————

-

noch feilen :

©1994 LIN Ltd., ™ and © 1994 Marvel Entertainment Group Inc.
Developed by Bits Corporation, ® 1994 Acclaim Entertainment Inc.




Die Komplettiosung (Teil 2):

Die erste Halfte dieser Losung findet Ihr in Heft 11:

Bernhard geht nun im dritten ObergeschoB durch die fiinfte Tiir. Dort
steht eine Pflanze, der Ihr zuerst das Glas Wasser und anschlieBend die
Dose Pepsi gebt. Danach wachst die Pflanze und dient Euch als Leiter.
Klettert an ihr nach oben. Den Fleck an der Wand bekommt Ihr am
besten mit dem Farbentferner weg. Darunter findet lhr nach getaner
Arbeit eine Tiir. Bernhard schaltet nun seine Taschenlampe an und
wartet.

Dave verlaBt jetzt das Gefangnis, 6ffnet den Sicherungskasten und
schaltet die Hauptsicherung aus. Bernhard behandelt mit dem Werk-
zeug die linken losen Drahte.

Inzwischen wird Dave vom Tentakel erneut ins Gefangnis gesteckt.
Schaltet auf Bernhard um und wartet, bis er fertig ist. Erst dann sollte
Dave die Hauptsicherung wieder einschalten.

Eine beliebige Figur stellt sich jetzt vor die zweite Tiir im 3. OG und
wartet, bis einer seiner Kumpel die Tante anruft. Erscheint Tantchen
auf dem Bildschirm, konnt Ihr mit der ersten Figur das Zimmer gefahr-
los durchqueren. In dem Raum, den man iiber die Pflanze erreicht,
schaltet Ihr das Licht an und 6ffnet das Bild.

Die zweite Figur geht im 3. 0G in das fiinfte Zimmer und klettert die
Pflanze hoch. Dort befindet sich ein Teleskop. In dieses miiBt lhr einen
Cent einwerfen und den rechten Knopf driicken. Wiederholt das
nochmals. Jetzt kénnt Ihr durchsehen und erkennt verschiedene Zah-
len, die Ihr notiert. Aber beeilt Euch, denn die Zahlen verschwinden
sehr schnell.

Jetzt habt Ihr die Safekombination, die als Mikrofilm etwas unterhalb
des Bildes an der Wand hangt. Eine beliebige Figur kann damit den
Safe 6ffnen. Darin befindet sich ein Umschlag mit einer viertel Dollar-
Miinze. Um den Raum wieder gefahrlos verlassen zu konnen, muB eine
andere Figur erneut die Tante anrufen.

Sid geht nun in das 4. 0G und spielt dem Tentakel sein eigenes Lied
auf Kassette vor. Dieser freut sich so sehr dariber, daB er ein Demo-
Tape fallen 1aBt. lhr findet es auf dem Brett unter Mondo-Stereo.

Sid geht erneut in das fiinfte Zimmer im 3. OG und benutzt den
Umschlag in der Schreibmaschine. Da ihm nichts besseres einféllt,
schreibt er die Adresse, die im Fernsehen zu sehen war, auf. Danach
geht er in die Kiiche. Hier fiillt er ein Glas mit Wasser, stellt es in die
Mikrowelle, packt das Demo-Tape in den Umschlag und legt es auch in
das Gerat. Jetzt erst schaltet er die Mikrowelle an. Nach dem Signal-
ton der Mikrowelle kdnnt Ihr den Umschlag herausnehmen und die
Briefmarke aufkleben. (Warum erst jetzt? Na klar: Das Wasser kocht
und durch den Wasserdampf wurde der Umschlag feucht.) Diesen
Umschlag steckt lhr jetzt in den Briefkasten, der anschlieBend wieder
geschlossen werden muB. Und vergeBt nicht, das Fahnchen am Brief-
kasten nach oben zu klappen. Etwa an dieser Stelle des Spieles fallt
der Strom aus. Keine Panik ... Einfach abwarten und Tee trinken!
Wenn der Strom wieder da ist, werdet Ihr den Professor an einem
Telespiel zocken sehen. Das macht er zwar vorher auch schon mal,
aber fiir uns ist das Spiel nach dem Stromausfall wichtig. Geht jetzt
durch die Sicherheitstiir im 1. 0G und nun durch die zweite griine Tiir.
Dort miiBt Ihr am gleichen Automaten wie der Professor spielen. Werft
die Viertel-Dollar-Miinze ein und wartet, bis der High-Score erscheint.
Notiert ihn Euch, er ist namlich der Zahlencode fiir die innere Tiir, die
zum Labor fiihrt.

Jetzt wartet lhr nur noch bis der Postmann klingelt. Im Briefkasten
befindet sich jetzt ein Plattenvertrag fiir den Tentakel. Die Person, die

Maniac Mansion

dem Tentakel diesen Vertrag tiberbringt, steht unter seinem personli-
chen Schutz. (Spater werdet lhr diesen Schutz sehr gut gebrauchen
konnen.)
Danach gehen Sid und Bernhard zu Dave ins Gefangnis. Hier kdnnt lhr
mit dem leuchtenden Schliissel die duBere Tiir und mit dem High-
Score-Zahlencode die innere Tiir 6ffnen. Der Raum, den lhr jetzt betre-
ten konnt, sollte zuerst von der Figur betreten werden, die dem Tenta-
kel den Plattenvertrag iiberbracht hat. Hier kommt namlich der Tenta-
kel angeflitzt und vertreibt einen anderen Tentakel, der Euch den Weg
versperrt. Am besten ist es, den Tentakel zu vertreiben und dann den
Weg mit Dave weiterzugehen. Er soll ja schlieBlich den Erfolg haben,
seine Freundin zu befreien.
Geht jetzt durch das Geheimlabor. LaBt Euch aber nicht durch den Pro-
fessor irritieren. Am Ende des Labors steht ein Schrank. Darin befindet
sich ein Schutzanzug, den Ihr auf jeden Fall anziehen solltet. Wenn lhr
jetzt mit der lila Schliisselkarte die nachste Tiir 6ffnet, befindet Ihr
Euch bei dem allseits gefiirchteten Meteor.
Am Anfang des Raumes steht eine Maschine. Wenn lhr diese ausschal-
tet, wird der Professor nicht mehr von dem Meteor kontrolliert und
wird endlich wieder normal. Nehmt den Meteor in die Hand und ver-
laBt den Raum durch die zweite Tiir. lhr befindet Euch jetzt in der
Garage. Ab diesem Zeitpunkt solltet lhr Euch beeilen, denn der Count-
down lauft!
Packt den Meteor in den Kofferraum des Autos und startet den selbst-
gebauten Raketenmotor mit dem gelben Schliissel. Das Auto fliegt nun
mit dem Meteor auf nimmer Wiedersehen davon.
Und ... gelost! Na, war es wirklich soooooo schwer?

Volker Schmidt/jvn

Endlich alle PaBwéorter zusammen:

So solltet Ihr die Kastchen fiillen (aber erstmal die Erklarung der
Abkiirzungen: J=Juwel, A=Apfel, B=Bananen, X=Leer):

Staged4: JJAA Stage5: AXBX Stage6: XBAB

JAJA XBXX XXBA
BAJIJ JBAA JAAX
Stage7: AXBB Stage8: XBXX
BJJA BAAX
JBJB JXJB
> Game Boy

Passend zum Game Guide die Codes:

Level 1: BD8KPRDM Level 2: 2PP?3R5D Level 3: 1B8479N3
Level 4: X2ZNWZ!*- Level 5: Z?*3W?Z- Level 6: D?2Q8LDK
Level 7: N-KK#4V7 Level 8: 1*!IYYJHK Level 9: 322917Q3

Und zum Endgegner kommt Ihr mit: V68!!3W
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Harry Apelt aus Fritzlar-Werkel schickte PaBBworter von Julia Jiackel aus Perrie:

t i p t

uns ein paar PaBwérter: 1: Time 8: Size 15: Zero 22: Tyre
Level  Normal Hard Level  Normal Hard 2: Test 9: Quiz 16: Fire 43: Love
2 4718 1001 4 0216 3492 3: Game 10: Doll 17: Root 24: Note
5: Race 12: Zoom 19: Tape 26: Help

- 6: Word 13: Disk 20: Unit 27: King
N. M_ S WOrld Champ. 7: Shop 14: Gold 21: Song 28: Gift
Von Thomas Grabarczyk aus Schwalbach
erreichten uns folgende PaBwérter: Batman Returns
Mexiko: LZ9ZN40LJ2541STCVL, Brasilien: 6CL732YLZ3H07VnBr9, o
Spanien: PZPP693R91Q7NHQ..2, San Marino: R49RGKFH.YBDSVOT79, Besiegt Catwoman!

Monaco: LOXY.XVCH3L7GDCFOR, Kanada: B7YPR46QRB.RGO8HNL, Henning Bierwirth aus Bruchsal hat fiir Helmut Pastls Frage aus NFV 9
Frankreich: LV0ZB206FGOK62K2D7, England: TKX.B7G3VTYFS1QSKX, eine sichere Losung gefunden:

Deutschland: TQPCLTBTB7X21.YQGT, Ungarn: HLL2ZFWG1Y20FL.1NG5, Ihr solltet als erstes die Reagenzglaser, die Ihr eifrig gesammelt habt,
Belgien: YMGW4BXM3BV61JR565, Italien: 4QX4JKWXT50ZQ..KL35 jetzt auf den Boden werfen. Catwoman wird so erheblich geschwicht.
Portugal: 4F3MOTZ507064KGC5D, Japan: R48RRIGT7YB.BZVRAD, Danach schwingt Ihr Euch mit Hilfe des Seiles an der Dame vorbei. Ihr
Australien: 33DV4B.F1ZZG538GW3. solltet natiirlich versuchen, sie aus dieser Position zu treten. Diesen

Vorgang wiederholt lhr dann so lange, bis Catwoman auBerhalb des

= Bildschirmes ist. Jetzt geht Ihr selbst an das Ende des Bildschirmes und
|.0I‘d °f the Rll‘lgs boxt in diese Richtung. Nach einiger Zeit taucht Catwoman erneut auf
dem Bildschirm auf. Jetzt schwingt lhr Euch wieder mit dem Seil iiber

Anfange.q.Tips aus unserem SPiellabor: sie hinweg und wiederholt das ganze nochmals. Und ... Ende!

* In den Héhlen von Hobbingen findet Ihr zwei Edelsteine. Einen gibt

es, nachdem Ihr dem Hobbit in der kieinen Hohle einen Farn gegeben

habt. Den anderen miiBt lhr Euch in der groBen Hohle erkampfen. >
Nehmt beide mit: Spater ist es ein langer Weg zuriick, sie zu holen.

* Den Auenland-Saft gibt es gleich im ersten Waldteil. - » = u 1
* Geht von der Briicke aus nicht nach rechts, sondern nach unten. Die Auch zu diesem Splel g'bt es PaBwaérter:

Game Boy

Ringgeister lassen Euch keine Chance. Sebastian Losebin aus Hannover machte sich die Miihe, das Modul
* Wenn lhr alleine spielt, solltet lhr nicht nur Frodo steuern, sondern durchzuspielen und schickte uns die PaBwérter.

hin und wieder auch seine Kameraden. Sonst haben die zu wenig Hit- Level 2: 345371, Level 3: 745577, Level 4: 367123, Level 5: 662077
Points (= Lebenspunkte), wenn es darauf ankommt. Und mit diesem PaBwort kommt Ihr direkt zum Zoo-Wirter: 366882

Greatest Adventures of Indiana Jones

Aus dem Fun Vision-Spiellabor:
Im Zeppelin seht Ihr ganz oben links ein Extra-Leben und eine Pistole. Das erreicht lhr nur, wenn Ihr hinter der Réhre entlangrolit.

i T [ b i S

Extra-Leben in Kairo:

Schwingt (bzw. springt) von Punkt (1) und krallt
Euch mit der Peitsche an den Holzbalken in der
Mitte des Simses fest (2). Springt nach oben, wenn
Ihr am hachsten schwingt und zieht Euch dann
hoch (3).

[ [ A%
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Kaum im Laden und schon gibt's Codes:

Raiders of the Lost Ark

The Temple of Doom

‘Game Boy

Die Codes fiir das letzte Level schickte
uns Marko C. Stuhr aus Kiel:

Level 5 1:6ZZ3ZVIB 2: TZZ3ZVID 3: CZZ3ZVIH
4: GZZZZVIS 5: GZZZZVIY 6: JZZZZVBY
7: 63ZZZYDY 8: 2ZZZZYHY 9: CZZZZYSY

Jetzt noch zwei Spezial-PaBwaorter: GXYXTTTT, RGYXGYXGYXGYXXXX

Alle PaBBworter!

Jorg Rutkowski lieB seinen Joypad so richtig qualmen, als er néchte-
lang damit verbrachte, alle PaBwarter zu finden:

LEVEL EASY BRAVE
Outside Jabba's Palace RLGQMN BGFSMH
Jabba's Dance Hall ZILMRJ JVPLHP
Jabba's Palace LZLKJF VDLBGG
Rancor Pit VTYMZX MKYXVN
Attack on Sail Barge QZNFPP LBRHFR
Inside Sail Barge VKCDFD GPTDZC
Speeder Bikes ZCTKFC DDDQYZ
Ewok - Village A QYXYHB TLVHFT
Ewok - Village B LFWLKTQ NVBJJH
Endor QDQGKH GRMJYX
Falcon CPMRZV ZKQHQD
Power-Generator CDWLTY WCBMKS
Inside Death Star BPFFZQ KXVZZD
Falcon Attack on Beath Star RMNVLC BWHPHZ
Tower RVKFKG MKZYDP
Tower Entrance vQXDQJ KHWKCB
Emperor's Chamber HLQMVL WDSMNN
Death Star | VQIGWF GWYXGN
Death Star Il ZISTXZ BGSWLD

>

Hier ein paar kleine PaBworter:
(2) Domingo, (3) Enrigo, (4) Colors, (5) Jumper, (6) Switch

Game Boy

E B

Von Thomas Loof aus Regensbhurg:

Level 2: Banane, roter Stein, Kirsche, Banane, Kirsche

Level 3: Kirsche, roter Stein, griiner Stein, Kirsche, Banane

Level 4: roter Stein, Kirsche, griiner Stein, griiner Stein, roter Stein
Level 5: Banane, Kirsche, griiner Stein, roter Stein, Banane

Solar Jetman

Keine PaBwaorter, aber ein paar Codes ...

... hat Thomas Karbe fiir Richard Mayer auf seine Frage in der NFV 9
bereit. Fiir 66.666 Credits miiBt lhr einfach die Code-Leiste mit ,M"
filllen. Mochtet lhr 55.555 Dollar zu Verfiigung haben, fiillt Ihr alles
mit ,L".

Jelly Boy

Ein paar nette PaBworter aus dem Labor:

Wenn Ihr Jelly Boy schon immer 20 Leben haben méchtet, gebt ein-
fach als PaBwort STSHT NRTCLW FHSMGS SHLWTN ein. Um alle Schlos-
ser zu offnen, heiBt das Zauberwort MTBCNM MTGWTT PMYWIC
TSMFTM. Alles klar? Eines haben wir noch: HHMHCP DHTWHW
MFMTHT SCHMLM.

>

Die PaBworter:

Unter dem Motto ,Oldie but goldie” schickte uns Christian Schreiber
aus Gartenroth seine PaBworter fiir dieses Modul:

Game Boy

ik 2: SZWS 3: 2525 4: ZZPS

5: SW3S 6: SXES 7: ZW45S 8: ZX9S

9: WSRS 10: WZFS 11: XSJS 12: XZKS
13: WWMS 14: WXCS 15: XWAS 16: XX0S
17: 5252 18: STWZ 19: 2222 20: ZTPZ
21:5P3Z 22: SYEZ 23: ZP4Z 24: 7Y9Z
25: W2RZ 26: WFFZ 27: X2)Z 28: XTKZ
29: WPMZ 30: WYcCz 31: XPAZ 32: XYoz
33: 255W 34: 2ZWN 35: TS2W 36: TZPW
37: 2W3W 38: 2XEW 39: TW4W 40: TX9W
41: PSRW 42: PZFW 43: YSIW 44: JIKW
45: PWMW 46: PXCW 47: YWAW 48: YXOW
49: 225X 50: 2TWX 51: T22X 52: TTPX
53: 2P3X 54: 2YEX 55: TP4X 56: TY9X
57: P2PX 58: PTFX 59: Y2IX 60: YTKX
61: PPMX 62: PYCX 63: YPAX 64: YYOX
65: 5352 66: STW2 67: 2322 68: Z1P2
69: SE32 70: SHE2 71: ZE42 72: ZH92
73: W3MW 74: W1F2 75: X3)2 76: X1K2
77: WEM2 78: WHC2 79: XEA2 80: XHO2

50 Extra-Leben:

Sicherlich wolltet lhr schon immer mal 50 Daffy Ducks bei diesem
Spiel zur Verfiigung haben. Also hier der Trick! lhr miiBt nur sobald
der Schriftzug ,,Where there’s Duck there's fire” folgendes eingeben:
2 x links, 2 x rechts, nach oben, unten, Y, A, B und X. Wenn es funktio-
niert, schreit Daffy ,Mother”, und los geht es mit 50 Leben. Diesen

Cheat schickte uns Fabian Saarloos aus Dirmstein.



t

Game Iloyl

P

PaBwdorter von Fabian Saarloos aus
Dirmstein:
(2) 5613, (3) 3272, (4) 7283, (5) 5346, (6) 7225, (7) 5539, (8) 7158

FIFA Intern.

Nochmals ein kleiner Tip:

Jojo Klappich aus Frankfurt schickte uns diesen Cheat fiir eine Super
Defense. Ihr driickt einfach im Options-Menii: 5 x L, R und danach L.

-
Schlumpfige PaBwaorter:

Auf den Hilferuf von Martin Grushke aus der NFV 10 war Patrick Stade
so schlumpfig, uns seine PaBworter zu schlumpfen: PBSP und ZRMS.

Soccer

x...............................................................O...............l

Game Boy

~ Jurassic Park
Raptorennester und Satlers Karte

Robert Witthaus aus Bonn hat gleich fiir drei Leute (Jens Blecking,
Tobias Schork und Bernd Thomaier) die passenden Antworten.

1.) Nachdem Ihr die Kanister geholt habt, miiBt lhr in das Raptoren-
nest. Dort solltet Ihr die Eier finden. Aber richtig suchen, denn sie sind
sehr gut versteckt. Nicht verzweifeln, wenn Ihr die Eier nicht sofort
findet. Jetzt stellt Ihr die Kanister zwischen die Eier und legt die
Bombe dazu. Ihr kénnt sie allerdings nur ablegen, wenn Ihr alle Aufga-
ben erledigt habt. Darunter ist auch die Schiffskommunikation vom
Raptorenhaus aus.

2.) Satlers Karte befindet sich im dritten Stock auf dem Schiff. Doch
sie ist nicht ganz so wichtig fiir das Spiel. Sie dient lediglich zur Benut-
zung eines Aufzuges im Raptorenhaus. Dieser fiihr Euch direkt ins
Besucherzentrum.

Den Magiecontainer ...

... hat Stefan Althaus aus Riedtwil fiir Gaby Eisenreich (Frage in NFV
10) gefunden. Ihr solltet der Frau die , You deserve my help. Follow
me." einfach ins Haus folgen. Sie gibt Euch dann den Magiecontainer.
Aber nur, wenn lhr die anderen sieben schon habt!

»Ich hab mal 'ne Frage ..." atle systeme

® Steffen Sondermann aus Wesel hat gleich zwei Fragen zu , Young
Merlin“ (SNES): Er wiiBte gerne, wie man die Spinne unter der Erde
des Blumenladen besiegt. Und wie er durch das Tor mit FuBtritt-
schalter gehen kann, ohne daB dieses stindig zufillt.

@ Wo sich der Somaria Stab befindet und wie man ihn benutzt (,Zelda
IV = Link's Awakening” SNES), wiiBte gerne die Tochter von Bernd
Becker aus Berlin.

® Gibt es eine Tastenkombination, mit der man bei ,Knights of the
Round” (SNES) mehr Continues bekommt? Dazu erreichte uns ein
verzweifelter Hilferuf von Dominik Mihlen aus Moosbach.

® Auch Albrecht Schéfer aus Bad Kissingen ist regelrecht verzweifelt.
Und das gleich bei mehreren Spielen: Er mochte dringend wissen,
wie man bei der U-Boot-Pirsch (, Super Battleship” SNES) erfolg—
reich ist, ohne selbst auf Grund zu laufen. Bei , Dschungelbuch”
(SNES) mochte er gerne wissen, wie er Kah besiegt. Und wie
man mit ,Dennis” (SNES) trotz Mr. Wilson auf den Speicher
gehen kann.

Donkey Kong Country

Hier noch ein paar Tips:

- Von Andreas Wiegelmann aus Vellberg: Wenn lhr in der zweiten Welt
im Level ,Ruckzuck-Station” ankommt, miiBt Ihr sofort wieder zum
Eingang raus, und schon befindet lhr Euch schon in der zweiten Halfte
des Levels.

- Gisela Quarana aus Ludwigsburg weiB ein Abkiirzung durch das
~Loren-Crash"-Level: Gleich wenn lhr die Hohle betretet, seht Ihr zwei
Fasser: ein Donkey-Kong-FaB und ein Sternen-FaB. Springt einfach
tiber das Sternen-FaB in die Schlucht und driickt auf dem Joypad nach
nach links. Hier wartet nach einem kurzen Sturz ein anderes Sternen-
FaB auf Euch, daB Euch direkt an das Ende des Levels katapultiert.

Ask-A-Tip

... sagen wir diesmal an: Andreas Wiegelmann, Christian Schreiber,
Fabian Saarloos, Gisela Quaranta, Harry Apelt, Helmut Pastl, Jérg Rut-
kowski, Jojo Klappich, Julia Jackel, Marko C. Stuhr, Patrick Stade,
Robert Witthaus, Sebastian Losebin, Stefan Althaus, Thomas Grabar-
czyk, Thomas Karbe und Thomas Loof. Sie werden in den néachsten
Tagen ein kleines Dankeschon erhalten. Viel SpaB damit!

Tell-A-Tip
Ask-A-Tip

So, und schon wieder neigt sich die Tiptime dem Ende. Doch nicht
traurig sein, im nachsten Monat sehen wir uns ja wieder. Und ab da
wird alles ganz anders: Es gibt ab dann namlich einen Bomberman fiir
den ,Bomben-Tip des Monats” und fiir alle anderen Tips, die wir ver-
offentlichen, gibt es als Dankeschén eine Kleinigkeit. (LaBt Euch iiber-
raschen!) Also ran an den Joypad und Tricks zuschicken ...

Nintendo Fun Vision
Redaktion , Tiptime"
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt am Main

Und wie immer zur Erinnerung noch einmal die Spielregeln:

® 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.

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

Acclaim-Hotline: 0211/5233222
(Computer; 24 Stunden taglich)
Konami-Hotline: 0221/612352

(Werktags von 17-20 Uhr)

Laguna-Hotline: 06107/94 5145

(Werktags von 15-18 Uhr)

Nintendo-Hotline:
(Werktags von 13-19 Uhr)

06026/940940

Virgin-Hotline: 040/391113

(Mo. bis Do., 14-18 Uhr)

s o o s e s e i s . s s



Der Game Boy"

d\ Kniiller:

i [
Y s Wario Featuring
Bomberman*

Exklusiv §
von
Nintendo™!

2

* Bomberman is a trademark of Hudson Soft Co.

geheimes Tor
L zum Bomberland? Von
wegen geheim! Warios dicke
Knollennase hat es bereits entdeckt, und
nun fliegen die Fetzen. Die Madbombers
’ - — - explosive
Experten - schiitten
tonnenweise TNT-
Tricks aus ihren
2> | Armeln. Es kracht und .
raucht an allen Ecken und Enden.\
=8 Acht trickreiche Spielfelder mit
insgesamt 32 Levels
und gegenseitige .

Dynamit-Duelle heizen & _
Dir ein, dal} es nur so kracht! - b nte n d ')
Ein Super Game Boy" Spiel ‘

mit Bombenstimmung. Have more fun!




~Durch die Wiiste,
durch die Berge, zur
Schlucht des Sichel-
formigen Mondes,
wo die Schale ruht,
i die das Blut Jesu
§ | Christi enthalt ...
«% Factor 5 fiihrt uns
nun auf der Suche
nach dem Heiligen
Gral durch den drit-
ten Indiana-Jones-
Film. Wird Indy
dank Euch ewiges
Leben erlangen?

r'l = l . .'- r' AT
S_I_Ig .ECJ)_[.J maa
.- hatsich Indy Jones bereits durch seine 'Abenteuer'in ,Raiders of the Lost Ark” (=, Jager des verlorenen

Schatzes®) und , The Temple of Deom” (=,1. J. und der Tempel des Todes”) gepeitscht. Nun steht der letzte
bisher gedrehte Film auf der Tagesordnung: , The Last Crusade” (=,L. J. und der letzte Kreuzzug”). Wichtig
ist, daB Thr den Umgang mit der Peitsche beherrscht. Bei der Flucht.aus Burg
Brunwald kommt Ihr sonst nicht vorwarts. Zweite Grundfahigkeit ist
das Rollen auf dem Boden, ohne das Indy die Priifungen nicht besteht.

Wer nur noch wenig Lebens-
energie hat, sollte seine Granate
benutzen, um die Gegner auszu-
schalten, Sind sie einmal besiegt,
tauchen,sie nicht mehr auf.

JJJJ”‘-‘ J.)d _r& .k
Am gefahrlichsten ist die Flucht
vor der Kugel, die Indy gleich in
Stage 1-2 begegnet: Rennt und
springt iiber die Hindernisse.

Tample‘of Do

Jetzt wird es schon etwas schwerer. lhr
rutscht im Schlauchboot einen Berg-
hang hinunter. Spater gibt es eine
Lorensequenz iiber gliihender Lava.

sale
Wer es bis hier geschafft hat, absolvierte 20 Runden. Nun liegen
nur noch acht weitere vor Indy. Dach die haben es in sich. Bei der
Flucht aus der Burg miiBt lhr mit der Peitsche von Haken zu Haken

springen. Die ,Trails”, die Priifungen auf dem Weg zum-Gral, sind
wirkliche Priifungen: ;Nur der aufrechte Mann wird'bestehen ..."

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.
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Ratten, Tausende von Ratten. In den Katakomben von Venedig wim-
melt es'von thnen. Da hat sich eine Grals-Bruderschaft gedacht, ein
Feuerchen wiirde die Nager vertreiben. Leider nehmen die Briider
keine Riicksicht auf harmlose Archaologen ...

1 Spielt nicht mit dem Feuer!

Wenn eine so gewaltige Feuerwand durch'die Gange rast, geschieht
das nicht lautlos. Das Inferno kiindigt sich hérbar an. Da hilft nur; sich
schnell einen Platz zum Ducken zu suchen.

'Kiimmert Euch nicht um Gegner!

In den Géngen lauern Mitglieder.der/Grals-Bruderschaft. Am Boden
sind auch ein paar.Ratten. Kimmert Euch nicht um sie, sondern
springt iiber die Tiere und Manner. Viel wichtiger ist, sich nicht vom

Feuer rosten zu lassen.

Springt (ber die Gegneriundeilt zu

einer Stelle mit Duckmaoglichkeit.

Haut schnell zu - und weg! LaBt
Euch nichtauthalten!

Die Burg ist voller-deutscher Soldaten. Aber dafiir gibt es jede Menge
hiibscher Extras, die lhr mitnehmen solltet. Am Ende des Irrwegs war-
tet Henry Jones Senior auf Euch.

'Achtet auf die Gegner

Granaten sind gegen die ,Jogger” am wirkungsvallsten. Leider habt
thr nur eine beschrankte Anzahl der.,Knallerbsen”. Sind alle ver-
braucht, hilft nur die Peitsche. Bei den Scharfschiitzen miiBt thr Euch
unter.den Kugeln ducken und aus sicherer Entfernung peitschen. Die
geduckten Schiitzen schieBen nur je einen SchuB: Dariiberspringen!

An den Decken sind oft ein paa

Extra-Herzen und gar Extra-Leben
versteckt. Springt einfach auf Sta-

tuen hinauf oder von den Trep-

penabsatzen herunter und schlagt

mitder Peitsche nach dem
Haken iiber Euch.

£s gibt keine unerreichba-
ren Stellen in Brunwald.
Irgendwo ist garantiert
ein Haken zum Festklam-
mern, auch wenn thrihn
nicht gleich erkennt.

Erkundet auch
die hohen Orte

I

rgengwithabeii esenit dem Es wird brenzlig bei der Flucht von Sims zu Sims

Feuer: An allen maglichen Stel-

len will man Euch die Hélle heiB Die rennenden Muskelprotze solltet lhr einfach mit

machen. So auch an der Fassade den Granatenausschalten. Ihr findet unterwegs ge-
von Brunwald. Wenn lhr zulang: nug ,Knallerbsen®. Die Schiitzen sind einfach zu be-
sam seid, zerspringen die Fenster ' siegen: Hinknien und mit der Peitsche zuschlagen.

und Ihr verliert Energie.

Wenn die Scheiben splittern, seht Klammert Euch an einem Hakén
thr kurz vorher ein Netz-Muster fest, Schwingt genau in'die ...

... Mitte der beiden Haken und |a

den Knopflos. Jetzt drickt Ihr...

Bt

Schwierig wird nur das Hangeln von Haken zu Ha-
ken. Ubt das, solange Ihr noch auf einem Sims steht.
Denn nach einigen Metern miiBt lhr ihn verlassen,
und ein Absturz in die bodenlose Tiefe ist ungesund.

"

..« wieder die Y-Taste und klam-
mert Euch am néchsten Haken fest.
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1 Gefihrliche Techniker

Die Zeppelin-Techniker werfen mit Schrauben-
schliisseln nach Euch. Kniet Euch genau ver sie und
schlagt mit der Peitsche zu. So werfen sie die
Schliissel iiber Euch hinweg, und lhr kénnt die Kerle
bequem heseltlgen Dle ge!egenthch auftauchenden

Soldaten
umgeht lhr
ebenfalls
mit der be-
kannten
.Ducken-
Schlagen”-
Methode.

-
sz-rw.\.. b et
T g

1) Volle Granate!

Gleich das erste Sektenmitglied
steht so, daB thr ihm nur unter

Schwierigkeiten ans Leder kénnt.

Werft einfach eine Granate. Die
harte Tour: Kniet am Rand der
Schlucht und peatscht heriiber.

wartet Euch
ein Extra-
Leben,
wenn lhr bei
der Hand-
granate mit
einer Rolle
die Rohre
passiert.

Klingen!

Am Boden sind hintereinander
vier Klingen installiert. Lauft los,
wenn die erste im Boden ver-
schwindet und springt, wenn die
dritte und vierte Klinge auf-
taucht, einfach driiber.

%Ahkurzung zum Ziel

Nicht jedes Eisenrohr ist so fest und dicht, wie es
erscheint. Mit einer gekonnten Rolle oder. einem
Sprung konnt lhr Extras erreichen. Klammert Euch
mit der Peitsche oben an der Rohre fest und
schwingt durch das Loch. Auf der anderen Seite er-

Bleibt am unteren

Bildschirmrand!

lhr sitzt im Doppeldecker und
fliegt gen Siiden. Doch leider
storen unzahlige Kampfflug-
zeuge, die Euch abfangen wol-
len. Diese Runde ist recht
schwierig: Bleibt am unteren
Bildschirmrand. Fliegt nur nach
oben, wenn lhr sicher seid, einen
Gegner zu treffen. Dann sofort
wieder nach unten, dort treffen
Euch ihre Projektile nicht. Die
Zahl der Kampfflugzeuge, die lhr
noch besiegen miiBt, wird an-
gezeigt.

3 Der Tanz auf den Nadeln

Wenn lhr iiber diese Plattformen hiipft, miiBt Ihr besonders aufpassen.
Aus einigen kommen Nadeln heraus. Da Euch jeder Trefferins Nirwana
befordert, kommt es auf zentimetergenaue Spriinge an. Als besondere
Spezialitat kommen auch noch Felsblocke von oben herunter.

.. Heiligen Gral. Doch wo ist die
Prifung , Der Name Gottes“?

Zentimetergenaues Springen von
Block zu Block fihrt zum ...



Messerwerfer und Schiitzen lau-
ern.am letzten bergigen Stiick.
Schnappt Euch die Peitsche und
springt iiber die Gegner, die an
dem nach rechts abfallenden
Hang patrouillieren und macht
sie von unten nieder.

Bleibt unten und
steigt nur noch,
wenn lhr sicher
seid, einen Geg-
nerzu treffen.

H
.
®
g U’:’. o i

Die Aktion'mit dem Panzer ist

tocker: Haut einfach mit den
Fausten zu. Wenn lhr auf den Boden fallt, pas-
siert nichts. Der Panzer fahrt neben Euch vorbei.
Ihr dirft nur nicht aus dem Bild herausfallen.

Legende

Spikes

| Felsbrocken

Gralsbruder

. Klingen

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

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: PaBwodrter
Genre: Jump’n‘Run/Action

Mit der originalge-
treuen Musik und der
tollen Grafik ist man
gleich gut bedient.
Das Spiel hat halt den
»LucasArts”-Bonus.
Das deutsche Team
Factor 5 lieferte gute
Arbeit ab, hat sich aber
beim Hartegrad ein
wenig vertan: Der ist
unausgegoren.

og
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NFV-Vorteilsabo
Fur nur 65,40 DM* erhaltet lhr 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:

einen
NFV-Sammelordner

und zu-
satzlich bekommen
die 50 sg:hnellsten_
L Werber j }e emen
Jw M Nintendo
CESESEE gpieleberater

e mrevr W

Schickt die ausgefiillten Coupons einfach an:
Nintendo Fun Vision,

Pro Verlag GmbH, Stichwort ,,Abo”,
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

* Das Angebot bezieht sich auf Inland-Abonnements.
Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen
kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung in diesem Zeitraum an:

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



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

DM 65,40, Auslandspreis DM 78,-.

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

Straﬁe,rHausnummer vese

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:

L-------

Datum,fzunterschnft

I Schicken Sie bitte die NFV als
Geschenkabonnement zum Preis
von DM 65,40, Auslandspreis DM

I 78,~ fiir 1 Jahr an folgende Adresse:

g
3
4
é
E
;
2

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

Ich bestelle
und bezahle
dieses Geschenkabo:

Art + Work, Frankfurt

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

Ich bin der neue NFV-Abonnent und
abonniere NFV fiir mindestens 1
Jahr frei Haus zum Inlandspreis von
DM 65,40, Auslandspreis DM 78,-.

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

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

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des
Erziehungsberechtigten)

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

Zahlung fur 1 Jahr/12 Ausgaben:
(Inland DM 65,40 inkl. MwSt., Ausland DM 78,— nur
gegen Vorkasse)

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

I:I Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Name des Kontoinhabers
Kontonummer
BLZ

Geldinstitut

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

dem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.

Garantie: Ich weiB, daB 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 gentgt 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
Wochen vor Ablauf schriftlich gekandigt wird.

Zahlung far 1 Jahr/12 Ausgaben: (Inland DM 65,40 inkl.
MwsSt., Ausland DM 78,- nur gegen Vorkasse)

,_:I Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)
Ij Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

I:I Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

Das erste Heft wird ausgeliefert, 3 bis 4 Wochen nachdem .

die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
Il I I B B ..

Garantie: ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10
Tagen widerrufen kann. Es gengt 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 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 fir 1 Jahr/12 Ausgaben: (Inland DM 65,40 inkl.
MwsSt., Ausland DM 78,- nur gegen Vorkasse)

D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

Ij Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

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

NFV-Vorteilsabo ml

NFV-Geschenkabo N

3
-
é
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Wenn Ihr das erste Level meistert,
kommt Ihr in ein Bonus-Level.

! & i i
Jede Medaille brmgt !
50 Punkte. i

o wrmme
Ed%id - ‘{&J

Der.s:’lbeme“ P;:kal
steht fir 100 Punkte.

ie lﬁjahrlge Amanda erbt auf mysteriose Weise einen karibi- k
schen FuBballverein. Dieser setzt sich aus verstoRenen Pri-
madonnen zusammen. Doch sie darf den Club nur behalten,

wenn dieser nach Jahresabschluf nicht mehr Tabellenletzter ist. Der

hinterhéltige Garkos will diese Situation natiirlich sofort ausnutzen
und fordert sie zu einem letzten Spiel heraus. Aber seht selbst: Ihr
steuert einen von zwei Spielern des Fu8ballclubs. Zur Verteidigung

f::':_a

Auch ein Bahnhof liegt af dem
Weg zu Garkos. Sucht die Lok.

Der Kése .L'mngt Euch ‘ Mit nchtrgen Schuh-
neuen Schwung

Die -Brosche verkdr«
pert 500 Punkte.

Der g()'lcfene Pokal
ist 250 Punkte wert.

stort alles sofort.

grammieren soll-

Stellt Euch vor,
lhr seid FuBball-
freaks und miiBt
ein Jump’'n’Run
programmieren.
Was dabei wohl
herauskommt?

So ahnlich ging es
wohl den Leuten
von Probe, als sie
fiir U. S. Gold
~Hurricanes” pro-

ten. Eine sehr ge-
wagte Mischung
war das
Resultat:
ein Kick'n’
Jump.

hat er einen Ball, mit
dem er seine Gegner
(Fufballer, Skorpione
etc.) abschieBen kann.

Er muR Trophden sammeln, um Punkte zu erzielen. Und wenn Ihr alle
Fahnchen gesammelt habt, gibt es eine Bonusrunde. Ziel ist es, Gar-
kos Stadion noch vor Beginn des Fufballspieles zu erreichen!

Nach einer Bruchlandung schlagt
Ihr Euch durch den Dschungel.

en geht alles besser.

m'“|

j £ % iRk h;z!qr-uz}u'fé
Die Eisenkugel zer- Die Fahne ist ein

Continue-Punkt.

© 1994 Dic Animation City Inc. and Scottish Television Plc.

System: SuperN
Preis: ca. 14OD
Hersteller: U. 5.
Vertrieb: Selling

Termin: bereits er
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: -
Genre: Jump'n‘Run

Ein schweres spae
nicht zuletzt durc

kaum enttdusch



Michael Crichton,
der Autor von
wJurassic Park”,
héitte sich einen so
grofen Erfolg sicher
nicht ertraumt. An
der Fortsetzung des
Kino-Knallers hat
Ocean aber allein
gewerkelt: , Jurrasic
Park 2 ist vollkom-
men anders. Es gibt
eine frei erfundene
Story und ein neues
Spielprinzip - das
macht neugierig.

S Leute von Biosyn sehen
das anders: Sie versuchen ihn mit
allen Mitteln daran zu hindern,
wLoodirektor” zu werden. Dr. Grant
beantwortet ihre Aktionen mit der
JAuge um Auge“-Methode.

Kein friedlicher Natmnaﬂpark

Um die Insel wieder in ,norma-
len” Zustand zu versetzen, miiit
Ihr geféhrliche Missionen iiber-

stehen. Neben Biosyn-Leuten
gibt es namlich die Dinos: Sie
waren wahrend Eurer Abwesen-
heit nicht untatig und haben sich
vermehrt. AuBerdem gibt es eine
Reihe neuer gefahrlicher Wesen.

Doch am Stahlseil seid Ihr vor ihnen erst einmal sicher.

Grofle Tiere bendtigen groBe Kaliber

Es gibt wieder viele
verschiedenen Waffen.
Es ware nicht sinnvoll,
einen T-Rex mit einer
Pistole zu bedrohen -
der lacht Euch aus ...
Dafiir gibt es spezielle
Betdubungsmunition.
Ihr solltet sparsam

damit umgehen. AufgepaBt, sonst verlauft Ihr Euch. Allzuleicht landet Ihr dann bei groBen Dinos.

Jurassic Park TM + @ 1992 Universal Studios Inc. & Amblin Entertainment Inc.
»Jurassic Park 2 — The Chaos Continues”: Game design and code © 1994 Ocean Software Ltd.

Raptoren sind bekanntlich nicht gerade freundlich zu ihrem ,,Mftt

gelungen. Die Anima-

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Sony
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Continue
Genre: Action

Sowohl grafisch als
auch musikalisch ist
das Modul sehr gut

tion ist prima geldst.
Das Spiel an sich ist
aber nur fiir einge-
fleischten Actionfans
zu empfehlen.

do/jvn




Lange ersehnt und
endlich eingetroffen
ist die SNES-Umset-
zung des Klassikers
~Super Adventure
Island 2” von Hud-
son Soft. Wieder ein-
mal liegt es an Euch,
den bedrohten Frie-
den zu retten.
Besiegt das Bose und
rettet die schéne
Braut des Kdnigs.
Na, wenn das kein
Stoff fur ein Helden-
maérchen ist ...

Die erste Station: der Kénig. An
ihm kommt wohl keiner vorbei.

Der Traumhandler ist eine wich-
tige Anlaufstelle far Infos. Ihr ...

L

Higgins fallt schon baldl
in tiefen Schiaf wd in §

" seinem Traum hort er
i eine bekannte aher
Jentfernte Stinme,

... solftet wéhrend des Spiels ab
und zu einmal reinschauen.

ahren. Nur nicht durch die
Felsen, die zwischen den Inseln
iegen. Sie kann man nur mit den
senden Schliisseln, die auf
seln versteckt sind, passie-
AufgepaBt, auch wahrend
Fahrt lauern Gefahren.

. ©1994 Hudson Soft,




Die Gruft

- Ab und zu kommt lhr auf den
Inseln an Offnungen vorbei.
Geht hinein. thr findet hier

. manchmal eine Steintafel mit
wichtigen Informationen.
AuBerdem kénnen auch

- Schatztruhen in den Hohlen
~ versteckt sein.

\sa/‘,/o’“‘,ff NP
P SN A L A L S

Der ' der Steine

Die Schatze

Auf den Inseln findet lhr verstreut Schatzkisten. Offnet sie! Denn
in ihnen gibt es nitzliche Sachen. Wie z. B. Schwerter, Riistungen,
Lebens- oder Magieflaschen und vieles mehr. Auch die Schliissel

fiir die Weiterfahrt zu anderen Inseln kdnnen darin versteckt sein.

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

Termin: Marz

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: Batteriegestitzte
Speicherung

Genre: Jump’n’Run

Der Sound ist was fiir
Jamaica-Fans: richtige
fetzige Musik.

Die tolle Grafik aus
dem ersten Teil wurde
nochmal verbessert.

Die gute Story halt bei
Laune. Und dank des
speicherbaren Spiel-
standes braucht man
das Modul nicht an
einem Stiick durch-
zuzocken.

Der Hértegrad ist an-
fangs nicht allzu hoch,
aber man sollte das
Spiel nicht auf die
leichte Schulter neh-
men. Es wird ndmlich
im Lauf der Zeit ganz
schén knifflig.

Dieses Spiel ist ein
Juwel und sollte in kei-
ner Sammlung fehlen.

jvn
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Nachschuh fir die SchrotEplatze dieser Welt

S sodoa o weous o Die Story noch einmal in Kiirze:
Sy ? Die Firma Electrocorp unterhalt
ein Werk namens Metropolis 4.
Darin sind ausschlieBlich Roboter
beschaftigt, die von einem Super-
Roboter, dem , Supervisor”, iiber-
wacht und gesteuert werden.
Dummerweise wurde eben dessen
Recheneinheit von einem Virus
befallen, und mit ihm alle Arbeits-
maschinen im Fabrikkomplex. Um
nun das totale Chaos zu verhin-
dern, schickt Electrocorp einen
Cyborg in die Produktionshallen.

CYEOEE: coooo
0EG:

Ul

RG]0 S

Bereits in der letzten Ausgabe konntet
lhr ein Preview liber Mirages , Street
Fighter”-Clone ,Rise of the Robots”

lesen. Da uns damals leider nur eine
Vorabversion des Spiels vorlag, brin-
gen wir in dieser Ausgabe noch einmal
eine kurze Wertung des Kampfsport-
moduls, das Euch Acclaim in deutsche
Wohnzimmer bringt.

Der soll dort fiir Ordnung sorgen.

e e

DOB&“

Ihr schliipft in die Rolle des ,Ord-
nungshiiters” und macht Euch auf
den Weg, die Fabrik mal so richtig
aufzurdumen.
Euch stehen zwei Spielmodi zur
Auswahl. Ihr kénnt zunachst in
einem Trainingsmodus Eure
Kampf-Technik gegen die einzel-
nen Roboter verbessern. Ihr wahit
sie einzeln an. Oder Ihr stiirzt
Euch gleich auf die ganze Mission
und tretet gegen alle Maschinen
an. Jeder Kampf wird durch eine
,  kurze Videosequenz
“EEL stimmungsvoll einge-
| leitet. Gekampft wird
je nach Einstellung
. iiber bis zu neun Run-
| den. Es gibt ebenfalls
> ! die Maglichkeit, ein
- | Zeitlimit zu setzen, in
: dem der Kampf
beendet sein muB.

S Oh oh! Der macht echte Probfeme Mft dem Sen—
try ist halt nicht zu spaBen. PaBt also auf!

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM
Hersteller: Mirage/Accle
Vertrieb: Cosmo :
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 32 Megabit
Features: —

Genre: Kampfsport

Grafisch ist das Spiel
recht gut gelungen,
wenn auch die Anima
tionen des Cyborg
ziemlich trage wirk
Der Sound klingt, pas
send zum Spiel, sehr
synthetisch und wird
durch metallisches
Krachen unterstiitzt.
Insgesamt ist ,Rise of
the Robots” sicherlich
kein schlechter ,Street
Fighter"-Clone. Aller-
dings kommt der
Roboteraufstand an
das Original nicht
heran.

lich. Also draufgehauen, bis die Schrauben ﬂregen
Dann ist es auch schon um den Builder geschehen!

Mit dem Builder BHF 03 hat der Cyborg leichtes Spiel.
Die Intelligenz des Arbeitsroboters ist nur durchschnitt-

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




Magic Fred...

TM&® 1995
Hanna-Barbero- Productions, Inc.
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~Monster Max"”
traumt davon, ein
Rockstar zu werden.
Doch Widerling
Krond verbietet die
Musik, und darum
macht Max sich auf,
ihm das Fiirchten
" zu lehren. Auf sei-
nem Weg muf3
der verhin-

.\ derte Rock-

| star neun
‘J Level des
' Labyrinths
der Akade-
mie fiir
Megahelden
uber-
ste-
hen. Im
Heft 10
-~ beschrie-
ben wir das erste
Level - jetzt zeigen
wir Euch den weite-
ren Weg durch die-
ses Game Boy-Kno-
belspiel von Titus.

GRUNDTECHNIKEN
 tumbar W zetimi

Achtung! Manche Kisten explodieren sofort, wenn Mit den beweglichen Kisten kdnnt Achtet bei Verwendung der Sprungfeder
Ihr draufspringt. Haltet die Sprungtaste gedriickt, Ihr jede noch so hoch gelegene Tiir und anderer Goodies auf das Zeitlimit.
dann kénnt 1hr schnell von Kiste zu erreichen. Nutzt die Extra-Krafte nur, wenn lhr sie
Kiste hiipfen. wirklich braucht.

.y
H
+
o
3
3
1Y
H
r
~
H
r
~
H
y

I Springt schnell weiter,
Sprungtaste g;qu{,t sonst verliert Ihr ein
halten, Leben.

© 1994 Rare Ltd.
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GAME BOY

LEVEL 2: EINTRITT 70 PUNKTE

Abkiirzung

Benutzt hier den Super-Zauber-
spruch, den lhr im Vorraum
gefunden habt. Dieser 6ffnet
Euch den versperrten Weg und
Ihr braucht keinen langen
Umweg zu laufen.

Der Baumstumpf

Hier solltet lhr die Kiste ge-
schickt plazieren, um den Baum-
stumpf in die richtige Position zu
bringen. Doch Vorsicht, die kiein-
ste Beriihrung setzt den Baum-
stumpf in Bewegung.

Herzbonus 7

1. Kraftfeld 2. Super-2auberspruch

Vorsicht, beriihrt das FlieBband nicht. Seid ge- Holt Euch den Super-Zauberspruch. Behaltet ihn, bis lhr in das Zimmer gelangt, in dem
schickt und benutzt das Kraftfeld, um an das andere  Bomben auf einer Siule liegen. Mit den Knallkérpern kénnt lhr den Baum im néchsten
Ende des Raumes zu kommen. Bild sprengen. Dafiir gibt es einen

Block, mit dem der Ausgang erreich-
bar wird.

GezaEty

=1 203

3. Achtung! Skelette! 4. Kistenstapel
Eines der drei Skelette hat es auf Euch abgesehen. Stapelt die Kisten auf dem

Lockt es auf eine Seite der Elektroblécke und lauft schwebenden Brett und stellt
dann durch die Tiir. Euch darauf. So kommt lhr in das

néachste Zimmer.

Elr] o] cler Tl
iggsﬂgsﬂgaaa
;3599 :

Herzbonus 7

1. Die rich- ‘rlzesrarsransaiSaaiay  2- Sprengt die Elektroblocke

= e o — e / .
t.ge Kom- f:fff,ﬁjj{ﬁ}::;?;-&- ot Plaziert die

= - = 3 Bombe so
bination

auf dem lau-

Findet die richtige 2 fenden Tritt-
Schalterkombination | brett, daB
heraus, sonst grillen damit der ver-
Euch die Elektro- sperrte Weg
Blocke. Wenn lhr sie freigesprengt
habt, 6ffnet sich ein - wird. Achtet

Weg. Achtet auf das it der Kombination hinten-vorne-hinten kénnt dabei auf Euer
Muster am Boden. Ihr Euch die Ente holen. Timing.




GAME BOY

LEVEL 3: EINTRITT 200 PUNKTE

Herzbonus 10 ; Herzbonus 10

1. Balance-Akt

Geht zwischen die Saulen und
springt hoch. Tragt den Block zur
Tiir und versucht, ihn geschickt
auf der oberen Stufe der Treppe
abzusetzen.

1. Die Spitzen
Vorsicht! Achtet darauf, daB
lhr im richtigen Moment
springt. Ansonsten erwischen
Euch die Spitzen.

e gemiitlich!
"5 Schiebt die Kiste
auf den Kopf des
Gegners. Springt
dann auf die Kiste
und laBt Euch zur
Tiir tragen.

Mit der Ente kommt
lhr in die Mitte.
Springt auf die
Blocke und lhr habt
ein Extra-Leben in
der Tasche.

3. Eine kontrollierte
Explosion

Mit Hilfe der Bombe konnt Ihr den Pfeiler
zerstoren. Achtet aber darauf, daB lhr die
Bombe nicht zu nahe an den Pfeiler legt.
lhr braucht dann noch die Kiste und die
Tasche, die darauf liegt.

4. Sprungfeder

Geht als erstes nach rechts und
nehmt die Kiste. Lauft nun zu-
riick und plaziert die Kiste auf
den elektrischen Block. So kénnt
Ihr Euch miihelos die Sprungfe-
der schnappen.

1. Eine Briicke 2. Ein unfreiwilliger

Mit der richtigen Kombination Helfer
der Schalter andert sich die Lauf-
richtung der FlieBbander. Schiebt
mir ihrer Hilfe den Block in die
Mitte des Raumes.

Lockt den Gegner zu dem Schalter,
der nicht von dem Elektroblock ver-
sperrt ist. Nun kann Euer , Gehilfe”
den Schalter umlegen.

2
-
'~

Fryaiaiid

Springt zum Ausgang, vergeBt aber
den Blitz nicht.




GAME BOY

LEVEL 4: EINTRITT 300 PUNKTE

Raum 1: 100 Punkte Raum 2: 100 Punkte

Herzhonus 15

1. Kopf einziehen

Wenn lhr die Bombe an die
Mauer gelegt habt, geht wieder
runter und duckt Euch. Die
Sprengung wiirde Euch sonst aus
der Runde blasen. Danach ist der
Weg frei.

2. Austausch

Ihr besitzt noch die Ente. Springt
auf den schwebenden Block,
stoBt die Schuhe runter und
tauscht die Ente dagegen ein.

3. Helfer

Mit den beiden Kisten gelangt
lhr zur Tir. Benutzt beim Trans-
port den Roboter. Stapelt die
Kisten, dann geht es weiter.

Raum 3: 150 Punkte

Stindiger Austausch

Hier solltet lhr die Gegenstande immer wie-
der austauschen (Reihenfolge A, B, C), bis lhr
die Bombe D habt. Damit kénnt Ihr den ver-
schlossenen Eingang freisprengen.

die Blocke explodieren.

2
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Der einzige Weg zum Ziel ist, den Gegner in
die Luft zu jagen.

habt, die Tiir zu erreichen.

A. Das Schwert

Um das Schwert zu erhalten, miiBt lhr den
unteren Weg entlangspringen. Aber Vorsicht,

C. Das Kraftfeld

Tauscht die Schuhe gegen das Kraftfeld. Ver-
schiebt die Blécke so, daB Ihr kein Problem

1. Guter Stern

Benutzt beim Stern auf der
Saule den Zauberspruch.
Zerbroselt die Saule und
holt den Stern.

Legt die Bombe auf das rechte
Forderband, damit der Block
mit dem Kraftfeldsymbol
explodiert.

3. Der Block
wachst!

Bleibt nicht zu lange auf

dem Block stehen. Rammt
ihn gegen die Spitzen und
erreicht so schnell die Tiir.

Herzbonus 15

B. Die Ente

Geht als nachstes in das Zimmer mit der Ente.
Achtet auf die Skelette, die iiber dem Feder-
vieh lauern.

i |

w

IR

Uberquert mit dem Kraftfeld den elektrisch
geladenen Weg. Springt mit dem Trampolin
auf die hohe Plattform. Die Bombe ist Euch!
LaBt Euch vom Gegner zur Tiir tragen.




GAME BOY

LEVEL 5: EINTRITT 450 PUNKTE

1. Die Kanone

Wenn Ihr vor der Kanone
steht, beginnt Sie, auf Euch
zu schieBen. Springt iiber
ihre Kugel und lhr seid
sicher.

3. Schnappt die
Ente

Zu FiiBen der
Elektroblécke schiummert
eine Ente. Springt iiber die
Blocke und weckt sie auf.

Raum 2: 200 Punkte

Herzbonus 20

1. Robotereinsatz

Schiebt die Kisten mit dem Roboter runter, dann
erst die Maschine selbst. Plaziert nun eine Kiste auf
seinen Kopf, und Ihr kommt zur

Bombe. Hin-
ter der Trep-
pe ist ein
Kraftfeldsym-
bol. Schiebt
die Kisten un-
ter die Trep-
pe und das
Symbol
erscheint.

Der Gegner verfolgt Euch, wenn lhr naher kommt. Ihr solltet auf den
Block mit dem X springen. Lockt nun den Wéchter in den Zwischen-
raum zwischen

dem Bock und |

dem Eingang-

stor. Dann ist

die Gefahr I
gebannt. -

!a,

20

Herzbonus 20

2. Kiste und
Tasche

Um die Treppe emporzu-
steigen, konnt Ihr die Kiste
und die Tasche abwech-
selnd benutzen.

4. Bombe und

Frbigl

Ente =
Tauscht am besten die ]
Schuhe gegen die

Bombe. lhr erreicht auch
ohne sie das Ziel.

mﬂﬂ I |

Duckt Euch, um der Kanonen- Sprengt die Elektroblécke vor
kugel zu entgehen, dem Tor.

Raum 3: 300 Punkte

Herzbonus 20

Der rettende Fall

Wenn lhr in dieses Zimmer kommt, greift Euch sofort ein Monster
an. Um dieser Attacke zu entgehen, springt einfach links runter
und Ihr landet sicher auf einer Plattform. Dann schnell ab zur Tiir!

2. Holt die Ente

Stellt die beiden Kisten ab-
wechselnd auf die Elektro-
blécke, um sie zu zerstéren.

3. Rundherum

Lauft immer an der Wand lang
vor dem Monster weg und pla-
ziert Bomben vor dem Ofen.



GAME BOY

NOCH EIN PAAR AUFGABEN!

Zwei Blocke sind ndtig (Raum 2) Klettern macht Spaf3

Der Boden in Schiebt eine Kiste in die Liicke der Saule. Danach kénnt Ihr mit
diesem Zimmer Hilfe des Trampolins auf die Kiste springen, und dort die zweite
ist zeitweise Kiste aufbauen. Nun konnt Ihr problemlos die Sédule iiberwinden.
elektrisiert.
Transportiert b
die Kisten so, 5 Y
daB Ihr die QC:’Q‘
hochgelegene <4
Tir erreicht. GEGQCDQi
L CZ‘GCTJE'I
Geisterblocke (Raum 3) = ‘:’ﬂ'
; e, 1

Achtung, die Blocke
verschwinden und tau-
chen wieder auf. Nur
der Block mit der Ente
bleibt. Achtet auf die
Zeitpunkte des Erschei-
nens der Blocke und
stimmt Eure Spriinge
darauf ab.

Kiste auf
dem Ei

Stellt die Kiste auf
dem Ei ab, bevor das
Monster schliipft.
Und dann laBt thr
Euch von dem Jung-
tier zur Tir tragen.

-
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Level 8: Eintritt 1500 Punkte

Der riesige Raum (Raum 1)

Dies ist einer der groBten Raume. lhr solltet die Karte zu Hilfe neh-
men, damit Ihr die Orientierung nicht verliert. VergeBt auch das
Schwert in Nahe des ersten Zimmers nicht.

Der Magnet-Block

Wenn lhr in seine Nahe kommt,
achtet auf seine Energie. Bleibt
stehen und wartet, bis sie nach-
1aBt. Sammelt dann schnell alle
Gegenstande auf und fliichtet.

Es macht SpaB, mit dem Trampo-
lin zu springen.

Level 9: Eintritt 1500 Punkte m

Verloren im Labyrinth Alles bekannt?

Hier gibt es viele Wege und Maglichkeiten, sich in den Zimmern zu Wieder am Anfang? Das sieht nur
bewegen. Ihr miiBt alle ausprobieren, denn ,,der Weg ist das Ziel” so aus wie der Trainingskurs zu
Beginn ... Durchsucht alle Zim-
mer nach fiinf bestimmten Din-
gen und zerstort sie.

Schaut héufig auf die Karte, das
verschafft Uberblick.

i

i

Probiert doch mal den Transpor-

Durch diese vier Ttren miBt thr
kommen ... ter aus, der ist eine tolle Sache.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Titus

Vertrieb: Mindscape
Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBworter, deut-
scher Bildschirmtext
Genre: Knobelspiel

Fazit

Der Sound ist jedem
Raum gut angepaBt.
Die Grafik ist gut und
liber die Steuerung
1aBt sich auch nicht
meckern. Alles im
allem ist ,,Monster
Max" ein gelungenes
Spiel, das den SpaB3
nicht vermissen laBt
und sowohl fiir Anfan-
ger als auch fiir Fortge-
schrittene eine echte
Herausforderung dar-
stellt.

dg
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Adventures of Dr. Franken
Act Raiser 2

Aero the Acrobat
Aladdin

All Americ.Champ. Football
Andre Agassi Tennis
Animaniacs

Ardy Lightfoot

Art of Fighting

Asterix

Baby T-Rex

Batman & Robin

Barkley: Shut up and Jam!
Biker Mice from Mars
Blackhawk (=Blackthorne)
Brainies

Brett Hull Hockey

Bubsy the Bobcat

Bugs Bunny: Rabbit Rampage
Chaos Engine

Choplifter 3

Chuck Rock

Clay Fighter

Claymates

Congos Caper

Cool Spot

Crash Dummies

Daffy Duck: Marvin Mission
Das Dschungelbuch

Daze hefore Christmas

Die Schlimpfe

Die Schéne und das Biest
Dino City {auch: Dinosaurs)
Donkey Kong Country
Dragon

Earthworm Jim

Eek! The Cat

Equinox

ESPN Baseball

Fatal Fury 2

F1 Pole Position

F1 Pole Position 2

Fievel Goes West

First Samurai

Flashback

Flintstones — The Movie
Flintstones - Treasure Island
Ghoul Patrol

Goof Troop

Great. Adv. o. Indiana Jones
Hebereke's Popoon

Hyper V-Ball

Indycar Racing (Nigel Mansell)
Joe & Mac 3

Jurassic Park

Kid Klown in Crazy Chase
King of Dragons

Knights of the Round
Konig der Lowen

Elite
Enix/Ubi Soft
Sunsoft
Capcom
THQ
TecMagik
Konami
Titus
Takara
Infogrames
Laser Beam
Konami
Accolade
Konami
Interplay
Titus
Accolade
Accolade
Sunsoft
MicroProse
Ocean

Core Design
Interplay
Interplay
Data East
Virgin
Acclaim
Sunsoft
Virgin
Sunsoft
Infogrames
Hudson Soft
Irem
Nintendo
Virgin
Playmates
Ocean
Sony

Sony
Takara

Ubi Soft
Ubi Soft
Hudson Soft
Kemco
Delphine
Ocean
Taito
Virgin
Capcom
Virgin
Sunsoft

Ubi Soft
Acclaim
Elite

Ocean
Nintendo
Capcom
Capcom
Virgin

JnR
InR
JnR
JnR
Spo

InR
JnR
Fig
InR
JnR
InR
Spo
Rac
Act
Puz
Spo
JnR
Act
Adv
Act
JnR
Fig
InR
InR
JnR
InR
InR
InR
InR
JnR
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JnR
Fig
JnR
JnR
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Spo
Act
Rac
Rac
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Act
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JnR
JnR

Act/Adv

Act
InR
Act
Spo
Rac
JnR
Act
JnR
Act
Act
JnR

4 74
8/9 91/24
3 20

2 Poster
6 34
4 96
1 78
11 110
5 58
1 36
3 103
9 95
10 24
" 24
10 68
10/11 94/22
9 48
2 12
4 14
5/6/7 94/22/40
4 94
3 72
5 46
116 87/54
1 50
3 12
1 86
3 70
6 14
9/10 94/40
7 21
8 46
2 35
10 12
9 32
10 32
5/8 96/60
4 75
9 93
8 20
2 46
9 35
6 96
1 38
3 24
8 91
4 38
11 62
1 22
1 28
9/10 95/48
5/7 94/37
11 110
9 94
2 28
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7 30
7 28
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Lemmings 2

Lord of the Rings

 Lord of the Rings
Lost Vikings
Magic Boy

~ Marios Time Machine
~ Maximum Carnage

- Mechwarrior

~ Mega-lo-Mania

Mega Man X

- Metal Marines

- M. Jordan in Windy City

- Mickey Mania

- Micro Machines

. Might & Magic i
- Mighty Max

- Mortal Kombat

- Mortal Kombat I

Mr. Nutz

- Mystic Quest Legend

Mystical Ninja

Nigel Mansell
- Operation Logic Bomb '
 Out to Lunch
Pac Attack
* Pacin Time
Pagemaster
Paws of Fury
Pinball Dreams
Pink Goes to Hollywood
Pirates of Dark Water
Pitfall
- Player Manager
~ Plok
Pocky & Rocky
‘Populous Ii
Power Drive
_Power Rangers
‘Radical Rex
- Rainbow Bell Adventures
~ Ranma 112
~Rise of the Robots
~ Rock'n'Roll Racing
Rocko’s Modern Life
- Samurai Shodown
Secret of Mana
Sensible Soccer
~ Shadowrun
~ Shanghai Il
Sink or Swim
Skyblazer
. Slam Master
Smash Tennis
Soccer Kid
- Soul Blazer
‘Space Ace
‘Sparkster
“Spectre
‘Star Trek - TNG: Futures Past
 Street Fighter 1l Turbo
Street Racer
 Striker
Stunt Race FX
~ Super Adventure Island Il
- Super Air Diver
- Super Battletank 2
Super Bomberman
‘Super Conflict
- Super Dropzone

Sales Curve
Arcade Zone
Psygnosis
Interplay
Interplay
Interplay
Empire/JVC
Nintendo
Acclaim
Activision
Imagineer
Capcom
Namco
Ocean/EA
Sony
Ocean

Elite

Ocean
Acclaim
Acclaim
Ocean
Square
Konami
Acclaim
Electronic Arts
Gremlin
Jaleco
Mindscape
Namco
Namco
Virgin
GameTek
GameTek
TecMagik
Sunsoft
Activision
Imagineer
Tradewest
Natsume
Imagineer
U. S. Gold
Bandai
Activision
Konami
Ocean
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Interplay
Viacom
Takara
Square
Renegade
Laser Beam
Activision
Titus

Sony
Capcom
Namco/Virgin
Ocean

Enix
Empire
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GameTek
Spectrum
Capcom
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Elite
Nintendo
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Absolute
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Vic Tokai
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Adventure Island Ii
Adventures of Dr. Franken
Aladdin

Alien Olympics

Arielle, die Meerjungfrau
B. C. Kid

Baby T-Rex

Bart & the Beanstalk
Batman — Animated Series
Battletoads/D. Dragon
Bubble Bobble

Castle Quest

Cool Spot

Das Dschungelbuch

Daffy Duck: Marvin Mission
Duck Tales 2

Donkey Kong '94

F1 Pole Position

Felix the Cat

Fun’n’Games

Game Boy Gallery
Humans

Joe & Mac

Jurassic Park

King of the Ring

Kirby's Pinball
Lawnmower Man

Looney Tunes 2 - Island Chase
Madden '95

Milon's Secret Castle
Monster Max

Mystic Quest

NBA Jam

Nigel Mansell

Pinball Dreams
Pop'n'TwinBee

Power Rangers
Prehistoric Man
Probotector 2

Race Days

Samurai Shodown
Schliimpfe

Space Invaders

Speedy Gonzales

Tale Spin

Tarzan

Taz-Mania

Tesserae

Tiny Toon Adventures ||
Tiny Toon Adv.: Wacky Sports
Titus the Fox

Turtles Ill - Radical Rescue
Wario Blast

Wario Land

WCW - The Main Event
Yoshi's Cookie

Zelda IV

Zool

Act = Action, Adv = Adventure, Fig = Zweikampf, JnR = Jump'n’Run,
Rac = Autorennen, RPG = Rollenspiel, Sim = Simulation, Spo = Sport,

Hudson Soft
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Disney
Ocean
Capcom
Hudson Soft
Laser Beam
Acclaim
Konami
Tradewest
Taito
Hudson Soft
Virgin
Virgin
Sunsoft
Capcom
Nintendo
Ubi Soft
Hudson Soft
Sony
Nintendo
GameTek
Elite

Ocean
Acclaim
Nintendo
Sales Curve
Sunsoft
Malibu
Hudson Soft
Titus
Nintendo
Virgin
Gremlin
GameTek
Konami
Bandai
Titus
Konami
GameTek
Takara
Infogrames
Taito
Sunsoft
Capcom
GameTek
Sunsoft
GameTek
Konami
Konami
Titus
Konami
Nintendo
Nintendo
FCl

Bullet Proof
Nintendo
Gremlin

Str = Strategie, Uti = Arbeitsprogramm

JnR
JnR
JnR
Spo
JnR
JnR
JnR
JnR
JnR
Act
JnR
Tak
JnR
JnR
JnR
JnR

~NOW WO U= N0 O N

NW NN N NOW W - -

5
4/7
6

JnR/Str 7

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

2
3

LONNWNNNWD

= =
aNg

w N

5/6

N O W N BB

1
5/6
4
8

11314 60/82/84

3

82
78
77
82
58
72
68
80
76
77
57

82
58
92
88
80
34
37
84
92
97
n
97
64
81
94/68
96
62
46
98
78
92
88
40
39
94
90
100
70
94
91
84
86
106
104
92
88
96
108
82
80
92
102
90
84
96/86
82
92
91
98
89
90
96
100
76/90
90
88

94

index

rev
Col
Col
Col
Col
special
99

rev
Col
Col
Col

pre
rev
pre
rev

99
special
special
99

rev
pre
rev
rev

99

rev
pre
pre
rev
rev

99

pre
pre
rev
special
special
rev
rev
pre
pre
pre
pre
pre

99

pre
pre
pre
pre
pre
rev

99

pre
pre
rev
pre
pre
prelrev
pre
pre
rev
rev
pre
rev
rev

a9

99
rev

rev

99
rev




NBA Jam Tourn. Edition aciaim)

«NBA Jam“ gehort nach wie vor
zu den Top-Titeln im Sportgenre.
Unter den spérlich gesaten Bas-
ketball-Simulationen ist es nach
wie vor unerreicht. Acclaim setzt
jetzt mit der , Tournament Edi-
tion” noch einen oben drauf. Das
Gameplay wurde noch weiter
verbessert. Die Geschwindigkeit

ist viermal so hoch wie beim Ur-
»NBA Jam” und kann durch
Power Ups noch weiter erhéht
werden. Neu ist auch, daB Ihr
jetzt nicht nur zwei Spieler pro
Team zur Verfiigung habt, son-
dern bis zu fiinf, die auch nach
einer Halbzeit ausgewechselt
werden kdnnen. Das gibt Raum

. o S S B ST TUTI O] oo a4
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fiir taktische Ein- und Auswechs-
lungen. Insgesamt stehen 122
Spieler und 38 versteckte Cha-
raktere zur Auswahl (vorher
waren es nur 54 und 12). Auch
an ein Trainingsspiel und eine
Speicher-Mdaglichkeit wurde
gedacht. Man darf also gespannt
sein!

—l

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosma
Geplant fiir: Marz 95
Spieler: 14 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: Batteriegestlitzte
Speicherung, Geheimspieler
Genre: Sportspiel

Hélt Acclaim, was ver-
sprochen wurde, dann
wird die ,,NBA Jam
Tournament Edition™
das neue Referenz-
modul unter den Bas-
ketballspielen.

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

Mega Man I mintendo)

Die Abenteuer von Capcoms Me-
ga Man kennen Nintendo-Zocker
von allen drei Systemen. Sein
neuestes Abenteuer muB der
menschendhnliche Roboter aller-
dings auf dem (Super) Game Boy
bestehen. Der bose Dr. Wily hat
die Kontrolle iiber eine Olplatt-
form an sich gebracht und bohrt

000 OOROOONOOONOIOEOEOONOOEOPROOODOOONOOOOROEOES

Jurassic Park H sony

Vor einem Jahr war im , Jurassic
Park” der Raptor los. Seitdem
Dr. Grant die Insel verlieB, hat
sie keine Menschenseele mehr
betreten. Doch jetzt will der
Doktor auf das Eiland zuriickkeh-
ren. lhr schliipft in seine Rolle
und stiirzt Euch in das prahistori-
sche Abenteuer. Die Dinos haben

e

die Erdkruste an. Er will mit der
Energie, die im Magma des Erd-
inneren gespeichert ist, seine
neueste Roboterkonstruktion
antreiben. AuBerdem benétigt er
Minerale. Und wenn fiese Wis-
senschaftler damit drohen, die
Welt in den Abgrund zu stiirzen,
wenn ruft man da? Die Geisterja-

ger? Das A-Team? Nein, natiirlich

Mega Man! Der geht seinen acht
(aus MM 3 und 4 vom NES
bekannten) Robot-Gegnern mit
neun Sonderwaffen (Gemini-
Laser, Skull Barrier) und dem
Robot-Hund Flitz ans Leder. Letz-
terer ist als Sprungbrett und
Flugzeug einsetzbar.

Game Boy

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Geplant fiir: Mérz/April
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: —

Genre: Jump’'n‘Run

In Amerika und Japan
ist das Spiel schon
lange verfiigbar. Doch
wir wollen nicht
meckern: Was lange
wéhrt, wird endlich ...

000 POCOIOOIOOOCPOIOOIOOEOOOPOOOROOPOROOOOOOOO

sich in der Zwischenzeit munter
vermehrt. Das Spielprinzip ist
altbekannt: Lauft durch das Level
und ballert alles ab, was Euch
vor die Flinte lauft. Sammelt un-
terwegs noch das eine oder an-
dere Extra ein. Gegeniiber dem
Vorganger hat sich also nicht viel
gedndert. Lediglich bei der Gra-

fik besinnt sich Ocean auf die
gute alte Jump'n’Run-Ansicht
zuriick. Simon Jobling von Sony
ist sehr von seinem Produkt
tiberzeugt: ,Die JP-Lizenz war
bisher sehr erfolgreich, was sie
der groBen Popularitit der Dinos
verdankt. Wir sind sicher, daB JP
Il sehr gut ankommen wird."

Game Boy

Hersteller: Ocean
Vertrieb: Sony
Geplant fur: Januar
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: -

Genre: Jump'n’Run

«Jurassic Park Il - The
Chaos Continues” ist
all denen zu empfeh-
len, die schon mit dem
Vorgédnger gerne ge-
spielt haben. Wir 5
schauen uns das Modul
im ndchsten Heft an.
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Nr. 7 (September 9) Ne.9 (avernber 48
Trotzdem geben wir sie Euch. Und zwar  Sichert Euch Euer
fiir schlappe 7,50 DM* pro Ausgabe. Da Exemplar bei:
kénnt lhr genau nachschlagen, was seit
November 1993 in Sachen Nintendo los
war. Denn so lange ist Fun Vision schon
als das ultimative Nintendo-Magazin Legt bitte einen Verrechnungsscheck bei -
bekannt! von nichts kommt nichts!

Nr. 11 (Januar 95)

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

* Alle Preisangaben incl. Versandkosten. Wir behalten uns eine Lieferzeit von drei bis vier Wochen vor.



KiCk OH 3 (Anco)

Zur vergangenen FuBball-WM
brach eine Flut von FuBballspie-
len iiber uns herein. Jeder Her-
steller schien berufen zu sein,
das ultimative Modul auf den
Markt zu werfen. Die Wogen
haben sich etwas geglattet. Der
richtige Zeitpunkt fiir Anco, ein
FuBballspiel nachzuschieBen.
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«Kick Off 3 — European Challen-
ge” bietet insgesamt 100 euro-
paische und 24 internationale

Mannschaften. Die Spielstirken

der einzelnen Teams basieren auf

den Qualititen von neun un-
terschiedlichen FuBballertypen,
wie zum Beispiel Spielmacher,
AuBenstiirmer oder Libero. Das

Modul bietet auf den ersten Blick
ein solides Erscheinungsbild.
Spielerisch wird ebenfalls einiges
geboten. ,Kick Off 3” stand
urspriinglich auf der Erschei-
nungsliste von Imagineer. Doch
als die ihre europdische Filiale
dicht machten, suchte sich Anco
einen neuen Vertrieb.

Hersteller: Anco/Vic Tokai
Vertrieb: Vertigo/Cosmo
Geplant fiir: bereits
erschienen

Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitéat: 8 Megabit
Features: -

Genre: Sport

Die Endversion bum-
melte leider erst kurz
vor Redaktionsschiu
ein, darum miBt lhr

Euch mit dem ausfiihr-
lichen Test noch eine
Ausgabe gedulden.

....................................I.‘..‘...................'l-.....

Tl'lle Lies (Acclaim)

«True Lies” war als James-Bond-
Clone ein groBer Leinwand-Er-
folg. Aber mit Arnold Schwarzen-
egger in der Hauptrolle feiert
fast jeder Film Erfolge — und
ebenso schnell setzen sich Pro-
grammierer an eine Umsetzung.
Diesmal hetzt Acclaim ein Team
an das SNES. Ihr schliipft in Ar-

nolds (Agenten-) Rolle. Eure Auf-
gabe ist ganz einfach: Die Welt

soll gerettet werden. Wie im Film

befindet Ihr Euch anfangs in
einem Gebdude und sucht eine
Diskette mit wichtigen Informa-
tionen. Durch den Schnee geht

es dann ab zum Kleintransporter.

Spater kommt Ihr noch in den

GenuB, mit einem Jet der US-
Army auf die Jagd gehen zu kén-
nen. Ziel sind kleine LKWs mit
radioaktiver Ladung. Zum
SchluB gibt es natiirlich noch den
tollen Showdown auf dem Wol-
kenkratzer. Allerdings ist nicht
jedes Level in diesem Modul
auch im Film zu sehen.

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Geplant fiir: Februar
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: —

Genre: Action-Adventure

~True Lies” ist ist eine
Art ,,Chaos Engine”
mit Menschen gewor-
den. Wenn alles klar
geht (und das hoffen
wir doch), haben wir
den Spieltest im nach-
sten Heft,

Wario Woods mintendo)

Nintendo prasentiert Toads
erstes eigenes Abenteuer! Der
niedliche (Fliegen-)Pilz, den wir
schon aus allen Mario-Spielen
kennen, bekommt es mit Wario
zu tun, Der Bosewicht hat es sich
in den marchenhaften Waldern
des Pilz-Reiches hiuslich einge-
richtet und verbreitet dort Angst

und Schrecken. Und so beginnt
der Puzzle-SpaB. Toad kampft
ganz alleine gegen Monster,
Gnome und dhnliche Kreaturen.
Ihr miiBt die Wesen iibereinan-
der stapeln, springen, laufen und
aufpassen, daB Wario die Baume
nicht besetzt und Euch zuschiit-
tet. Ihr beseitigt die Monster mit

gleichfarbigen Bomben. lhr
konnt alleine oder gegen einen
Freund spielen. Ziel ist es, Wario
aus dem Pilz-Reich zu vertreiben
und endlich wieder Frieden ins
Land zu bringen. , Wario Woods”
erinnert im Spielprinzip stark an
~Heberekes Popoon” — und ist
genauso fesselnd.

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
of Europe

Geplant fir: Frihjahr
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: -
Features: -

Genre: Puzzle

Auf den ,Tetris”-Nach-
folger und ,Hebe-
reke”-Ersatz darf man
gespannt sein. Weite-
res werdet lhr in der
ndchsten NFV erfahren.
Das Spiel kommt auch
fiir das NES.
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last minute
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V u I- 5 E |-| ﬂ ” Und schon wieder ey |

ist dieses wundervolle Magazin zu Ende.

Aber keine Angst, Leute: nichsten Monat
| kommen wir ja wieder. Wir haben dann Titel

wie True Lies, The Shadow, Kick Off 3, Wario
Woods und Top Gear

3000 (alle SNES) sowie
Mr. Nutz, FIFA Inter-

bender (Game Boy). Natiir-
lich darf ein Bericht liber die CES in Las Vegas nicht feh-

len. AuBerdem haben wir fiir Euch einen Vorbericht
liber das lang ersehnte Rollenspiel Illusion of

Time von Enix und besuchen die Westwood

Studios (Macher

von Young Merlin

und Lion King). Und dazu: Zero the Kamikaze
Squirrel, Dino Dinis Soccer, Pitfall (2. Teil), ACME
= Animation Factory, Parodius 2 und Super
Adventure Island 2 (2. Teil). AuBerdem star-
ten wir die Game-Boy-Collection mit dem

. Jahr 1990. Also bis zum 16. Februar!

(Im Abo etwas friither!)

7.wie schuell
die Junss...
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Nachts in Gotham City .....

... sind nicht alle Katzen grau. Batman und Robin ist das Videogame, das in Grafik, Animation und
Sound Videofilmatmosphére riiberbringt. Die Spielhandlung ist - nach Meinung von Experten -
spannender als die Fernsehserie.

Zu Deiner Spezialausriistung gehéren neben den obligatorischen Batarang, Batrope, Batmobil

selbstverstandlich auch Infrarotsichtgerat und jede Menge Sprengstoff
gegen das Bose.

“\69 s B Batman ist ein horizontal scrollendes Beat'em Up. Herausragend
\\ insbesondere die Catwoman-Actionsequenzen. Der Enterhaken
wird zum meistgenutzten Werkzeug. Ob zwischen den Haus-
fassaden der Stadt oder unter dem Luftschiff. Ein Lecker-
bissen in bestem Comic-Szenario.

Super Pro Nov. 94 schreibt:
“... Es stecken so viele neue Ideen darin, daR man nicht mehr
aufhdren kann ...”

“Teufel noch mal, KONAMI weil3, wie man stimmungsvolle
Software produziert!”

fun vision Nr. 9/94
“Batman ist wieder da.” “Noch besser als vorher animiert ..."

KARSTADT

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

Batman and all related elements are the property of DC Comics TM & © 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintando.
KONAMIis a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1984 KONAMI. Alle Rechte varbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten

SuperstarkerVideospieleSpaf3
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- Das
hat es noch
nie gegeben: ein
klassischer Spielhallen-Hit
far Super Nintendo™, Garme Boy™ und
Super Game Boy™ auf einer Game Boy™
= Kassette!
Space Invaders — von
allen bewundert,
von vielen kopiert -
Ist das unerreichte
Urspiel der
Weltraumballerei!
2 AulBerirdische Invasoren
. £\ marschieren auf Deine
=== Gtellung, und Du mult sie
aufhalten! S .
Ob auf dem Super Nintendo™, mit 2- e oy
Spieler-Action auf dem Game Boy™, oder i niend _

farbig mit dem Super Game Boy™ -

Space Invaders ist einfach Kult! Have more fun!




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100

