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_ Schlumptig,
M\ > gchlumptiger,
viel Sehlumpt]

©INFOGRAMES 1994, ®Peyo 1994 Licensed through [.M.PS.

Schlumpte sich,
wer kann! Wir
Schliimpfe sind da.
] Wir schlumpfen auf dem
{ Super Nintendo™ NES
und Game Boy™ und {iberall
muft Du aut der Suche nach
t Deinen Schlumpf—Freunden viele
| Getahren schlumpfen und durchs
e i | ganze Schlumpf—Land ziehen.
S p— A&} Wir sind eihfach schlumpfig. Du
Y. kennst ung voh Comicg, aus dem Fern—
‘A se
G e |

hen, und wenn Du uhseren schlumptigen
- — Soundtrack hsrst, fliegen Dir .
die Ohren weg. Aber VYor—
' sicht vor Gurgelhdls, dem  ~hiy

' groPten Schlumpt—Bosewicht!




Ein sagenhaftes
Action-, aufregendeds
Adventure-,
Jfaszinierendeds

Rollenspiel!

© 1993, 1994 SQUARE CO., LTD. All Rights Reserved.
Licenved from SQUARE CO., LTD to NINTENDO CO., LTD.

Abenteuer ist nichts s0, wie
ed scheint. Gut ist auch bovse, Freund
auch Feind. Die Weltharmonie ist zerstort — das
Bose regiert. Finde den Manabaum, die Quelle
der magischen Kraft, und bring die Welt wieder
ins Lot. Doch Du kédmpfst unter harten
torrer e pm— Bedingungen: Monater und
o e ; AWl gcfiibrliches Territorium
erwarten Dich. Aber Du bast die
Spiele- Macht des Manaschwertes auf
YOI Deiner Seite. Such Dir bis zu zwei
Freunde, und Ibr konnt mut dem Multi-
Player-Adapter® gleichzeitig spielen.
Aber nimm Dich in acht — dieses
Super Nintendo™ Spiel, das
Action-, Adventure- und

Pt et e, (Nintendo)

*separat erbéltlich N ; 4 | Mit deutschen Texten und 76seitigem Spieleberater H ave more f ul’l.’



editorial

| 43V urz vor Redaktions-
' schluB schligt die

© WA Japan mit mehreren
tausend Opfern. Die Medien

warnen bereits vor einem See-

beben, das noch schlimmeres

Ungliick bringen kann. Das Wifkt: .
sich auch auf unsere Arbeit aus:
Capcom, Konami, Mitsuiund

Nintendo haben in der Krisen-

region um Kobe und Osaka ihre
Hauptsitze oder Filialen.Und =
bekanntlich fiihren alle (Produk- ?

tions-)Wege fiir SNES-Module
nach Japan. Einen Engpal3 wird

es wohl nicht geben, aber einige |

Titel kommen mit Sicherheit ver-
spéatet auf den Markt. Wir haben

natiirlich sofort mit unseren Kol-

legen in Japan telefoniert und
erfahren, daB3 es allen bei Work
House gut geht. In Tokio hat
man vom Beben nichts gemerkt.
Doch kommen wir zu positiven
Nachrichten. In dieser Ausgabe
gibt es unseren bisher ausfiihr-
lichsten Messebericht. Nintendo
stellte in Las Vegas offiziell den
Virtual Boy vor. Wir besuchten
Enix und Quintet, um Infos liber
~Illusion of Time” zu bekom-
men. Wir prasentieren unseren
Gold-Funny und verteilen ihn
auch gleich dreifach: ,, Zero the
KamikazeSquirrel”, , Internatio-
nal Superstar Soccer” und ,NBA
Jam Tournament Edition"” wer-
den gekront. Das alles (und wie
immer noch viel mehr) lest thr
diesmal in der Fun Vision. Wir
freuen uns auf Eure Leserbriefe
und Postkarten zu den zahl-
reichen Wettbewerben.

Euer Fun-Vision-Team

Bombe ein: Erdbeben in

Harry jr. ist wieder da! Lest in
unserem Game Special zu ,,Pit-
fall”, wie lhr Harry durch die
Gefahren des Dschungels steuern
konnt und mit welchen Tricks thr
die Endgegner besiegt!
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report Aus der Neuen Welt .............ccoeieirinirnei 22
Nintendo: Fast Forward.............cccsc000.28
Hollywood & Co........coveresenescnsusssnsesnsess 30
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Das Wunderkind ,Super BC Kid"
hat mit seinem harten Schadel
einiges auf Lager. Doch seht

es Euch lieber selbst an.
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Endlich gibt es einen Nachfolger fiir
»NBA Jam”. Unser Funny spielt sich
schon einmal warm fiir den ausfiihr-
lichen Test des , Super-Moduls”!

«Mega Man" erlebt sein
drittes Game Boy-Aben-
teuer. Ob er Dr. Wily
besiegen kann und wenn
ja, wie, das seht lhr ab ...

S e RO B
Zero the KamikazeSquirrel .......
Super Adventure Island 2..........
International Superstar Soccer
Super Punch-Out!!............c..uun.
ACME Animation Factory..........
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Ein Jump'n’Run der Extra-
. Klasse ist das neue Sun-

soft-Spiel ,Zero the Kami-
- kazeSquirrel”. Begleitet in
| unserem Game Guide das
| mutige Ninja-Eichhorn auf
" seinem abenteuerlichen
Weg in den heimischen
Wald.

~— Dieses Bild zeigt eine.
Redaktionskonferenz. Im | ‘
Hintergrund steht.der. 5§
Spieleschrank und das
Bett, daB Redakteure mit
24-5tunden-Dienst zehn
Minuten lang benutzen
diirfen ... Oder ist es doch" |
ein Screenshot aus , lusi- _
on of Time"? Findet es =ik
\ 'heraus.auf ...




Viacom New Media

nia  Sparkster

Animaniacs

Vier-Spie-

ler-Adapter

Aero the AcroBat

Super

Mario World 2

Super Bomberman 3

Earthworm Jim-TV-Serie

Rushware

Warum ist

~Konig

In der Gnu-5zene sollten die Tiere
auch von rechts und links, statt nur
von hinten, kommen. Doch aus
Speicherplatz-Not beschlof8 man,
darauf zu verzichten. ,,Wir dachten
auch dartber nach, vier verschie-
dene Reihenfolgen zu machen.
Aber das ware frustrierend ge-
wesen. Wir wollten das Produkt
schwerer machen - nicht gemein.”

sO sch wer"

| s beschwerten sich Leser,

LKonig der Lowen“ (SNES)

sei ihnen zu schwer. Da woll-
ten wir doch mal wissen, warum das
so ist. Wir fuhren in Las Vegas zu
den Westwood Studios, keine fiinf
Minuten vom Strip (der Haupt-
strafe mit den grofen Hotels) ent-
fernt. Westwood wurde — ahnlich
wie Factor 5 in Deutschland — 1985
von zwei Schiilern, Brett Sperry und
Louis Castle, gegriindet. Seitdem
hat sich die Firma stindig weiter-
entwickelt, und beschaftigt heute 80
Leute. Hauptsachlich entwickelt
Westwood fiir PC und CD-ROM.
Abenteuer-Spiele wie ,Legend of
Kyrandia®, ,Eye of the Beholder"
und , BattleTech" (RPG) sind viel-
leicht auch ,Nintenditen“ bekannt.

Die Wasser-Schlidder-Sequenz a la , Bubsy” war

der Wunsch von Disney.

Dank eines eigenen Videofilm-Stu-
dios und einer gut ausgestatteten
Musik-Abteilung zahlt die Firma zu
den Marktfiihrern.

.Wir hatten Probleme mit »Aladdin«
fiir das Genesis, das man in zwei
Stunden durchgespielt hat. Das sind
teure Stunden, wenn man davon
ausgeht, daf ein Spiel 100 Mark
kostet.” Darum wurde ,Kénig der
Lowen"“ schwerer gemacht. Disney
unterstiitzte mit schwarz/weifs-Ani-
mationsphasen, und urspriinglich
hitte das Spiel auf eine 16 Megabit-
Cartridge passen sollen. Doch dann
waren die Vorgaben zu umfang-
reich. Sie mufSten schon bei den
Animationsphasen zuriickstecken.
+Wir haben dann nach einer ldee
gesucht, die Sinn macht. Lustig —
wenn auch nicht fiir die
Leute, die das ausbaden
muften — ist die Ge-
schichte mit den Anderun-
gen. Westwood wurde der
Lowenkonig gezeigt, hin-
terlegt mit Musik aus
Jurassic Park". Es sollte
nur ein Eindruck entste-
hen, wie der Film werden
wird. So setzten sich die
Entwickler an die Pro-
grammierung, nur um

Auch , Young Merlin” ist von
Westwood.

kurz vor dem Abgabetermin zu
erfahren, daf sich ganze Sequen-
zen gedndert haben. Zum Beispiel
am Ende und am Elefanten-Fried-
hof. Zu spit war es fiir Anderungen
im Sega-Modul, doch die SNES-Ver-
sion wurde bereinigt.

Die Musik aus dem Film ist auch im
Spiel. Als sie Westwood allerdings
einbinden sollte, hatten sie keine
Endaufnahmen zur Verfiigung. Es
gab lediglich Noten, einzelne Stim-
men und Instrumente, sowie einen
Mann, der ,Recht gut darin ist,
etwas zu hiren und dann wieder
zusammenzustellen®.

Leider arbeiten die Westwood Stu-
dios im Moment noch nicht an
einem neuen Nintendo-Projekt. Es
gab zwar Pléiine, die wurden dann
jedoch verworfen. Aber vielleicht
entsteht ja doch irgendwann ...
»Young Merlin 2!

Produzent Ric «Coco” Gush.



® Meine Damen und Herren,

n S e r G O l dJ u rl Q e liebe Nintendo-Spieler, und
o natiirlich auch lieber Rest der

Spielewelt. Darauf haben alle
gewartet. Um so mehr freue
ich mich, Ihnen hiermit den
ultimativen Spiele-,Oscar”
vorstellen zu diirfen. Dieses
hochkaritige Schmuckstiick
wird nur an Produkte verlie-
hen, die in jeder Hinsicht
begeistern. Es kann nicht viele
geben, die den ,Gold-Funny*
erhalten. In dieser Ausgabe
sind es zum Beispiel nur drei
Stiick: , International Super-
star Soccer” von Konami,
wZero the KamikazeSquirrel*
von Sunsoft und ,NBA Jam
Tournament Edition” von

Acclaim.

Funny
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Mastermind
Challenge

Double Dragon

Mega Men-Action-

s -?igur,é'n '

omb | Strer
Trek - Voyager -

,Mastermind", das starke Spiel um einen
Farbcode, kennt Ihr bestimmt. Doch jetzt
setzt Parker mit dem Spiel ,Mastermind
Challenge" dem noch einen drauf. Zwei
Spieler kinnen gleichzeitig (dank des
senkrecht stehenden Spielbretts) den
Farbcode des anderen erraten. Eine echte
Herausforderung fiir Superhirne. Bei uns
gibt es dieses Superspiel 15 x zu gewin-

nen. Schickt uns bis zum 15. Mérz eine
Postkarte, Stichwort , Superhirne®.

Die Abenteuer von Prinz Eisenherz, dem Ritter mit dem
»Singenden Schwert”, lasen schon unsere Eltern. Bereits
1937 veroffentlichte Hal Foster die ersten Folgen. 1788

Seiten umfaf’t sein Werk, das Carlsen jetzt in einer Werks-

ausgabe wieder herausgibt. Wir verlosen zehn dieser scho-
nen spannenden Comics. Unsere Frage: Welcher sagenhafte

Konig herrscht zu Eisenherz' Zeiten in Britannien? Schickt uns
die Postkarte mit dem Stichwort ,Eisenherz" bis zum 15. Mérz.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

silicon Stidios

Die Sensationen tiberschlagen
sich. Erst kehrt der Mega-Wrest-
ler Hulk Hogan der WWF den
Riicken, um an seiner Filmkar-
riere zu basteln, dann taucht er
in der WCW auf. In kiirzester
Zeit ergattert Hulk den Weltmei-
ster-Titel und bringt jetzt auch
noch eine CD heraus. Jimmy
Hart, der auch hier nicht fehlt,
schrieb Hulk zusammen mit Jim
McGuire einige Songs auf den
Leib. Eine lustige Mischung aus
fetzigem Rock und langsamen
Popstiicken' (Intercord).

CAPCOM SPECIAL OFFER
NOT FO

Kaum wird davon gesprochen,
daf ,Street Fighter" ins Kino
kommt, gibt es schon einen
Soundtrack. Ice Cube, LL Cool J,
Paris und Public Enemy sind nur
einige der Top-Interpreten auf
dieser heiffen Scheibe. Ein Rap-
und Hiphop-Feuerwerk erster
Sahne. Ist der Film nur halb so
gut wie der Soundtrack, dann ist
er bestimmt ein Superhit
(Priority Records).

—DerRechtsweg ist ausgeschlossen!

|

»Non Stop!*, das neue Album von
Fun Factory, ist ein einziger Me-
gamix. Alle Stiicke auf dieser CD
sind fein sduberlich abgestimmt
und gehen ineinander iiber. Hin-
ter Fun Factory stehen Marie-
Annett aus Frankreich, Toni aus
Italien, Steve aus Deutschland
und Rod aus den Vereinigten
Staaten. Das ist wohl die beste
Voraussetzung fiir einen interna-
tionalen Hit! Bekannt wurde die
Fabrik iibrigens mit dem Hit
+Close to you" (Regular Records).



LICENSED BY

ENTERTAINMENT §
g PAL VERSIO

immer einmal
einen Zeichentrickﬂlm herstellen?
Nichts ist leichter als das: Mit ACME
ANIMATION FACTORY sind Eurer
Fantasie keine Grenzen gesetzt. Als
Trickﬂlm-Regisseur pestimmt 1hr
ik und natirlich

Bithnenbild: Musi
die Handlung kinoreifer Cartoons.

wolltet thr schon

auf der suche nach einem

echt coolen Jump'n'Run? pDann
konnt thr jetzt getrost aufhoren,
denn ZERO - THE KAMIKAZE
SQUIRREL kommt auf Euer super
Nintendo. Ein Spiel der Extra-Klas-
se — das meint die Fachpresse! Fun

Vision zum Beispiel ist er einen
Gold-Funny wert.

thr seid

zurfnrmum' SYSTEN
-PALVEHSION



«Flintsto-

"

nes

Erasure

«l love
Saturday*”

Jar-

gen von der Lippe

10

:Herbeirt Feuerstein
Harald Schmidt

Nich’ mit Leo”

Icehouse

'_H-Bldckx

. Highlander "

Christopher Lambert

“Wadehen

In ,Bad Girls" bekommt es die
Verbrecherbande um Kid Jarrett-
mit schieBwiitigen Frauen zu tun.
Die vier ehemaligen Freuden-
madchen planen, in einer ruhi-
gen Stadt eine neue Zukunft zu
beginnen. Doch der bose Kid
raubt ihnen das Startkapital. Und
so beginnt eine stiirmische Ver-
folgungsjagd. (CBS Fox)

Sister Act 2

Whoopie Goldberg wird wieder zur Nonne. Diesmal sogar

freiwillig: Ihre Freundinnen aus dem Kloster bitten sie
darum. Sie soll mit ihrem Temperament und Geschick eine
Horde wildgewordener Jugendlicher zahmen. Und neben-
bei rettet sie auch die Klosterschule aus finanziellen
Schwierigkeiten. Ein netter zweiter Teil. (Buena Vista)

AKTE X
DIE UNHEIMLIGHEN FALLE
DES FBI




Wyatt Earp

Kevin Costner spielt wieder einmal in

seinem Lieblingsgenre: Western. In

diesem Fall schliipft er in die Rolle
des berilhmten US-Marshalls Wyatt Earp: Es wird mit dem Helden-
Epos aufgerdumt und gezeigt, daB Helden nicht immer eine rein-
weiBe Weste haben. Denn Wyatt ist auch ein Mensch mit Fehlern.
Trotzdem (oder gerade deshalb) ist der Film spitze. (Warner)

Richard Tyler (Macaulay Culkin)
ist ein total verdngstigter Junge.
Er hat Angst vorm Radfahren und
beim Spielen. Ja, er hat sogar
soviel Angst, daf er nicht einmal
in das Baumhaus steigt, das ihm
sein Vater baute — ist es doch sta-
tistisch bewiesen, daf die mei-
sten Unfélle im Haus passieren.
In einer stiirmischen Nacht ge-
schieht jedoch das Verwunderli-
che: Der Junge findet Unter-
schlupf in der geheimnisvollen
Bibliothek des Mr. Dewey (Chri-
stopher Lloyd). Auf dem Weg zu
dessen Telefon rutscht Richard

F o

'ITRasS

ter

aus und findet sich plétzlich in
einer anderen Welt wieder: die
der Biicher und Cartoons. Be-
waffnet mit drei Biichern (Aben-
teuer, Fantasy und Grusel) muf
der Junge viele Gefahren mei-
stern. Denn der Ausgang offnet
sich, wenn Richard gelernt hat,
mutig zu sein. ,Pagemaster” ist
eine interessante Mischung aus
Zeichentrick- und Realfilm.
(CBS Fox)
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LEVEL 1:

1 Treibsand

In punkto Kollisionsabfrage hat
man es bei den pulsierenden
Schlammfallen ziemlich genau
genommen. Erst springen, wenn
sich diese Sandpfiitzen wieder
schlieBen.

2 Bungee-Jumping

Wie Harry an dieser
Gummi-Liane auf und ab
wirbelt, ist unglaublich
echt animiert. Am Ende
des Laufs loslassen, um
katapultiert zu werden.

TM & © 1994 Activision

HARRYS WAFFENARSENAL

Harry verfiigt tber verschiedene Waffen:
eine Steinschleuder, eine Peitsche, Bume-
rangs und Granaten. Die schwachste Waffe
ist die Steinschleuder. Sie hat aber eine
hohe Reichweite und Munition dafiir findet
man tiberall. Peitschenhiebe haben nur Wir-
kung im Nahkampf. Die Bumerangs miissen
nach jedem Wurf wieder gefangen werden.

Ubt die hohen Saltos. Springt an eine Wand
und drdckt das Steuerkreuz nach oben.

Besonders gegen die Affen sind Steinwtirfe eine bessere Technik
als Peitschenhiebe.

CEIBA-DSCHUNGEL

3 Das erste Extra-Leben

Schon wahrend Ihr die lange
Liane herunterrutscht, seht Ihr es
golden iiber Euch funkeln.
Erreicht werden kann die 1-Up-
Plattform jedoch nur iiber einen
kleinen Umweg. Arbeitet Euch
zum ersten Baumloch (3) vor.
Von dort aus geht es links iiber
eine Liane weiter.

Ein Extra-Leben ist in diesem Spiel
wahrlich Gold wert!

Die Schlange lauert direkt nach
dem Tarzan-Schwung.

BOSS

Dieses Katzchen ist alles andere als niedlich. Wenn der Leopard
angreift, springt tiber ihn hinweg und beschieBt das Raubtier mit
Steinen aus Eurer Schleuder. Habt Ihr iibrigens brav Eure explodie-
renden Steine aufgehoben? Mit ihnen kann der Kampf extrem ver-
kiirzt werden.

Die Steinbomben schmecken dem
Leoparden Uberhaupt nicht.

Die gute alte Schleuder ist leider

nicht ganz so wirkungsvoll.




LEVEL 2: XIBALBA-FALLE

1 Steinbruch

An dieser Stelle habt lhr die
Méglichkeit, Euch von der
Gummi-Liane nach rechts kata-
pultieren zu lassen. Dort winkt
ein Extra-Leben. Nach links er-
reicht Ihr die kleinen Steinvor-
spriinge direkt iiber Euch. Aber
Vorsicht, die broseligen Stufen
geben schnell nach.

2 Verborgene Wege

Rechts neben dem Goldbarren ist
ein verborgener Geheimgang,
der Euch automatisch nach links
bringt. Von dort aus fithren Platt-
formen zur Levelmarke iiber
Euch. Sie deutet nach links, wo
eine Liane zum Weiterklettern
herabhéngt.

3 Rutschige Stufen

Weiter geht's iiber stei-
nerne Plattformen den
Wasserfall hinauf. Vor-
sicht! Zwei Felsstufen sind
linksseitig mit glitschigem
Moos bewachsen. Tretet
nur auf die rechte Seite,
sonst rutscht lhr ab. Be-
sonders ein Absturz von .
der zweiten Stufe wirft Das ging gerade noch mal glimpf-
Euch weit zurtick. lich aus!

4 Adleralarm!

Oben angelangt, habt Ihr Euch den Attacken der aufgeschreck-
ten Adler zu stellen. Wahlt als Waffe den Bumerang. Das 1-Up
oben rechts erreicht Ihr nur mit dem Super-Extra.




LEVEL 3: TAZAMUL-MINEN

Wie auch im Level zuver, sind in den Minen viele Extra-Leben und ande-
re Goodies verborgen. Durchsucht auch die entlegensten Winkel nach
ihnen, um das Abenteuer bis zum Ende bestehen zu kdnnen.

1 Halt!

Wendet Euch direkt am
Eingangspunkt des
Levels nach links. Klet-
tert ein Stiick das Seil

hinab und springt in den
Tunnel, der im Fels ver-
steckt ist. Ein biichen weiter
befindet sich ein Extra-Leben,
das man sich selbstverstandlich
nicht entgehen lassen sollte.

Wer hatte das gedacht?

ein Leben!

2 Spiel um

Die hélzernen Ton-
nen zerplatzen bei
BeschuB. Diese hier
gibt den Weg in eine
Hahle frei, in der der
Buchstabe ,P“ von
Pitfall zu finden ist.
Wer alle Buchstaben
fiir den Spieltitel
einsammelt, sieht
am Ende einen er-
weiterten Abspann.

3 Bonus-Runde

Wird diese Tonne entfernt, ist der Weg frei in eine Bonusrunde. Dort
miiBt Ihr die vorgefiihrten Buchstabensequenzen per Tastendruck wie-
derholen. Ein gutes Geddchtnis ist dazu erforderlich.

Ein gezielter Schleuderwurf besei-
tigt die Tonne.

Macht Ihr alles richtig, winkt ein
Extra-Leben als Belohnung.

4 Verkehrsstau

Auf dem letzten Wegstiick fiihlt man sich wie ein Geisterfahrer im
Berufsverkehr. Von den entgegenrasenden Loren nicht tiberrollt zu
werden, ist mal wieder eine Frage der Fingerfertigkeit.

LEVEL 4: GEISTERSTADT

1 Warpzone

Auf die Plattform iiber dem Startpunkt des Levels gelangt Ihr iiber beide Zungen und die
dariiberliegende kleine Plattform. Beseitigt den Skorpion und betretet durch die Tiir den
Bonusraum. Schnappt Euch dort den zweiten Buchstaben und springt in die rechte Ecke.
Ein Trampolin katapultiert Euch zur Warpzone. Robbt Ihr jedoch unter dem Warbsymbol

hindurch, so
konnt thr auf
dem Weg durch
verborgene
Gdnge sogar
noch ein Extra-
leben erreichen.

2 Die Seelen der Maya

Wie die meisten harten Gegner zerplatzen auch die
Skelette schon mit einem einzigen Bumerangwurf.
Benutzt auf keinen Fall die wertvollen Sprengsteine,
sondern
spart sie fiir
die Endgeg-
ner auf. Da
sind die
explodieren-
den Steine
wichtiger.

©75605 |

BOSS

Gleich zwei Raubkatzen tum- Die Spreng-

meln sich in der Arena. steine neh-

Anfangs noch in Ton einge- men Euch

schlossen, werden sie leider die grofte

schnell putzmunter, Feuert des- A ie’;:b- (
halb sofort alle Eure Spreng- Rk e'} i 1

steine. Sonst verlauft der ey

Kampf wie in Level 1. 2 InEly

Wahrend
eine Raub-
e katze
angreift,

& Jauert die
zweite
links auf
einem
Absatz.




LEVEL 5: COPAN-TEMPEL

1 .Abgefiilites” Extra-Leben 3 Der dritte Buchstabe
ZerschieBt die nach den ersten Stufen herabhangende Empore und Der Buchstabe ,T” befindet sich unter einer Falltiir. Diese 6ffnet sich
sammelt das zu Boden fallende Extra-Leben auf. nur, wenn lhr zwei Hebel umlegt. Beide Hebel konnt Ihr zwar vom Seil

aus sehen, aber nicht erreichen. Haltet Euch an die folgende Anlei-
tung:

1. Springt in halber Héhe

vom Seil in den linken Raum
und legt den ersten Schalter
um.

2 Sesam, offne dich 2. Klettert das Seil ganz

hinab und lauft nach rechts
Der Bonusraum zur Linken ist verschlos- zum Tardurchgang. Darin
sen. Erst wenn im nachsten Raum der hangt ein verstecktes Seil

hinunter. Das fuhrt Euch

Hebel umgelegt wurde, 6ffnet sich die 3
zum zweiten Schalter.

Tiir. Der Abgrund zwischen den Raumen
kann nur mit den Spinnennetzen iiber-
wunden werden, die als Trampoline
dienen.

3. Im dem Korridor, der
unter den Seilen verlduft,
hat sich nun die Falltir

gedffnet.

4. In dem Raum darunter
findet Ihr den ersehnten
Buchstaben.

Die Spinne wird Euch den Den Bumerang tUber dem Ring erreicht lhr
kleinen Sprung verzeihen. nur mit einem Salto an der Wand.




4 Wer nicht wagt, ... 5 Netz-Werk

... ist selbst ; 3 Wahrend die Spinnen sich langsam zu wahren Plagegeistern ent-
Schuld. Benutzt B GasT S b e e 5 wickeln, sind ihre tragfahigen Netze jedoch hilfreiche Fortbewegungs-
das Netz im e : mittel. An dieser Stelle muB sogar im Zickzack von Netz zu Netz
Boden, um die gesprungen werden, um die obere Plattform zu erreichen. VergeBt
obere Plattform aber nicht, die kleinen Extras aufzusammeln.

zu erreichen. D ——

Hiipft dann
jedoch ohne
Verschnaufpau-
se nach links
weiter, um
nicht abge-
fackelt zu wer-
den. Zerstort
das Spinnen-

Wer erinnert sich noch an den , padagogisch wertvol- «Spiderman” oder was? Holt die Extras von der Plattform
netz. len” Spielautomaten ,, Sensor”? aus,
[}
6 Hebelei

Um bei den zwei Wachtern wei-
terzukommen, miissen wieder
im wahrsten Sinne des Wortes
alle Hebel in Bewegung gesetzt
werden. Die beiden Hebel iiber
den Wachtern offnen Falltiiren
im Boden. Sie sind leider zu
hoch, um sie mit einem Sprung

erreichen zu kdénnen, Ein Sprung durch das mittlere Zieht am Hebel und  Durch den Gang unter dem Dieser Hebel 6ffnet
Loch fahrt zu einem Tor. So er-  ein zweites Loch neuen Loch erreicht Ihr den wieder ein Loch. End-
reicht Ihr den Hebel oben links.  erscheint. zweiten Hebel. lich geht es weiter

7 Das letzte Extra-Leben

Direkt vor dem Levelausgang
rollt ein groBer Miihistein hin
und her. Jede Beriihrung mit ihm
ist fatal. Wartet, bis er direkt vor
Euch ist und springt dann driiber.
Bevor Ihr durch das Tor lauft,
holt Euch noch das iiber dem
Stein schwebende 1-Up.




LEVEL 6: LAKAMUL-REGENWALD

1 Da geht die Wutz ab

Wahrend man mit den wohlbe-
kannten Affchen leicht fertig
wird, bereiten einem die wilden
Eber schon arge Probleme. Ist
der Abstand zu ihnen groB,
schafft man es noch, sie mit
einer SchuBsalve zu stoppen.
Meist ist
aber eine
panikartige
Flucht sinn-
voller. Die
scharfen
Hauer set-
zen Euch
ansonsten
bose zu.

Manchmal ist Ruckzug die
beste Verteidigung.

2 Tierische Kletterei

Neben den Lianen eignen sich auch die kraftigen Boas vorziiglich als
Kletterseile. Zwei kurze Schiisse und die niedlichen Tierchen kriegen
gar nichts davon mit, daB sie als Fortbewegungsmittel eingesetzt wer-
den. Beeilt Euch aber, sonst wachen sie vielleicht in einem unpassen-
den Augenblick wieder auf.

Eine Betaubung mit der Holzham-
mermethode & la Harry ...

... I6st fast alle zischenden Proble-
me. Oder?

LEVEL 7: YAXCHINLAN-LAGUNE

Dieses Level kommt dem Original wohl noch am nachsten. Zwei Wege
gibt es zur Losung: Entweder mit Krokodilspriingen iiber das Wasser

oder nach Tarzan-Art iiber Land. Auf alle Félle sind wieder einige Goo-
dies versteckt. Sucht gezielt die oberen Regionen danach ab.

1 Krokodil-Harry

Anfangs kann man sich zwar
noch oben herummogeln, aber
irgendwann miiBt lhr mal ins
kalte Wasser springen, bzw. dar-
uber laufen. Springt jedoch nur
auf die Krokodile, wenn ihre
Mauler geschlossen sind. Steht
lhr drauf, kann nichts passieren.

3 Versteckte Pfade

Vor dem Wasserfall
kurz nach der zweiten
Levelmarke héngt ein
Seil. Klettert lhr daran
hoch, seht thr links ein
Starke-Extra. Rechts
davon liegt, in einem
Geheimgang verbor-
gen, ein Extra-Leben.
Sammelt beides ein.

2 Hungerleider

Ein kurzes Wegstiick miiBt Ihr
Euch dicht iiber der Wasserober-
flache entlanghangeln. Doch Vor-
sicht! Die sonst so tradgen Kroko-
dile bekommen plotzlich Appetit
auf frisches Fleisch. Sie werden
schlagartig munter und schnap-
pen zu. Also, keine Pausen einle-
gen. Je schneller ihr seid, desto
besser.

Prost Mahlzeit!




game special

3 Ohne Flei3 kein Preis

Springt an dieser Stelle auf den
kleinen Ast und gleich weiter auf
die andere Baumseite. Hinter
dem nédchsten Baum ist ein Spin-
nennetz versteckt, das Euch in
die Wipfel katapultiert. Links
gibt's als Belohnung ein Extra-
Leben.

Ein Extra-Leben war die Anstren-
gung schon wert.

Beeilung, der Zweig halt Euer
Gewicht nicht lange aus.

4 Das ,F"” von Pitfall

An diesem Ort ist eine Liane hin-
ter dem Baum verborgen. Klet-
tert an ihr bis nach oben und
springt nach links ab. Etwas wei-
ter findet Ihr den vierten der
begehrten Buchstaben.

Die Programmierer von Activision haben mal wieder keine Muhen
gescheut, um die Extras zu verbergen.

LEVEL 8: RASENDE LOREN

Ein automatisch scrollendes
Level darf natiirlich nicht fehlen.
Auf einem rasenden Schienenwa-
gen surfend, muB Hindernissen
ausgewichen werden.

Geldgierig?

Kamikaze-Piloten sammeln auch
noch méglichst viele Miinzen.

Die Holle auf Radern

Das bedeutet im Klartext: lhr miit mitsamt Eurem
Gefahrt zwischen drei parallelen Schienenstrangen
hin und her springen. Die drei Ampeln zeigen an,

auf welcher Schiene demnachst neue Hindernisse zu
erwarten sind. Von hinten angreifende Monster
erhohen den StreB zusatzlich.

Au, NMonsterbacke

Spurwechsel

b T
0Z5 1700

£l

Ein MonsterbiB und Harry ist

kurzzeitig geldhmt.

Es gilt die Verkehrsordnung: Bei
Rot die Schienen wechseln.



.
game special

LEVEL 9: TIKAL-RUINEN

1 Nicht vergessen!

Kurz vor Levelende miissen noch
eine Reihe nach oben fiihrender
Klappstufen iiberwunden wer-
den. Links von ihnen liegt ein
Raum, in dem ein Schalter ver-
borgen ist. Er 6ffnet den Eingang
zu einer Kammer unter der End-
gegner-Arena. Dort hefindet sich
der fiinfte Buchstabe von ,Pit-
fall”.

Links neben dem Extra-Leben ist
der Schalter verborgen.

Rechts neben dem ,A” gibt es
sogar noch eine Bonusrunde.

Der Endgegner kann noch warten.
Holt Euch erst den Buchstaben.

Der Endgegner ist mal wieder
ein Leopard, diesmal jedoch
mit der kleinen Besonderheit,
daB er sich zeitweise in einen
Maya-Zauberer verwandelt.
Der Kampf gegen die tierische
Gestalt verlauft genau wie in
den anderen Leveln. Als Zaube-
rer hingegen laBt er hin und
wieder mit seinem Stab die
Erde beben. Also, kurz vorher
in die Luft springen.

BOSS

—_—
= Xy
™ R
@z g

Eure Wunderwaffe: Werft jetzt
Eure explodierenden Steine.

LEVEL 10: TEMPEL VON TIKAL

Der Tempel ist durch viele fiese Hindernisse geschiitzt. Besonders
durch die rotierenden Morgensterne und die Miihlsteine geht schnell
ein Leben verloren. Harry ist aber ein erfahrener Kampfer.

1 Witzbold

Gerade angekommen und schon in einer Sackgasse? Falsch! Die Pro-
grammierer haben spaBeshalber hinter der ersten Sdule ein Trampolin
verborgen. Darauf springen und es geht weiter.

2 Harte Schlage

Die horizontal schwingenden Morgensterne sind sehr gefahrlich. Eine
Beriihrung mit ihnen fiihrt auf schmalen Plattformen unweigerlich zum
Absturz. Gutes Timing ist hier gefragt.

3 Auf dem Weg zum ,L”

00353

Nur Mut. Der Sprung nach rechts
fahrt Euch zu der verborgenen Tur.

Kommt lhr an die links abgebil-
dete Stelle, springt nach rechts
hinter die Saule. Ihr landet auf
einer Plattform mit einer ver-
steckten Tir. Lauft einfach blind
drauf los (und hoffentlich durch
die Tiir) und der vorletzte Buch-
stabe, ein ,L", ist Euer.

00S507S

Steuerkreuz nach oben und schon
seid Ihr im Bonusraum.

4 Blinde Flucht nach vorn

Jede Beriihrung des Miihlsteins
kostet sofort ein Leben. Rollt
Euch ein Stein hinterher, ver-
sucht erst gar nicht, ihn zu Gber-
springen, sondern lauft, bis Ihr in
Sicherheit seid. Kommt ein Stein
von vorne, miiBt thr notgedrun-
gen eine Stufe suchen und von
dort aus iiber ihn hinweghiipfen.




LEVEL 11: DER KRIEGSGEIST

Der Endboss naht: Nur der Sieg iiber den ihm nur geringen Schaden anrichtet, kann die weicht und hartnéckig seinen Kopf bearbei-
Kriegsgeist bringt Euch den letzten Buchsta- Auseinandersetzung extrem lange dauern. lhr tet. Nur zwei der vier unterschiedlichen
ben. Da er nur am Kopf verwundbar ist und konnt nur als Sieger aus dem Kampf hervorge-  Attacken des Monsters sind wirklich gefahr-
Eure Universalwaffe, die Steinschleuder, bei hen, wenn Ihr seinen Angriffen geschickt aus- lich: der Faustwurf und sein Kdrperteile-Hagel.

1 ' Ein schnelles Ende 2 Im Faustkampf
Verschleudert alle explodierenden Steine, die Ihr habt. Sechs davon Kniet sich der Krieger hin, so ist das ein Zeichen, daB er gleich seine
reichen schon aus, um den Kampf blitzartig zu beenden. Fauste nach Euch schleudert. Versucht, nur mit Spriingen auszu-

weichen.

3 Voll zerlegt

Kurz nachdem der Gegner nach
oben aus dem Bild verschwindet,
1aBt er seine Einzelteile genau
auf Euch herabregnen. Wahrend
die Brocken danach in die linke
oder rechte Ecke springen (um
sich dort automatisch wieder zu
regenerieren), solltet Ihr auf der
Seite Deckung suchen.

Wer Probleme hatte, das Abenteuer zu bestehen,  men ‘ede's"gésarr‘lmelté Extl;al‘l.l'riﬁg‘t Eﬁcl_! dem
sollte jedoch nicht verzagen und beim nachsten - Ziel ein biBchen naher. Hier muB man eben nicht
Durchspielen alles genauer unter die Lupe neh- nur Jager, sondern auch Sammler sein.

rengsteine

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM

Hersteller: Activision
Vertrieb: Sony Electronic
Publishing

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: —

Genre: Jump'n‘Run

Ein hoher Spielwert und
lange Motivation gepaart
mit super Grafik- und
Soundeffekten geben
«Pitfall: The Mayan
Adventure” den Flair
eines echten Dschungel-
abenteuers. Schade, daBB
es keine PaBwarter gibt.

Ihr habt sie nicht gesehen? Dann solltet lhr es noch mal mit
Hilfe dieser Anleitung probieren, wirklich alle ,Pitfall“-Buch-
staben zu sammeln.

bz




CES in Las Vegas: Hier sind Neuigkeiten ...

as Gegenteil ist der Fall. de-Konsolen-Hersteller Williams benutzt wurde, soll alles ,,schreck-

Weit iiber 40 SNES-Titel (Killer Instinct* U64) hat das 24- lich gute* Grafiken haben. Wir
wurden fiir dieses Jahr Megabit-Autorennen Kyle Petty's sind gespannt. Thema Hochge-
angekiindigt. GTE ist neu im Ge- No Fear Racing vorbereitet. Uber schwindigkeit: Accolade bedenkt
schiift. Viacom kommt nach Euro- 28 Strecken mit S-Kurven und Loo-  das Rennfahrer-Jump'n‘Run Speed
pa (siehe INside), und die meisten ~ Pings geht die wilde Jagd gegen Racer mit dem Pridikat ,,Not Avail-
Firmen haben ein paar neue Titel (oder mit) Rennfahrer Kyle Petty. able in Europe” (= In Europa nicht
in petto. Schauen wir uns ein paar ~ Zw0lf Wagen stehen fiir zwei Nin- erhaltlich).
Hohepunkte der Messe mal genau-  tendo-Rennfahrer bereit, und dank  Zuriick auf zwei Réder: Dirt Trax
eran! 3-D-Hardware, die zur Entwicklung  FX (hier winkt

Rohrender Motor

Auch alle moglichen Wettbewerbe
sind wieder im Kommen. Acclaims
USHRA Monster Truck Wars*
(Game Boy, 2Q**) schickt kleine
Autos mit groffen Ridern auf die
Buckelpiste — eben ,Monster
Trucks”. Grafisch erinnert das
stark an ,Micro Machines” ...
Und wo wir gerade bei kleinen
Wagen sind: Ocean will auch Micro
Machines 2 herausbringen.

Na, da sind wir ja mal gespannt,
wer sich das hier schnappt: Arca-

* Solange nicht anders erwahnt, handelt es sich um SNES--Spiele.
** Gibt an, wann das Spiel erscheint: 1Q = erstes Quartal, also in den ersten drei Monaten des Jahres.




Electro Brain mit einem ganzen
Jagerzaun ...) ist wohl die Fortset-
zung von ,.Stunt Race FX". Diesmal
wird es allerdings etwas realisti-
scher: Es geht um eine Motocross-
Simulation. Uber 25 Strecken,
durch Schlamm, Wasser und iiber
Hiigel, fahrt ein gezeichneter
Motocrosser auf Polygon-Motorra-
dern. Drei Maschinen sind direkt
anwahlbar, eine 500 ccm-Version
versteckt. Das Spiel ist im 256-Far-
ben-Modus programmiert und un-
terstiitzt den FX-Chip.

Hiibsche Grafik

An der st ja putzig“-Masche von
JArdy Lightfood™ strickt Titus mun-
ter weiter: Whizzist ein blauer
Hase, der in einem 3D-isometri-

schem Spiel dank seiner , Spin“-
Wirbelattacke Winde sprengt und
Gegner pléttet (2Q). Das ganze
geht iiber Strinde, durch Eisland-
schaften und iiber Spielkarten —
natiirlich gegen die Zeit.

Pocky & Rocky 2 von OceanlTaito.

Fortsetzung folgt

Ocean hat wieder einmal seine
Leute auf Einkaufstour geschickt.
Sie wurden diesmal die nicht nur
in Japan fiindig (Pocky & Rocky 2,
2Q), sondern auch in deutschen
Landen: Super Turrican 2 von Fac-
tor 5 (2Q) macht einen kurzen
Abstecher iiber England. Auf dem
Weg von Japan untergehen wird
wohl leider Aero the AcroBat 2, die

16-Bit-Fortsetzung des Zirkus-Fle-
dermaus-Spiels. Teil 1 war in
Deutschland unverdient mafig er-
folgreich. Vielleicht liegt es am
Pawort-Mangel ... Schade.

Eine Fortsetzung ist The Ignition
Factorvon Jaleco eigentlich nicht,
und wir wissen auch nicht, wer zu-
erst da war: Das Spiel erinnert nur
stark an Firemanvon Human, das
wir im nédchsten Heft genau vor-
stellen. In beiden Spiele steuert
Ihr ein Team von Feuerwehr-Leu-
ten durch brennende Hauser. Die
Experten werden von ihren Kolle-
gen per Funkgerét tiber gefahrli-
che Situationen und deren Li-
sungsmioglichkeit informiert. Der
Vorteil liegt in Deutschland beim
putziger gehaltenen Fireman: Mit-
sui bringt das Spiel bereits in den
néachsten Monaten. Jaleco hat da —
ohne deutschen Vertrieb — das
Nachsehen.

Das Spiel Spiel

Was fiir Sat.1 der FilmFilm, ist fiir
Activision das SpielSpiel: Battle-
Tech! Die Brettspiel-Abenteuer
wurden zum zweiten Mal aufs
SNES geholt, diesmal jedoch in
einem 3-D-isometrischen 16-
Megabit-Ballerspiel. Ihr steuert
einen 75 Tonnen schweren Battle-
Mech (Typ ,Madcat“ Heavy Omni-
Mech; wir wollen uns ja nicht
sagen lassen, dafl wir wichtige
Infos unterschlagen) durch zahl-
reiche Level. Das Schine: Die
Maschine lduft in die eine Rich-
tung, wahrend ihre Kanonen in die
andere ballern. Auerdem darf
man sie aufriisten und im Koope-
rations-Modus zu zweit steuern.

* Von Fun Vision vermutete Steigerung: Ein Tetris, zwei Tetri ...

Andere Leute laf3t Thr in Eurem
Theme Park spielen: Als Chef
eines Vergniigungsparks sorgt Ihr
dafiir, daf es den (hoffentlich
zahlreichen) Besuchern geféllt.
,Hire and Fire* (,,Einstellen und
Rauswerfen®) heifit die typisch
amerikanische Methode. Die 8-
Megabit-PC-Umsetzung wartet mit
30 verschiedenen, teilweise neuen
Attraktionen auf. Ihr konnt Euren
Park auch im ewigen Eis ein-
weihen, oder in der Wiiste (viel-
leicht bei Las Vegas?). [hr konnt
Euer Vergniigungsparadies jeder-
zeit sichern und die Preise fiir Ein-
tritt und Fressalien éndern. Die
Simulation fiir einen Spieler ist
das richtige fiir ,,Sim City"-
Spezialisten.

Sport ist Mord?

Nicht wenn die junge Software-
Firma GTE am Ball ist. Bewiesen
hat sie das bereits mit ,Jammit!“
fiir Virgin. Nun geht Street Hockey
‘05 ins Rennen um Liebhaber po-
puldrer Sportarten. Bis zu vier
Leute treten gegeneinander an,
die Figuren sind digitalisiert und
das 24-Megabit-Modul so real wie
maglich gehalten. SchlieBlich ist
das Spiel exklusiv fiir das SNES
programmiert.

Was anderen Leuten (dem Rest
der Welt) ,Manchester United Su-
per Soccer” von Krisalis, ist ande-
ren (namlich uns Deutschen) Lo-
thar Matthdus Super Soccer. Im
Mirz will Ocean das 8-Megabit-
Modul fiir zwei Spieler herausbrin-
gen. Es gibt Listen der aktuellen
Fufballclubs, viele Wettkdmpfe
(inkl. Europa-Cup), 3-D-isometri-
sche oder ,Vogel“-Perspektive,
zwischen denen jederzeit gewech-
selt wird und Kommentare
wihrend der Partie. Auch von der
strategischen Seite soll ,,Lothar"

Alle Welt auf ,Tetris”-Spuren!

P
a @




einiges auf dem Kasten haben.
Und wo wir beim ,Kasten" sind:
Fiir den kleinen Game Boy bereitet
THQ einiges vor. FIFA Internatio-
nal Soccer kommt zum Beispiel im
Mérz. Probe programmierte 48 in-
ternationale Teams, die in je zehn
Kategorien Unterschiede aufwei-
sen — keine ist gleich. Die Ansicht
ist 3-D-isometrisch. Ebenfalls von
Probe (im April) ist NHL Hockey.
Alle NHL-Teams, die aktuellen Re-
geln und der Super Game Boy wur-
den beriicksichtigt. Ihr steuert
auch den Torwart selbst. Wie wire
es, wenn Ihr ihn beim Uben nie-
dermacht? PGA European Tour
(3Q) und PGA Tour III (4Q, beide
auch fiir das SNES) fiihren Euch
auf den Golfplatz. Fiir das vierte
Quartal ist dann die 1996er-Editio-
nen angekiindigt: FIFA Internatio-
nal Soccer 96, NHL Hockey 96 und
John Madden Football 96. Zuriick
am (amerikanischen) Super Nin-
tendo wartet noch einmal Ameri-
can Football auf uns: Sterling
Sharpe: End 2 End heif3t Jalecos
Sportmodul mit 32 Teams und fiinf
Spielern am Multitap.

Rollenspiele

Square Soft hat in Redmond, Ame-
rika, eine Entwicklungsabteilung
gegriindet. Die arbeitet bereits seit
einem Jahr an Secret of Evermore.
Das 24-Megabit-RPG basiert auf

Der Kampfbildschirm in Final Fan-
tasy /Il von Square. Gebt Feuer!

wSecret of Mana”, wartet allerdings
mit SGl-gerenderten* Endgegner-
Grafiken auf. Es gibt Mode-7-Se-
quenzen, batteriegestiitzte Spei-
cherung und einen Hund, der sich
in allerlei hilfreiche Geschipfe
verwandelt. Eine andere neue Idee
bietet ,,Cinema Text", ein System,
das die Texte besonders lese-
freundlich auf den Bildschirm zau-
bert (wahrscheinlich 1996). Ein
anderes Square-Wunderwerk ist
Final Fantasy [II. Hironobu Saka-
guchi machte das 24-Megabit-
Modul zu einem der interessante-
sten Titel der Messe. Die zahlrei-
chen Charaktere kinnen unab-
héngig von einander gesteuert
werden: Das ist neu im RPG. Ihr
reist auf dem Riicken von Choco-
bos (,,StrauBenvigel*) und in
Luftschiffen.

Kampfsport

Natsumes Ninja Warriors, Helden
des gleichnamigen Automaten, fin-

* Wir werden im nachsten Heft ausfuhrlich Gber ,Rendering” berichten.

l Final Fantasy I|

den dank Titus ihren Weg auch auf
das SNES (2Q). Das Beat'em Up

Messe-Top-5:

Squarel(wahrscheinlich) Nintendo l

fiihrt drei Ninja-Roboter gegenden § ys. Gold/Selling Points
Tyrannen Banglar in den Kampf. Theme Park I
Gleich zehn verschiedene Angriffs- I Bullfrog/Laguna I

varianten pro Kampfer und zahl-
reiche unterschiedliche Taktiken
wiirzen die Sache. Manche Hin-
tergrundgrafiken werden einfach I
gleich mit in die Schlacht einbe-
zogen. Gleich drei Kampfsport-
Titel hat Takara auf der Planungs-
leiste: Fatal Fury Special (32 Mega-
bit, 2Q), World Heroes 2 Jets
(Game Boy, 2Q) und Fatal Fury 2
(Game Boy, 2Q). Schaut auf Seite
68 und 69. Hoffentlich wird an
THQs Shaq Fu fiir den Game Boy
noch ein wenig gearbeitet, am
Super Nintendo war es ja nicht so
der Hit. Etwas sonderbar mutet
Ballz von Accolade an: Der drei-
dimensionale ,Street Fighter" hat
keine menschlichen Helden: 16
(Medizin-)Ball-Mannchen priigeln
aufeinander ein. Bekannt-klebrig-
bunt ist C2: Judgement Clay. Die
,Clay Fighter“-Fortsetzung prisen-
tiert neun neue Kampfer und
erneut die Superstars Blob und
Bad Mister Frosty. Dank einer
neuen Technik wurden doppelt so
viel Animationen und viel mehr
Action mit Geheimcharakteren
und Spezial-Attacken verknetet.

Hudson Softs umfangreicher
Action-Titel Hagane présentiert
einen Ninja, der eine , Probotec-
tor”-Welt erkundet.

Prehistoric Man
Tltusi(wahrscheinlich) Nintendo I

Donkey Kong Land
(fiir den Game Boy) Nintendo l

L--————I

Eigene Kreation

Schon einmal unsichtbar die sie-
ben Zwerge gejagt? Titus' Oscar
(Arbeitstitel) ist ein Kino-Freak
und voll in seinem Element,
wenn er in einen Lichtspielhaus
in alle miglichen Filme einstei-
gen kann. Auf der Suche nach
Oscars (die Filmtrophde aus Hol-
lywood) trifft Oscar (der Spiel-
held) u. a. auf die Aliens und
darf sich unsichtbar machen.
Auch Sales Curve Interactive
(SCI) hat einen neuen Helden
an den Mann gebracht: Ocean
verkauft Euch Mr. Tuff. Der war
als Abri8-Roboter angestellt und
schlug Gebdude zu Klump. Doch
plotzlich ist er mitten in eine 12-
Megabit-Schlacht gegen Kampf-
roboter verstrickt. 40 Level

Fortsetzung auf S. 26

(7 O YW (WX
Boogerman von Interplay.

AUufREGENTt: Earthworm Jim
kommt auf den Game Boy! Bis
auf die Hintergriinde ist alles
drin, was lhr vom SNES kennt!
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Die SNES-FufSballsensation
26 National-Teams. Realistisch genau. Das Game, das neue Malstibe setzt.
Du fragst Dich: "Was hat das Game, was andere nicht haben?" Wir sagen es Dir: Riesige Sprites, digitalisierte
Spieler und Bewegungen. Das heil3t: Echte Spielertypen, keine mickrigen Einheitskicker. Du erkennst sie
alle wieder: dunkelhautige Hollander mit Rastalocken, den Kolumbianer mit Lowenmaéhne, die deutschen
Sturmspitzen. Alles ist moglich: Flugkopfball, Fallriickzieher, Doppelpal}, direkt verwandelte Ecken, harte
Tacklings ... Tolle Optionen: Weltmeisterschaft, EIfmeterschieen, Training, Scenario-Modus, Wiederho-
lung der Torschiisse in Zeitlupe, Abseitsfalle und vieles mehr. Extrem gute Steuerung fiir KurzpaR, Flanke,
Hackentricks. Wahle die Taktik fiir jeden Mannschaftsteil. Du bist echt dabei, daflir sorgen die grohlenden
Fans mit Sambatrommeln und der Live-Kommentar des Reporters.
Die fesselnde Stadionatmosphare wird Dich umhauen. DM,
Noch nicht Gberzeugt? @
So urteilt die Fachpresse:
Super Pro 12/ 94 :
“... vergiB jedes Fullballgame, das Du bislang gespielt hast, denn KONAMI
hat einen absoluten Superkicker ..."
Mega Fun 2/95:
“... technisch brilliant ... genauso perfekt spielbar,
wie es aussieht ... unglaublich realistisch ..."
"... eines der besten Konsolen-Sportgames tberhaupt ..."
"Wer ... schon mal selbst das runde Leder tiber den Platz gekickt hat,
. der kommtan INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER nicht vorbei ..."
(&) Wertung: 90%
C"MS‘?' Game Pro und Total 2/95:
« ZWeifellos eine der besten FuRballsimulationen, die sich derzeit
auf dem Markt befinden — und zudem die gagreichste.”
Dirk Sauer (Redaktion Video Games) 3/95:
LINTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER fesselte mich Stunden vor dem Bildschirm ... technisch und spielerisch
brilliant ... fiir mich eindeutig das beste SNES-FuBBballspiel auf dem Markt.”

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
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM" are tr of Ni KONAMI is & regi d of Kenami Co., Ltd. ©1994 KONAMI.
Alle Rechte vorbehalten. L hiti kopieren, varleil oder weiterverkaufan jeglicher Art strengstens verboten,
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War das ziemlich

die letzte CES in Vegas?
Folgt die Messe dem Beispiel
von Chicago und haucht Ihr
Leben aus? Im nachsten Jahr
wohl (noch) nicht. Da aber der
Ausstellungsbereich South 6
mit einer groBen Halle und
drei Oktoberfest-Zelten jetzt
entgiiltig erschopft zu sein
scheint, wird dariiber speku-
liert, ob im ndchsten Jahr wohl
das Sands Convention Center
(nahe Treasure Island) die
Heimstatt der Computer- und
Videospiele sowie Multimedia
wird. Im Mai ist jedenfalls
schon wieder eine Messe: Die
E’ (Electronics Entertainment
Expo) in Los Angeles bietet
immerhin 700.000 QuadratfuB
(= 210.000 km?, = 29 FuBball-
felder) Ausstellungsfldche und
ist — wegen der zeitlichen
Néhe zur CES - eine Kriegs-
erkldrung an Las Vegas. Unter
den bisher 136 Spiele-Ausstel-
lern werden u. a. Electronic
Arts, Konami, Capcom, Virgin
sein — eben alle, die Rang und
Namen haben. Und Nintendo
soll die Ultra-Premiere fiir
diese Messe aufgehoben
haben. Es fiihrt also kein Weg
an L. A. vorbei ...

Jerzan

FX Fighter ist ein Polygon-, Street
Fighter”. Fur Nintendo program-
mierten hier GTE und Argonaut
(Erfinder der FX-Chips) gemeinsam.
Dank eines Rendering-Programms
namens BRender, das 110.000 Poly-
gone (= Vielecke) in einer Sekunde
bearbeiten kann, und dem flotten
FX2-Chip, wird an Geschwindigkeit
nicht gespart! Das 16-Megabit-
Modul ist das erste Polygon-Kampf-
spiel fur ein 16-Bit-System und
erlaubt verschiedene Blickwinkel.

Wild Guns ist Titus’ Umsetzung
des Natsume-Spielautomaten. In
einer Art ,SchieBbude” treten
bis zu zwei Spieler treten mit-
oder gegeneinander an und bal-
lern auf alles, was sich bewegt.
Der Hintergrund erinnert an den
SF-Western ,, Westworld”: Die
(End-)Gegner sind als Roboter in
Cowboy-Look zu erkennen.
Extra-Waffen, weibliche und
mannliche Helden sowie drei
Schwierigkeitsgrade sollen alle
zufrieden stellen.

In den Messehallen aufgeschnappt:

Quest for the Olympic Rings.
Der kleine blaue Kerl lebt in

einer fantastischen Welt innerhalb der Olympi-

U.S. Gold hat sich die Rechte am
Maskottchen der Olympischen
Spiele von 1996 gesichert: Izzy ‘s

schen Fackel und verkérpert die Ideale der Spiele. Izzy verwandelt
sich in einen Piraten und fechtet mit seinen Gegnern, oder wird fiir
- sehr — kurze Zeit in eine Art ,, Superman”, der fliegen kann. ...
dank der tollen Animationen wird er richtig lebendig” verspricht
U.S. Gold. Das Spiel hat schon'im ersten Level viele von der Vorder-
grund-Grafik verdeckte Extras. Hier eine Karte zu machen, wird
lustig, aber der erste Eindruck war mehr als positiv.

Fortsetzung von S. 24

auf sieben Welten, viele Geheim-
raume und Boni wird es geben
(2Q). Ebenfalls von SCI ist Putty
Squad, der ,Claymates”-Konkur-
rent. 54 Level will extrem sanftem
Parallax-Scrolling (,,Soft-focus
scrolling®) wimmeln nur so von
unmdglichen Gegnern, wie Zaube-
rern, Granatwerfern und Pup-Sol-
daten. Jede Runde hat einen eige-
nen Soundtrack, Sprachausgabe
und nette Effekte. Hier darf man
einiges erwarten (2Q). Prehistoric
Man fiir das Super Nintendo ist
jetzt auch fertig. Titus* Modul, mit
dem Nintendo liebdugelt, fiihrt
nach zweieinhalbjahriger Pro-
grammier-Zeit durch 23 Level und
vier Bonus-Welten mit hunderten
von Geheimrdumen. Es wurde eif-
rig bei Mario und ,Mickey Mania®
adaptiert, aber dafiir ist auch ein
vielversprechendes Produkt dabei
herumgekommen (2Q).
Démonisch wird es mit Demon's
Crest. Capcoms feuriger Held Fire-
brand, ein Gargoyle (wortlich:
Wasserspeier), flattert auf seinen
Stummelfliigeln durch sieben Le-

‘vel einer ritselhaften Unterwelt,

sucht nach Juwelen und stellt sich
seinem Lieblingsgegner Phalanx..

Avalon bringt das 12-Megabit-Spiel
mit PaBwort-Funktion und zahlrei-
chen Sonderwaffen in den nich-
sten Monaten nach Deutschland.
Hudson Soft schlieflich mixt
einen Ninja in ,Super Probotec-
tor”. Heraus kommt das Action-
Modul Hagane. Als Mitglied eines
Ninja-Clans mit besonderen Fahig-
keiten habt Ihr verschiedene Waf-
fen und Angriffsmethoden zur
Wahl. Die helfen Euch durch ver-
wirrende Labyrinthe und gegen
furchteinflofende Endgegner (2-
3Q). Den Abschuf allerdings ist
der ,ultimative Badezimmer-Su-
perheld”. Boogerman — A Pick and
Flick Adventure von Interplay stoft
an Grenzen des guten Geruchs, die
nie zuvor ein Videospiele-Held
betreten hat. Dank seiner giganti-
schen Bldhungen und rotem Chili-
pfeffer wird Boogie zur Rakete
oder blést Gegner vom Bildschirm.
Da darf man froh sein, daf das
Geruchs-Nintendo noch nicht er-
funden ist ... In acht irren
Jump'n‘Run-Leveln taucht Booger-
man in Toiletten, sammelt Gummi-
Abflureiniger und macht dhnli-
che Dinge, von denen Mario nicht
mal alptraumt.
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coming soon

Das brandneue, knifflige Denk-
und Reaklionsspiel,

das Dich in neue Dimensionen
fihrt. VergiB alles was Du
kennst und bereile Dich auf
den neuen Standard unter
den Handhelds vor:

 das Shralegiespiel
der Zukunft

* lolle 3D-Effekle
* 2 Spieler-Battle-Modus
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~ .Das Geld wird mit
‘Modulen verdient,
nicht mit Hardware”,
sagt NOEs Marke-

ting-Manager Wer-
ner Rudolph. Der

Erfolg von .Donkey

arum arbeitet Rare selbst
wihrend der Messe an der
Fortsetzung des Kassen-

kniillers Donkey Kong Country, die
im 2. Halbjahr 1995 kommen soll.
(AuRerdem sollen laut Geriichte-
kiiche weitere ACM-Titel in Vorbe-
reitung sein, und die Technik soll

Ein kurzer Blick auf die
ersten Spiele fiir den
Virtual Boy:

- In Mario VB (Nintendo) erkun-
det man das Schwammerlland in
3-D. Die einzelnen Lagen wech-
selt man tiber eine Briicke. Auf
der zweiten Ebene ist Mario dann
etwas kleiner. Eine andere
Sequenz zeigt ein ,Zelda IV*“-
ahnliches Haus von oben, halt
richtig in 3-D.

Lizenznehmern zuganglich ge-
macht werden.) Dennoch will Nin-
tendo zum Jahresende dem Zug
der neuen (64-Bit-)Konsolen nicht
mehr hinterherhumpeln. Ultra 64,
so ist Marketing-Manager Werner
Rudolph iiberzeugt, kommt piinkt-
lich: Weltweit, fast gleichzeitig, im
Herbst. Die Chips dafiir werden
bereits produziert, und das erste
fertige Modell soll auf der E* in Los
Angeles vorgestellt werden. (Einen
kompletten Bericht iiber Ultra 64
findet Ihr in NFV 3/94.)

Neue Spiele

Na, dann schauen wir mal, was
Nintendo auf der Pfanne hat. Viele
Koche sind dabei und sorgen da-
fiir, daf der Brei nicht verdorben
wird. Zum Beispiel Namco. Pac in
Time fiir den Game Boy, soviel ist
jetzt sicher, wird kommen (2Q). Es
wurde sich an die SNES-Version
gehalten. Auerdem steht (Test im
nichsten Heft)
Pac Man 2: The
New Adventures
an. Es ist ein
Modul fiir jlingere
d Nintendo-Fans, in
dem Ihr Pac eini-
ge Tages seines
(mehr oder min-
der ,menschenle-
bens-echten®)
WAY: 1cbens begleitet.

- Red Alarm (Nintendo) ist eine
Art ,Star Wing"”, allerdings ohne
gefiillte Flachen. Das Raumschiff
fliegt durch die Gegend und wird
von anderen Maschinen beschos-
sen. In Gebduden wird es etwas
verwirrend, weil dann zu viele
Linien da sind.

- Ballerspiel von Hudson Soft:
Ahnlich wie ,R-Type”, allerdings
auf mehreren Ebenen. Man fliegt
in den Raum hinein und die Hin-

EarthBound ist ein 24-Megabit-
Kinder-Rollenspiel mit viel Humor,
Science Fiction- und Abenteuer-
Elementen. Es ist jedoch zweifel-
haft, daf das Produkt in Deutsch-
land erscheint. Auch Capcom ist
fiir Nintendo am werkeln. Mega
Man X* mit dem 12-Megabit-Modul
geht X erneut auf die Maverick-
Jagd. Er hat namlich erfahren, da
bei seinem letzten Abenteuer nicht
alle Gegner geplattet wurden.
Exklusiv mit X* stellt Capcom den
C4-Grafik-Chip vor, mit dem
besonders realistische 3-D-Effekte
ermoglicht werden. Der Nachfolger
von ,Mystical Quest” heif3t The
Great Circus Mystery — Starring
Mickey and Minnie. Damit sollen
dann wohl sowohl ménnliche als
auch weibliche Nintendo-Fans her-
angezogen werden. In drei Verklei-
dungen bieten die beiden Méause
Action in sieben Leveln fiir ein bis
zwei Spieler. Wieder ist Pluto ver-
schwunden (das ist nichts neues),
doch diesmal hat es auch Grof3-
schnabel Donald erwischt. Findet
Ihr die beiden?

Das fiinfzehnte Abenteuer des
blauen Roboter-Helden naht. Dr.
Wily ist ausgebrochen. Da macht
sich Mega Man natiirlich auf den
Weg, den Verbrecher wieder einzu-
fangen. Mega Man 7 ist in Amerika
fiir Mérz geplant, was fiir uns lei-
der wieder bedeutet: ,Fragt uns
zum Jahresende, wann der Titel

dernisse sind auf drei Ebenen.
Driiber, darunter oder durch? lhr
habt die Wahl!

- Teleroboxing (Nintendo): Ein
Boxspiel, bei dem man dem
Roboter-Gegner gegeniibersteht.
Seine Faust rast auf Euch zu, so
daB Ihr fast meint, einen Luftzug
im Gesicht zu spiiren. Man muf}
richtig boxen lernen und wissen,
wann man wohin schldgt, um die

auch nach Deutschland kommt",
Der Held trifft auf den Roboter
Bass und den Roboterhund Treble,
und stellt sich wieder zahlreichen
Gefahren. Mehr war iiber dieses
Spiel bisher noch nicht zu er-
fahren ...

Kirby wird zum Golfball, wenn lhr
Kirby’s Dream Course spielt. Ein
Zwei-Spieler-Modus gegeneinander
und versteckte Bonus-Szenen brin-
gen zusatzlichen SpabB.

Gegner zu besiegen. Natiirlich
gibt es auch Spezial-Attacken.

- Space Pinball (Nintendo) ist ein
dreidimensionaler Flipper. Man
kann verschiedene Runden aus-
probieren. Der Ball wird kleiner,
wenn er zum hinteren Bildschirm-
rand rollt. Es ist, als ob man vor
einem richtigen Flipper steht.
Bonus-Runden spielen ,unter”
dem Hauptflipper.

Was man unter dem Begriff ,Rendering” versteht, werden wir Euch im nachsten Heft ausfuhrlich zeigen.



Vibrierende Spiegel
’ ﬁ
LE

LED (Leuchtdiode)

Die 3-D-Grafiken werden von
RTI’s patentierter ,, Mirror-Scan-
ning*“-Technik erzeugt. Das Bild
erscheint dank LED's (, Light Emit-
ting Diode” oder , Leuchtdio-
den”, vereinfacht ausgedruckt
kleine Lampchen) mit vier Rot-
Ténen auf schwarzem Hinter-

Novalogic’s Comanche ist eine
der Spitzen-Hubschrauber-Simu-
lationen auf dem PC. Im Som-
mer landet sie auf amerikani-
schen Super Nintendos. Steuer-
system und Grafiken sollen
dank eines Super FX-Chips der
zweiten Generation und der

. Voxel Space”-Technik perfekt
auf die Mdéglichkeiten eines 16-

Megabit-Moduls eingestellt worden sein. Man steuert einen RAH-66
Comanche-Kampfhubschrauber durch 30 neue Missionen dber ,, Voxel

grund erzeugt. Die beweglichen
Spiegel reflektieren das Licht,
wahrend sie standig vibrieren.
Das erzeugt den plastischen
Effekt. Mit Linsen wird das Bild
dann auf einer Betrachtungs-
platte fur den Spieler sichtbar
gemacht.

Der VR32-Controller (= ,,Double
Grip Controller”) hat zwei Steuer-
kreuze, eine Select-, Start-, A- und
B-Taste und die bekannten L- und
R-Tasten auf der Ruckseite. Ihr hal-
tet ihn mit beiden Handen und
steuert praktisch ,.in das Spiel hin-

Space“-gerenderte Landschaften. Es gibt eine zwei-Spieler-Option.

Ultra 64: Wirklich schon in Vorbereitung

e--!sabeile Le Henaff mn Ubn Soft auf der
esse sagte, ist es bereits ziemlich sicher,

B das Jump’n‘Run Rayman auf Ultra 64

- erscheint (Screenshot: Jaguar).

Die rot-
schwarze Zukunft

Sie ist nicht schwarz-gelb, rot-griin oder braun wie die politische, nein, die
Spielezukunft ist rot-schwarz. So jedenfalls will es Nintendos weltweiter Mar-
keting-Plan. Schlieflich steckt im ,Virtual Boy“ (VR32) jede Menge Arbeit.
Das Gerit besteht aus einem 32-Bit-RISC-Prozessor mit 20 MHz, wie Nin-
tendo Amerika (NoA) mitteilte. RISC steht fiir ,Reduced Instruction Set Com-
puter”, also einen reduzierten Befehlssatz. Die wichtigsten Befehle sind
bereits fest verdrahtet, das Gerat kann dadurch schneller arbeiten. Die Grafi-
ken werden iiber ,Dual mirror-scan"-LED-Displays (=,hochauflésende Spie-
gelscanner-LED-Displays“) von RTI (siehe unten) auf eine durchscheinende
Platte projiziert. Von der aus seht Ihr, was abgeht. Indem man die beiden Ein-
zelbilder ndher an einander bringt, oder weiter von einander entfernt, wird
der 3-D-Effekt erzielt. den man ,Parallax” nennt.

Dank des Spezial-Controllers mit den beiden Steuerkreuzen kann man sich in
den Raum hinein bewegen, in jede Richtung des 3-D-Universums. Sound
kommt iiber zwei Stereo-Lautsprecher direkt in die Brille.

Neben normalen Batterien soll es einen Adapter fiir die Steckdose geben.
Schade ist nur, daB das Gerét auf dem Tisch
stehen muf, wenn man spielen will. VR 32
wird rund § 200 (ca. 350 Mark) kosten. Eine
Entwickler-Konferenz ist laut NoA fiir Feb-
ruar geplant.

Ein Blick ; in

die g
Dije Brille kan 0;1; e Neip, VR32.
e ngeste|(; We rden e K Opff()fm

Star Wing 2 ist Argonauts
16-Megabit-Fortsetzung der
Abenteuer von Captain Fox.
Man darf jetzt wesentlich
gréfBere Areale erkunden,
es gibt eine ,Morphing“-
Funktion der Kampfjager
und die Méglichkeit, Missio-
nen vorzuplanen. Neben
den Original-Charakteren
gibt es auch neue Helden
und den besseren FX2-Chip.
(USA: Herbst).

U64-Geriichte:

Konami soll an seinen Kassen-
- schlagern (Sparkster, Turtles,
Mystical Ninja) arbeiten, Nin-
tendo an Mario Kart, Zelda
‘und Mario, Square plant Fort-
setzungen von Final Fantasy,
Secret of Mana und der hier
unbekannten Serie Chronu ‘

ner dleser Titel best&tlgt. '




CES in Las Vegas

@@= apcom und Acclaim sind

i mit den Umsetzungen zu
¢ ihren Priigelmodulen die
Vorreiter. Street Fighter, Mortal
Kombat und Double Dragon hei-
Ren die Werke, die den Spief ein-
mal umdrehen (siehe INside bzw.
rechts). Es wird fiir die Filme ein
amerikanisches PG-13-Préadikat
angestrebt, also eine Altersfrei-
gabe ab 13 Jahren. Damit diirfen
die meisten Spiele-Fans ins Kino,
und es ist damit zu rechnen, daf3
die Titel Kassenschlager werden.

Comic-Spiele

Den iiblichen Weg geht Judge
Dredd (SNES/Game Boy) von Ac-
claim. In England ist der Gesetzes-
hiiter ein bekannter Comic-Held.
Sylvester Stallone steigt im August
im Kino auf Dredds Riesenmotor-
rad. Zeitgleich soll das Spiel er-
scheinen. In Acclaims Spiderman
(siehe NFV 2/95) schauen wir im
nichsten Heft. Dafiir wird es noch
etwas linger dauern, bis X-Men:
Mutant Apocalypse kommt. Cap-
com schickt Leute, die Acclaim in
Solo-Abenteuern agieren laft,
gemeinsam los: Wolverine, Cy-
clops, Gambit, Psylocke und das
Beast mit eigenen Spezial-Moves
durch ein ,Final Fight“-ahnliches

Modul. Unsere Kollegen von Nin-
tendo Power (USA) unkten: ,Die
erste Mission kann ewig dauern®.
Und noch ein DC-Comic-Held hat
das SNES im Visier: Green Lan-
tern. Sowohl ein Shoot'em Up als
auch normales Plattformgehiipfe
hat Ocean da in sieben Leveln
zusammengewiirfelt. Ein atembe-
raubendes Mode-7-Finale wird
angekiindigt.

Etwas richtig Neues hatte Sunsoft
noch nicht zu bieten: Speedy Gon-
zales: Los Gatos Banditos (2Q),
Porky Pig's Haunted Holiday (2Q)
und Looney Tunes Basketball (Test
im nédchsten Heft) strahlten schon
auf der ECTS entgegen. Etwas ldn-
ger hin ist es noch, bis die Justice
League: Task Force eingreift und,
dhem, aufeinander einpriigelt.

D e
Hull is at 58, Captain.

Starfleet Academy von Interplay.

Seltsam, seltsam: Erst wenn lhr
jeden Superheld besiegt habt
(Superman, Batman, Wonderwo-
man), erfahrt lhr, wer hinter die-
sem Paradoxum steckt. AuRerdem
plant Sunsoft noch Road Runner 2:
Wile E. Coyote’s Revenge, Scooby -
Doo Mystery und Sylvester and
Tweety: ,Wohl bekomm’s, blode
Miezekatze!" Noch unklar ist, ob
Swat Cat von Hudson Soft iiber
den Teich hiipft. Die Hanna-Ba-
bera-Zeichentrick-Serie um Welt-
raum-Katzen ist in den Staaten im
Moment recht erfolgreich, hier
aber noch nicht angelaufen. Eben-
so geht es The Tick von Fox Inter-
active Media, dem Spiel zu einer

anderen beliebten Zeichentrick-
Serie. Der Held ist blau, sieben
Fuf grof (rund zwei Meter) und
wiegt 200 Kilo. Zusammen mit
Arthur, einem arbeitslosen Ange-
stellten im Nadelstreifen-Anzug,
jagt er bose Ninjas, Clowns und
Monster. 44 Level fiihren iiber
Hausdécher, Wasserplaneten und
dhnliches. In Amerika ist das Mo-
dul schon zu haben. Zum Schluf}
hat Kemco noch Mickey Mouse —
Magic Wand (SGB, 2Q) mit 40 Le-
veln und fiinf Bossen in Planung.
Ubrigens: Von einer SNES-Version
des Playmates-Moduls ExoSquad,
die wir im letzten Messebericht
angekiindigt hatten, redet nie-
mand mehr.

Kino-Highlights

Ein ,Chaos Engine"-dhnliches Rol-

lenspiel hat Ocean mit Addams
Family Values auf der Pfanne.

Onkel Vester hat jede Menge Arger
am Hals, als er auf die Suche nach
einem verschwundenen Familien-
mitglied geht. Nahezu 20 % von
The Mask (,,Die Maske™), dem
Computer-Trick-Film mit Tim Car-
rey, sind fertig. Die besten Gags
des Vorbilds wurden eingebunden:
Die Uhrenjagd mit dem Hammer,
der coole Schleich-Gang — und vor
allem die rasende Geschwindig-
keit, mit der es auf dem Bild-
schirm abgeht. Wenn die Maske
weiterhin so ist, wie der erste Ein-
druck vermuten laf3t, erwartet uns
ein Hit.

TV-Quotenrenner

Einen deutschen Vertrieb hat
Crossroads of Time noch immer
nicht gefunden. Dafiir hat das
Spiel nun endgiiltig Gestalt ange-
nommen. Als Odo, Sisko, Kira oder
Bashir erkundet Ihr z. B. Bajor, ein

Acclaim hilft Batman auf die Fliigel:

Die Warner-Studios nutzen Acclaims ,,Motion Capture“-Technik fiir
den neuen Film Batman Forever. Entwickelt wurde das System von der
Advanced Technologies Group (ATG), und die Tricks des Streifens
werden auch gleich in der SNES- und Game Boy-Version verwendet.
.Die anspruchsvolle Motion Capture-Technik erlaubt uns, Spezial-
Effekte zu machen, die noch nie in Kinofilmen zu sehen waren.” Das
sagt John Dykstra, der Erfinder der Dykstraflex-Kamera. Und der muf8
es wissen, steht doch sein Name fiir die Tricks des Spielfilms ,Krieg
der Sterne” und der TV-Serie , Kampfstern Galactica®.

Glaubt man Acclaims Marketing-Chef Rainer Zipp, wird der Film , ganz
anders als bisher.” Es soll mehr Humor, Technik und Action geben.

Der Fledermaus-Mann,
diesmal von Val Kilmer ge-
spielt, tritt gegen den
Riddler (Tim Curry) und
Two-Face (Tommy Lee
Jones) an. Da man gerade
noch am Drehen ist, war
vom Spiel noch nichts zu
sehen. Doch die Span-
nung steigt ...

Batman-Foto: TM + © 1992 DC Comics Inc.



Phantom 2040: Das Phantom, ein
amerikanischer Comic-Strip, der
auch als Kinofilm demnéchst an-
steht. Das Spiel ist umweltfreund-
lich und jugendfrei gehalten -
darauf legt Viacom Wert. Denn
der Held ldhmt seine Opfer nur.
Ein Seil hat er sich bei , Spider-
man” geliehen, einen Laufrobo-
ter bei ,Mega Man X*. Phantom
erkundet sieben Kapitel mit 16
Leveln. Ungewdhnlich ist die
Anzahl der moglichen Spielen-
den. Derer gibt es 20.

Cardassianisches Kriegsschiff, die
U.S.S. Saratoga und den Gamma
Quadranten. Findet heraus, wer
die Bombe auf Deep Space Nine
plaziert hat.

e &
o~
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Crossroads of Time von Playmates.

Zeitlich gesehen ist Star Trek —
Starfleet Academy friither angesie-
delt. Als , Astronauten-Lehrling*
besucht Ihr die Akademie und
miifdt lernen, Raumschiffe der
unterschiedlichsten Klassen zu
steuern. Wollt Ihr Kahn im Mutara-
Nebel begegnen (sprich: im Dun-
keln ...) oder die Kobayashi Maru
retten? Die 8-Megabit-Cartridge
unterhélt mit dreidimensionalen
Vektorgrafiken und Filmsound-
tracks. Bereits im Januar soll es

THQs seaQuest DSV nach
Deutschland geschafft haben. Im
nichsten Heft haben wir den Test
zum 16-Megabit-U-Boot-Abenteu-
er. Als Kommandant der seaQuest
steuert Ihr sechs verschiedene Un-
terwasser-,Fahrzeuge” (die Crab,
seaQuest, den Truck und, &h, Dar-
win), erfiillt 24 Bergungs- und
Kampfmissionen in vier Sektoren
und kauft Ausriistung nach. Ubri-
gens: Von der zweiten Staffel der
TV-Serie soll Hauptdarsteller Roy
Scheider gesagt haben, sie sei
,Childish Trash* (etwa: ,kindi-
scher Schwachsinn®). Kein gutes
Zeichen ...

Videothekenspiel

Vielleicht habt Thr Euch Warlock
schon in der Videothek ausgelie-
hen, denn dort soll der Gruselfilm
ein Geheimtip sein. Auf der Suche
nach den Druidensteinen, die die
Riickkehr des Bosen auf die Erde
verhindern, schieft und zaubert
Thr Euch in Acclaims Modul durch
sieben Level (2Q).

Aufgeschnappt:

* Nintendo produziert die Umset-
zung zum neuen James Bond-Film.
Das Modul wird mit ACM-Technik
(wie ,,DKC") programmiert.

* THQ 1aft die Game Boy-Version
von Star Wars 3 (Riickkehr der
Jedi-Ritter) programmieren.

* Akira macht Probleme: Es ist laut
THQ ,.ein sehr ambitioniertes Pro-
jekt", das an den Hardware-Mog-
lichkeiten scheitern kinnte. Noch
ist Akira fiir den Game Boy und
das SNES nicht aufgegeben, aber
es kann sein, daf es lediglich auf
Ultra 64 zu Verfiigung stehen wird.

Vom Spiel zum
Film

* Street Fighter”: Im Auftrag

nel Guile (J.-C. Van Damme)
unterwegs, General Bison

s Jean-Claude Van Damme als Guile

aus dem Verkehr zu ziehen. Da fliegen die Fetzen, auch wenn zwei ,,SF*-

der Vereinten Nationen ist Colo-

(Raul Julia, ,Addams Family")

Charaktere nicht dabei sind. Die Haupt-Story beschrankt sich auf zwei gute
und zwei bose Charaktere. ,Capcom wollte urspriinglich, daR alle Charakte-
re eine Hauptrolle bekommen.” sagt Regisseur Steven de Souza. ,Ich konn-

te sie iiberzeugen, daR man keine gute Story mit zwolf Hauptdarstellern
machen kann" Der Streifen soll 1996 spielen: ,Wenn man sich wundert,
woher die Waffen kommen ... Wenn der Film als Homevideo kommt, wer-
den sie zu haben sein.” Und an eine Fortsetzung ist auch schon gedacht:
+Bison ist ein Bond-ahnlicher Verbrecher. Selbst wenn es scheint, seine
Festung wiirde am Ende zerstdrt — er wird zuriickkommen.*

* Mortal Kombat": Die Hauptrollen von Raiden und Prinzessin Kitana

iibernehmen Christopher Lambert (,Highlander*) und Talisa Soto (,James

Bond - Lizenz zum Tdten"). Mit dabei ist auch Cary-Hiroyuki Tagawa, der

in Pro 7's SF-Serie ,Space Rangers" als Alien zu sehen war. New Line Cine-

ma |8t das Werk von Larry Kasanoff produzieren, der seine Erfahrung bei

wTrue Lies* und ,Terminator 2* sammelte. Gefilmt wird in Thailand und

Los Angeles. Den vierarmigen Giganten Goro basteln die , Creature Special

FX“-Experten Tom Woodruff und Alex Gillis (,Alien 3*). Es erwartet uns
wahrscheinlich eine Martial Arts-Komaodie 4 la Jackie Chan.

* BattleTech": Wie Activision mitteilte, plant New Line Cinema vier , Star
Trek"-dhnliche Filme zur Rollen- und Videospiel-Serie. Eine Zeichentrick-
Serie gibt es von Saban, Spielzeug von Tyco und Comics von Malibu.

* Kevin Costners Waterworld
kommt wahrscheinlich iiber die
Ocean/Interplay-Verbindung.
* Erst gab es Mutant Chronicles
als Rollenspiel. Dann hat Playma-

' «BattleTech”
~Batman Foreyer~
; "MOftal Kombatu
' «Waterwor|q”
' +Godzilla”

tes eine SNES-Version program-
miert, und Herbst 95 ist ein Kino-
film geplant. Bisher ist das 18-
Level-Modul fiir den deutschen
Markt nicht geeignet, denn das
Blut spritzt munter. Es geht um
den Kampf der , Brotherhood*
gegen die , Dark Legion", der mit
roher Gewalt und in netten
Kampfanziigen gelost wird. Zwei
Spieler diirfen gleichzeitig ran.
* Auch Steven Spielbergs Amblin
Entertainment filmt wieder:

»Judge Dredq”

«Die Fantastischen Vier”
«Jurassic park n
«The Phantom®

Casper. Interplay hat die Rechte
und wird das Spiel wahrschein-

lich fiir Ultra 64 produzieren. «Spiderman*

« X-Men™
og

»Street Fighter*

(LETE beziehen sich auf die Usa )

' Kleine Kino~V0rschau 3

«Casper the Friendly Ghost*

[
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er hinterhiltige Jacques Le
D Sheets plant, Zeros Hei-

matwald abzuholzen, um
aus den Biumen Papier fiir seine
Falschgeld-Produktion herzustel-
len. Amy, Zeros Freundin, bittet ihn
um Hilfe. Und der wire kein echter
Held, wenn er sich nicht sofort in
sein Flugzeug schwingen und in
Richtung Wald losdiisen wiirde.

.. Zero, das Ninja-
Eichhorn mit Stirn-
band, ist Sunsofts
neuster SNES-Star.
War er eben noch
Nebendarsteller bei
~Aero”, spielt er

Dummem‘eise ist Zeros Arbeitge- sich wohl von selbst. Also auf zu jetzt die Hauptrolle
ber, der miese Ektor, davon iiber- neuen Abenteuern! Steuert das 3 A
haupt nicht angetan und versucht,  mutige Kamikaze-Eichhorn und im neuen Jump’n
den Helden aufzuhalten. Kurzer- macht dem Miesling Jacques Le Run ,Zero the

hand schieft Ektor einfach das Sheets einen dicken Strich durch KamikazeSquirrel®”.
Flugzeug ab und der gute Zero die Rechnung.

muf nun den ganzen langen Weg
nach Stony Forest zu Fuf laufen.

Daf da allerhand Gefahren auf Die AttaCken

unseren Helden warten, versteht

Diese Attacke hat zwar nur
eine geringe Reichweite. lhr
konnt sie auch nur in eine Rich-
tung einsetzen, aber sie ist ein-
fach die effektivste. Driickt das
Steuerkreuz nach unten und
dann die B-Taste.

Die Wurfsterne

Zero verfiigt auch iiber
ein Arsenal an Wurfster-
nen, die er entweder ein-
zeln werfen kann oder
seinen Gegnern paar-
weise entgegenschleu-
dert. Mit diesem ,,Dop-
pel-Wurf” ist er natiirlich
schlagkraftiger.

© 1994 Sunsoft



EVEL1-STRAND-LEVEL1UND 2

L

Zero startet sein Abenteuer am Strand. Dieses Level besteht aus zwei
Blécken. Die Tips, die wir Euch hier geben, kdnnt lhr in beiden Ab-

schnitten gut gebrauchen. Also, aufgepaBt! Gegner, die Euch hier be-
gegnen, sind noch recht einfach zu beseitigen, wie beispielsweise die

Krebse und die Zitteraale.

Springt in den Korb des Ballons,
nachdem Ihr das Seil gekappt habt.

Nehmt Euch vor diesen Propeller-
Freaks in acht. Sie sind sehr schnell!

© Uber den Wolken ...

7 3
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Zero ist nicht nur auf dem
Boden der Tatsachen
unterwegs. Nein, er
strebt nach Hoherem,
genau genommen nach
den Wolken. Um hier
hochzukommen, nutzt
unser Held geschickt die
Palmen als Trampolin.
Mit dieser Hilfe und sei-
nem Doppelsprung ge-
langt er in groBBe Hohen.

© Geheime Riume

In einigen Leveln
sind Eingange zu Ge-
heimrdumen ver-
steckt. Wie, lhr fin-
det die nicht? Solche
Eingange sind auch
keine gewohnlichen
Tiiren. lhr miiBt sie
aufblasen! Wird der
Blasebalg dreimal

betatigt, ist der Weg
frei. Vorsicht, die
Eingange konnen
auch platzen!

Haben wir es nicht gesagt? Nur dreimal auf den

Blasebalg springen, sonst explodiert die Tiir!

© Holt Euch das Extra-Leben!

Wenn Ihr die Gegenstande wahrend des Fluges aufsammeln wollt,
dann solltet Ihr den Gleitflug nutzen. Folgt dem Bogen der Miinzen
und gleitet nach links, wenn Ihr auf der Hohe des 1-Up seid.

Diese Sprungattacke konnt lhr
durch Driicken der L- oder R-
Taste einsetzen. Sobald Ihr die
Tasten loslaBt, gleitet lhr auf den
Boden zuriick.

Wéhrend eines Sprunges driickt
Ihr gleichzeitig B und 4. Auf
diese Art kénnt Ihr ein kleines
Stiick in die Richtung gleiten, in
die Zero sieht.

Driickt die B-Taste wahrend
eines Sprunges ein zweites Mal
und Ihr wirbelt noch etwas
hoher. Dieser Sprung eignet sich
auch, um Gegner zu beseitigen.

Wenn lhr die A-Taste gedriickt
haltet, wahrend Zero nach
unten gleitet, geht er in einen
halsbrecherischen Sturzflug
iiber.
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LEVEL 2 - DIE KLIPPEN 1 UND 2
Auch dieses Level besteht aus zwei Leveln. Ihr miit Euch im Inneren
des Felsens nach oben kdmpfen. Achtet auf das Maschinengewehr und HAKEE 0 thpen Stage ik

auf Blumen, die Euch zum Fressen gern haben.

Deckung, heiBt es an den Stellen, Manche Pflanzen im Level 2 haben
die durch einen Stern markiert sind. Euch zum Fressen gern.

© Super Sturzflug-Test

Auf der rechten
Karte seht lhr
einen mit einer 1

il &
bezeichneten Ein- e
gang zu einem
Geheimraum.
Darin kommt lhr
nur an die Extras,
wenn lhr den Sturzflug
zum Einsatz bringt. Von
ganz oben fallen lassen
und kurz vor dem Knick
nach rechts schwenken.
Dann gleich wieder nach
oben und Ihr seid am -
Ziel. Ubung macht den :
Meister! &
Yoy, bl WO = e W T s T
' 2 A 2m o !
( — 3 =
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© Hochsprung © 2wischengegner von Stage 2-2

Mit diesem Ungetiim habt lhr ein
leichtes Spiel. Benutzt einfach
den Gleitflug, um mit ordent-
licher Wucht gegen das Cockpit
zu knallen. Wiederholt dies oft
genug, bis der Schurke das Zeit-
liche segnet! Aber paBt auf seine
Hacke auf!

Lauft an dieser Stelle nach rechts
und fiihrt den Wirbelsprung aus,
um nach rechts oben zu gelan-
gen. So konnt lhr den hoher
gelegenen Eingang zum Extra-
Raum erreichen.

© Abkiirzung in Stage 2-2 gefillig? Der Boss (2-2)
Wenn lhr schon so weit gekommen seid, beriihrt jetzt bloB nicht den Dieser Felsenmann ist der erste Endgegner, auf den Ihr trefft. Ihr
Checkpoint. Dann miiBt lhr némlich nicht mit dem mittleren Boss konnt ihn nur verwunden, wenn er sich in einen Menschen verwan-

kdmpfen, sondern konnt gleich weiter nach rechts oben gehen. delt. Dies tut er meist in der linken oder rechten Ecke.

4~ gge  UUUUBEESY I T
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\LEVEL 3 - LAVAHOHLEN-LEVEL 1 UND 2

Dieses Level spielt im Inneren eines aktiven Vulkanes. Nehmt Euch vor o Der erste Zwiscllengegner
herabfallenden Steinen in acht. Die Arbeitsroboter sind auch nicht von

schlechten Eltern, also Vorsicht!

~~ an 00000500 03 32

Lauft langsamer, sobald die Ge-
steinsbrocken herabfallen.

© Frohes Klettern

Klettert die Stufen auf der rech-
ten Seite der groBen Saule nach
oben. Dann bewegt Euch von der
Spitze der Saule im Gleitflug
nach links.
Dort ange-
kommen,
werdet lhr
einen
Raum vol-
ler schoner
Extras fin-
den.

ik we NBldbe s L e

Dieser Boss fliegt von einer Seite
des Bildschirms zur anderen.
Stellt Euch am Besten in die Mit-
te. Weicht den Attacken durch
ducken aus. Schleudert ihm Eure
Wurfsterne entgegen, sobald er

landet.
Den Arbeitsroboter zeigt lhr mit o G“ter Fl“g (3'2) Boss
dem Nunchaku seine Grenzen. & ~
Benutzt die Spitze der groBen Versucht die Wirbelattacke,
Saule als Schutzschild und rdumt wihrend Euer Gegner in der
= im Gleitflug alle Gegner ab. i ] d
Eisenkugel o el Luft ist. Wenn er landet un
© R Wenn Ihr die Spitze nicht habt, mit dem Laser um sich ballert,
An dieser Stelle verfolgt Euch verliert lhr Euer junges Leben. miiBt Ihr schnell so nah wie
eine groBe Eisenkugel. LaBt sie maglich an ihn herankommen

und mit dem Nunchaku
angreifen.

naher herankommen und Euch
tiberholen. Dann nichts wie
hinterher!

gz 02500 oz
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Die Spitze schatzt Euch vor den
Angreifern.

Schnelle Attacken sind hier das
Erfolgsrezept!



A LEVEL 4 - FLUSS-LEVEL 1 UND 2
© Oben bieiben!

Der Bildschirm scrollt in dieser aus. Das klappt fast immer, auBer
Runde automatisch. Haltet die bei den Baumstammen und den
ganze Zeit die P-Taste auf dem Strudeln. Die miiBt lhr gekonnt
Joypad gedriickt, so weicht lhr iiberspringen. So ist der Trip auch

allen Hindernissen auf dem Weg fiir Nichtschwimmer zu schaffen.

Alles, was lhr hier tun miBt, ist
den Miinzen zu folgen, die Euch
den Weg zum Ziel zeigen. Wirbe-
lattacke und Gleitflug sind dabei
sehr niitzlich. VerlaBt niemals die
Holzplattformen. Wenn Ihr her-
unterfallt, verliert Ihr ein Leben.

FAF AL 1 i 'lu

Schleudert die Wurfsterne direkt Beachtet die Richtung, die Euch die Von Baum zu Baum kommt lhr am
auf den Mann mit der Sage. Miinzen anzeigen. Besten mit dem Super-Sturzfiug.

Karte zum ersten Wald-Stage

S ¢ |
P s 3 NN o P

© Hingebriicke Boss (5-2)

Um an manche Miinzen zu kom-
men, miiBt lhr die Briicke zertei-
len. Die Miinzen weisen Euch
auch hier wieder den Weg.

Wahrend dieser Gegner am Ballern ist, ist er unverwundbar. Sobald
er das Feuer einstellt, bewegt Euch so schnell es geht an ihn heran
und attackiert ihn mit den Nunchaku. Vier bis fiinf Treffer reichen.

LEVEL 6 - GIFT-LEVEL1UND 2

Einfach immer geradeaus

Auch hier miBt Ihr die P-Taste auf dem Joypad immer gedriickt hal-
ten, bis Ihr im Ziel seid. Ihr werdet sicher einige Wunden davon tra-
gen, aber es ist zu schaffen. Haltet durch!




LEVEL 7 - DAS FABRIK-LEVEL 1 BIS 4

In der Fabrik gilt es vier Ab-
schnitte zu bestehen, bevor Ihr
auf den Endgegner trefft. Die
Gegner in dem ersten Teil sehen
aus wie Cops. Sie versuchen Euch
zu schlagen. Also Abstand halten
und aus sicherer Entfernung mit
Wurfsternen attackieren.

Drei Sterne reichen fir diesen Cop.

© Im Rhythmus bleiben

Auf den Papierbahnen miiBt Ihr
immer in Bewegung bleiben,
sonst reiBlt es und Ihr fallt her-
unter. Uber die Trommeln miiBt
Ihr selbstverstandlich hinweg
springen.

Am Ende des zweiten Abschnitts
miiBt Ihr gegen zwei Gegner
kiampfen, die lhr bereits aus den
Leveln 2-2 und 3-1 kennt. lhr
kénnt also dieselben Techniken
einsetzen, um sie zu besiegen.
Erinnert thr Euch noch?

© Luftkampf

Die Luftschlacht gegen den Boss aus Level 3-2 wiederholt sich. Er
schieBt mit Feuerballen aus der oberen linken Ecke des Bildschirms
auf Euch. Dann bewegt er sich zur anderen Seite. Ihr.seid vor ihm
sicher, solange lhr unter ihm steht.

00170750
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Vorsicht,
@ Kamera

Im letzten Abschnitt des ersten
Teils trefft lhr auf eine Menge
herabfallende Gegner. Um sie
loszuwerden, miiBt lhr die Kame-
ras im oberen Bereich ausschal-
ten, und siehe da, die Gegner
bleiben Euch an der Pelle.

© Zwischenboss

Versucht, den Gegner in die
Nahe der Elektroden (seitlich im
Bild) zu locken. SchieBt dann dar-
auf bis sie explodieren. Die Ex-
plosion setzt dem Guten ganz-
schon zu. Ubrigens, wenn lhr
spater wieder an diese Stelle
zuriickkehrt, befinden sich dort
erneut Elektroden.

nw qzﬁ:xv%g 6
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Der Boss: Jacques Le Sheets

Gleich zu Beginn schleu-
dert Euch Jacques eine
Bombe entgegen. Benutzt
die Wirbelattacke, um
ihm die Bombe zuriickzu-
schleudern. Wenn er dann
anfangt, herumzuwan-
dern, miiBt lhr ihm am
Boden mit dem Nuncha-
ku den Rest geben.

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

Vertrieb: Mitsui

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Continues
Genre: Jump'n‘Run

Die fetzige Musik und
Soundeffekte sind
wirklich gut.

Die Grafik und Anima-
tionen sind sehr schén
gemacht und beschei-
nigen dem Modul
einen hohen Standard.

Wenn man sich mit
den vielen Funktionen

der Tasten angefreun-
det hat, steht dem
SpielspaB nichts mehr
im Weg. !

Fiir Anfanger und Fort-
geschrittene gleicher-
maBen zu empfehlen.
Zumal man unendliche
Continues hat.

~Zero the Kamikaze-
Squirrel” kann auf der
ganzen Linie iiberzeu-
gen. Es ist wirklich ein
super Jump’n‘Run und
hebt sich aus der
Masse ab. Leider ver-
miBt man PaBwérter,
wie so oft bei Sunsoft-
Spielen.

neu




INTERNATIONA'L

SUPERSTAR<

Manchmal lohnt es
sich zu warten. Mit
«International Super-
star Soccer” kommt
Konami zwar spit auf
den Markt der Sport-
Simulationen, aber
dafiir gewaltig: Reali-
stischer kann man auf
dem Super Nintendo
kaum FuBball spielen.
Digitalisierte
Kicker, wirk-
lichkeitsge-
treue Anima-
tionen, takti-
sche Varian-
ten - ein Spiel
der Referenz-
klasse. Und
das ist uns
einen Gold-
Funny wert.

G . P

POPEN GAME

INTERMNATIQMNAL CUP

i WORLD SERIERT S I vy :Ant;nmrl
- s - g 1
TRAINING - : SRS | .eBraziano
SCENARIOS ; 3 ol ®Zaps
PEMNALT T KICK "5 . : i &Passaro e e
: R ine : Counten Attack
PASSWORD _ Ful PR Sjaliano nce Offeide Trap
QPTIONS S : : @®CLoliute
Zur BegrtiBung gibt es schon die Ein Tip fir Profis: In vorgegebene Fiir Trainer-Flichse; Auch wihrend Feinabstimmung: Wer will, ‘kanrq
Qual der Wahl. Spielsituationen einsteigen. des Spiels kann man auswechseln. natdrlich auch ohne Taktik spielen.

Nichts dem Zufall iiberlassen

Man hat nicht nur die Kariert
Wahl zwischen 26
Teams, sieben Spiel-
maodi, drei Schieds-
richtern und diversen
Taktiken. Auch die
Team-Farben, der
Sound und der Bo-
denbelag ist variier-
bar. Kariert gemaht

Shoot-Out beim ElfmeterschieBen: Gute el . ;::;ﬁsig;neematsm

Steuerung, riesen Nervenkitzel. = AF

... und immer cool bleiben

© 1995 Konami
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'Nicht_immer:glbf-_s ein To
nats. Die Torhditer sind at

pezialitatNummer zwei: Luft-
kampfe im Strafraum.

Kopfball, Flugball, Fallriickzieher,
Hackentrick sowie ein blitzsau-
berer ,Bruststopper” und Tack-

ling nach allen Regeln der Kunst.
Nicht nur Sound und Stadion-
atmosphdre sind iiberzeugend
realistisch Auch dieTl‘leS der

Eigentore giht es ]a
ten Leben :

wnﬂ in we!en Deta.f!s deutl’ ch

~ Standardsituationen sind gefahr-
lich. Das weiB man spétestens
seit Beckenbauer. Deshalb solltet
Thr besonders die EckstﬁBe und
Elfmeter auch kraftig dben. Im
Tralnmgs-Modus'haht Thr dazu

| Tore sind die Wiirze im FuB-
ballspiel. Deshalb werden sie
auch ausgiebig gefeiert. Der
Stadionsprecher tobt, und je
nach Temperament der Mann-
schaft gibt es ordentlichen
Torjubel. Zur Freude der
Zuschauer (und Spieler) wird

jede Torszene wiederholt.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwdérter
Genre: Sport

Unterstiitzt sehr gut
die Atmosphére. Wen
die Schlachtenbummler
nerven, kann abstellen.

Keine Frage, sie ist voll
iberzeugend. Digitali-
sierte Spieler mit reali-
stischen Bewegungs-
ablaufen.

Relativ einfach zu
bedienen. Auch Nicht-
Profis kommen schnell
rein ins Spiel - und
werden lange dabei-
bleiben.

Drei Spielstufen sind
einstellbar. Und wer im
~Hard”-Level alle Tricks
beherrscht, kann sich
schon zu den Vollprofis
zahlen.

Ein Sportspiel, das
schon fast eine Simula-
tion ist. Sehr reali-
stisch, sehr packend.
Das Modul unterstiitzt
die Fihigkeiten der
Konsole sehr gut. Alle
weiteren FulBball-
module werden sich
kiinftig daran messen
miissen.

1
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e SUPE H
D ie Einfiihrungssequenz solltet ...L_ i\ (nan b
Ihr Euch ganz genau ansehen. A
Hier werden namlich wichtige
Schlagtechniken vorgestellt. Wer in die-
sem Spiel nach Special Moves a la ,Street
Fighter* sucht, wird enttauscht: es gibt
keine. Einzig und allein auf die Technik

kommt es an, will man seine Gegner
besiegen.

Kampf mit harten Bandagen scccccccccccccccccss

Der Kampf beginnt. Gabby Jay ist
der erste Boxer, gegen den lhr
Euch behaupten miiBt. Er ist
recht leicht aus dem Ring zu be-
fordern, da ihm die Ausdauer
fehlt. Die Kampfkraft der Herren
steigt kontinuierlich an, und an
Super Macho Man hat man schon
ganz schon zu knabbern ...

Wie in der Schule: Es gibt harte

oorpa g Natirlich darf eine Auswertung
"JL_,_L* ~  am Ende jeder Auseinanderset-
' 32 8- J0% zung nicht fehlen. Wie bei einem
5 richtigen Boxkampf gibt es fiir
R e R T = schwierige Schlagkombinationen
e arnn -‘-far--*::'“* 5.’.,555 2298 die meisten Punkte. Im ,Time
SR B sueon  Attack Modus” wird nur die Zeit
.,,..."-.'.:'.H-.;::..'-- e vore 78650 gewertet, die lhr braucht, um
*  einen Gegner k. 0. zu schlagen.

s =-0UT 2
pl.‘.“."ﬂur« dadiad

Ein Oldtimer kommt zu
neuem Ruhm: ,,Super
Punch-Out!!"”, das lhr
sicher noch vom NES

({’f — kennt, ist nun in einer

'a verbesserten Fassung

fiir den 16-Bitter auf
dem Markt. Nintendo
hat es mit dreidimen-
sionaler Grafik und 16
verschiedenen
Kampfern ausge-
stattet. Ring frei
zur ersten Runde!

; \l'l!lt H PHNI’ ” I?UT“ F

[BEST TInE]

LGABBY .ay

© 1994 Nintendo.
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COUNTE

System: Super Ninte
Preis: -

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo
Europe

Termin: - ;
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 16 Megab
Features: Batteriegesi
Speicherung, Con
Genre: Sport

Es gibt nicht viele
spiele fiir das Supe,
Nintendo. Schon
halb freut man si
iber ein solch origine
les und gut animi
Modul. Leider fehl
Zwei-Spieler-Modl
Boxfans sollten tro
dem ruhig mal ge
hinsehen.
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SUPER NINTENDO

Donkey Kong Country Donkey Kong Country

2  Secret of Mana 2  Konig der Lowen

3 Zeldalll 3 WWF-Raw

Wario Land
Super Mario Land 3

Donkey Kong ‘94

Donkey Kong ‘94 Wario Land

Super Mario Land 3

3 Zeldalv
Link’s Awakening

Aladdin

4  Super Mario Land Desert Strike

5  Mystic Quest Kirby's Dreamland

So, hier ist sie wieder: die Funny-Charts. Die
Tests zu den unten stehenden Spiele findet lhr
iibrigens alle in dieser Ausgabe. Und diesmal

haben uns besonders folgende Spiele gefallen:

Wie in der letzten Ausgabe kénnt Ihr hier an dieser Stelle die Charts
eines Videospiel-Vertriebes nachlesen. Und wie immer verlosen wir
einige Spiele unter allen Einsendern. Diesmal prasentieren wir Euch
die persénlichen Charts von Mindscape.

Monster Max Zero ;

The KamikazeSquirrel
Pac in Time NBA Jam Tournament
Prehistorik Man 3 starGate

Int. Superstar Soccer

U

() = 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 fir die Unterstiitzung.




»Super Adventure
Island 2“, das neue
Jump’'n’Run von Hud-
son Soft, haben wir
Euch ja schon in der
letzten Ausgabe vor-
gestelit. In einem
zweiten Teil zeigen
wir Euch noch ein
paar weitere Feinhei-
ten aus diesem Spiel.
Begleitet Higgins auf
der Suche nach sei-
ner verschollenen
Frau Tina. Versucht,
so nebenbei noch
das Konigreich zu
retten. Und habt viel
SpaB auf den vielen
Inseln mitten in der
Karibik. Mit unserer

Karte, der Wegbe-
schreibung und den
Endgegnerstrategien
diirfte das jetzt

etwas leichter fallen.

Die erste Station (wenn man den Konig und den Traumhandler mal
vernachlassigt) ist die Insel Poka Poka. lhr solitet erst einmal den
Schalter in der Hohle unten rechts betatigen, um iiber die Dornen zum
silbernen Schwert zu gelangen. So féllt es Euch leichter, Eure Gegner
zu besiegen.Denn mit bloBen Fausten ist das recht schwierig.




Folgende Gegenstande diirft
Ihr auf keinen Fal| verpassen:
_ X Sillberner Scbuwert o
X Herglilfte v/
X Encdyert v/
X Werfmessen (D v
X S00 Mingen VW)

X Feverbatle v/

; X Eelwert V'

o Schatzgriber

An solchen steinigen Wegstrecken konnt lhr Euch zu
einem Schatz durchgraben. Dazu braucht Ihr aber

erst eine Schau- Se—T]
fel, die lhr bei- P
spielsweise auf
Poka Poka Island
erhaltet. Merkt
Euch bis dahin
schon solche

«Bohrlocher”.

‘Diesen Stein solltet Ihr zerschlagen,
damit der tiber Euch See (Herzhalf-
te) trockengelegt wird. Einmal zer-
stort, flieBt das Wasser ab. AuBer-
dem kénnt Ihr jetzt auf Eurem wei-
teren unterirdischen Weg ohne jeg-
liche Schaden iiber die Dornen
schwimmen.

o Felsenriicker

Auch Felsenriicken will gelernt sein. Diese Fahigkeit
erlernt lhr auf Hiya Hiya (ganz um die Insel herum
paddeln, die letzte Anlegestelle ist die Richtige).
Kommt thr danach zuriick, konnt lhr den Stein ein-
fach zur Seite riicken. Dadurch wird der Weg frei zu
einem Schatz.
500 Miinzen ge-
hdren nun Euch.

£
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e Verschlossener Weg

Die Wand versperrt Euch in diesem Raum den Weg.
Von dieser Seite aus kann man die Mauer leider
nicht entfernen.
Dazu miiBt lhr
von der anderen
Seite aus einen
Schalter betati-
gen. Dieser zwei-
te Eingang liegt
auf Boa Boa.

9 Auf dem Holzweg

Um an die Schatzkiste mit den Wurfmessern in den
Baumen zu kommen, solltet lhr den gelben Schalter
betatigen. Springt dann einfach iiber die jetzt

erscheinenden Aste
und lhr erreicht den




Zwischen den einzelnen lnsetﬁ

Echsenkopf

Auf die Wolke, dann nach rechts,
und schon landet Ihr bei der
Feuerechse. Sie ist relativ einfach
zu besiegen: Weicht ihren Flam-
men aus und trefft sie mit den
Wurfmessern immer am Kopf.
Nach ca. 30 Treffern ist Schluf3.

0 GroBmeister

Am Anfang kann Higgins fast gar
nichts. Erst mit der Zeit lernt er
immer neue Eigenschaften und
sogar so manche Zaubertricks.
Der erste GroBmeister lehrt
Euch, wie man riesige Steine ver-

lauft man jederzeit Gefahr,
mit Gegnern konfrontiert zu
werden.

e Eisglocke 7o
Auf dem Riickweg vom GroBmeister solltet lhr Zwischenstops machen.
Jetzt konnt Ihr ja Steine verschieben und kommt somit gut an diese
Schatzkiste ran. Darin befindet sich die Eisglocke. Die benétigt lhr, um
den Haupteingang auf Hiya Hiya zu 6ffnen: Stellt Euch auf das Podest
und lautet die Glocke. Schon raumt ein Eisriese den Weg frei.

Ty

B s s

schiebt. Allerdings o P
kostet Euch die Lehr- | 7. kerre einen 0‘51‘3'_ s
stunde 100 Miinzen. | Tv ick ‘fmwefg,oz‘lg‘_ b Umen,
Die Investition lohnt 2%:'; rd?::l,h nochte dafur
sich. 100 HMunzen haltier. <

€ Hebelkraft

Die Schalter spielen eine wichti-
ge Rolle auf den Inseln. Sie
schalten Symbolsteine aus und
ein. Auf Hiya Hiya miBt lhr ganz
oben in das erste Loch springen.
Wahrend des Falls solltet lhr
Euch nach rechts halten und
schon seid Ihr bei dem Schalter.
Driickt ihn nach unten, so da3
die Kugel darunter nicht mehr
leuchtet. Jetzt konnt lhr den
groBen Felsen auf der Spitze in
Richtung Abgrund schieben und
herunterschupsen. Der Felsbrok-
ken rdumt unten den Weg frei.

4 Schalter

Die groBen grauen Schalter mit
den Pfeilen 6ffnen Wege. Einmal
gedriickt, verschwindet sofort
eine Mauer. Welcher Pfad jetzt
wohl frei ist?

Folgende Gegenstinde diirft
Ihr auf keinen Fall verpassen:

XF‘*%MV'
XHM@&'!{& v

X Fevenniat, wg ¥
X Feversebitd v/
X 1.000 H"““ﬁ’* v
X Magiellasete v/

R S .
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9 Sonnenring

Die Schatzkiste mit dem Zauberstab  Gleich neben der Insel mit dem Zauberstab befindet sich eine andere.
Dort wartet der Sonnenring auf Euch. Es gibt eine Vielzahl von speziel-
len Zauberringen und -glocken, verteilt auf verschiedene Schatzkisten.
Diese Ringe helfen Euch spater, irgendeinen Weg freizuraumen.

findet lhr kurz vor Sala Sala. Der

‘Stab beherrscht den Federzauber.

o AuBerdem kénnt lhr mit jeder

=1 Magieflaschen, die Ihr findet, einen
-\ neuen Zauber-

=-=—| spruch lernen.

Du kammst

Trick Ierne
T,

wernn 2

~_HAGISgﬂEe’“e Passende

nen neuen

Schalter

Doppelter Boden
ok Nh:ht alles, was nach Boden aussieht, ist auch Boden. Hier ein Beispiel:
Zwei Bﬁden auf Boa Boa sind mcht echt. Einer dieser beiden fiihrt

Eacdalinte

Folgende Gegenstande diirft
Ihr auf keinen Fall verpassen:

XEWV
X Esncild o/

X Magiellascte v/
X 1.000 Misnyen o/
X Magieflusche v/

: edllch “aber auch da gibt
r zZum Belsplel speit Feuer- Methode die Schlldkrﬁte zu stop I
ch, fli immer auf lhre Nase, und wenn |

Der Schalter auf Boa Boa ist versteckt. Er befindet sich auf der rechten
Seite. Wenn Ihr an einer Liane mit einer Wand auf der rechten Seite
vorbeikommt, solltet Ihr auf jeden Fall testen, ob Ihr nicht nach rechts
springen konnt. Dieser Geheimgang fiihrt namlich zum Schalter.

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

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: Batteriegesttitzte:
Speicherung

Genre: Jump’n‘Run/
Adventure

Ein wahres Suchtspiel.
Einmal angefangen,
spielt man immer wei-
ter und merkt nicht,
daB die Zeit nur so ver-
fliegt.

jvn




asketball-Simulationen fiir

das Super Nintendo gibt es

mittlerweile in groRer Aus-
wahl. Der bisher ungeschlagene
Spitzenreiter unter ihnen ist ,NBA
Jam". Ziemlich genau ein Jahr ist
vergangen, seit Acclaim diesen
Renner vorstellte, der damals ein-

ie pi So prasentierte sich ,, NBA Jam”
schlug wie eine Bombe.

1993 auf dem Super Nintendo.

Am 23. Februar 1995 ist (war) es

soweit: Acclaim prasentiert(e) welt-
weit mit ,NBA Jam Tournament Edi-
tion” den Nachfolger des Klassikers.

Ist das Modul nur ein AufguB des
Vorgdngers? Die Antwort lautet:
Nein. Das
Spiel wurde
vollig iiber-
arbeitet und
mit vielen
Neuerungen
versehen:
Mehr Spie-
ler, mehr
Geschwin-
digkeit,
mehr Mega-
bit.

LT

Die Erwartungen sind natiirlich hoch.

TOURNAMENT EIZIITmh..I

Technisch ung sp;
Spieler;
neue Ma Bsrébe_p’e erisch setzte es

Ein klassisches Foul verhilft hier
zum Punktgewinn!

L
0

!

Im ,,Practice Modus” kénnt Ihr Eure
Wurftechniken verbessern.

Mit ,,NBA Jam Tournament
Edition” will sich Acclaim
auch weiterhin den ersten
Platz unter den Basketball-
Spielen fiir das SNES
sichern. Das ist so gut
~ gelungen, daB wir dem 24
‘Megabit-Modul den ,,Gold-
Funny” verliehen haben.

konnten aus ingesamt
Jern auswahlen.

Zwei Spieler
54 NBA-Spie

Die Kapazitat des Moduls ist
gegeniiber dem Vorganger auf
satte 24 Megabit gestiegen. Das
bringt u. a. auch Platz fiir einen
«Practice-Modus”, der Euch jetzt
zur Auswahl steht. Ihr konnt
also, bevor lhr Euch in die Saison
stiirzt, ausgiebig iiben. SchlieB-
lich sollen auch ein paar Balle in
den Korb gehen. Natiirlich miiBt
lhr das nicht allein tun: Bis zu
vier Spieler kdnnen mit einem
Multitap-Adapter gleichzeitig
spielen.

© 1994 Acclaim Entertainment Inc. @ 1993,1994 Midway Manufacturing Company
NBA ist ein Eingetragenes Warenzeichen der NBA Proberties Inc.
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Na, welchen Spieler hétten’s denn gern?

Bevor Ihr loslegt,
miiBt thr Euch
natiirlich fir eine
Mannschaft und
einen Spieler ent-
scheiden. Und das
ist gar nicht so
einfach. 27 NBA-
Teams stehen
Euch zur Auswahl.

Jedes davon verfiigt iiber drei bis fiinf Spieler. (Beim
Vorgénger waren es nur zwei Spieler pro Mannschaft.)
Das bringt Euch eine Auswahl von insgesamt 122

Spielern, zuziiglich der 38 (bisher bekannten) gehei-
men Superstars. Wenn das keine Abwechslung bringt?

Jeder der einzelnen Spieler ver-
fiigt natiirlich Gber unterschied-
liche Starken und Schwéchen.
Eine Ubersicht mit den Fahigkei-
ten jeweiligen Spielers befindet
sich unter jedem Portrat (siehe
rechts). Schnelligkeit, Kraft und
Dunking-Fahigkeiten sind nur
einige Kategorien, die mit einer
Skala von null bis neun Punkten
bewertet werden.

Die Féhigkeiten der Spieler im
Uberblick.

Das Gameplay
wurde stark liberar-
8% Dbeitet. Die Ge-
= schwindigkeit

wurde vervierfacht und mit
speziellen Power-Up's hat Acclaim noch mal ein
Gang zu gelegt. Neu ist auch, daB lhr jetzt Spie-
ler in den Pausen austauschen kdnnt. Verletzte
Recken schickt Ihr einfach ein Viertel auf die
Bank. Hier kénnen sie sich wieder vollstandig
erholen. Und dann kann es mit Vollgas weiter
gehen. Alle Spiel-Techniken des Vorgangers

wurden iibernommen und verbessert.

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

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: Batteriegestiitzte
Speicherung

Genre: Sport

Der Sound ist bei die-
ser Art von Spiel eher
Nebensache. Dennoch
bietet es fetzige Mu-
sikstiicke und klar digi-
talisierte Sounds. 5

Gegeniiber dem Vor-
génger wurde die
ohnehin schon gute
Grafik weiter verbes-
sert. Saubere Anima-
tionen und schnelle
Grafik iiberzeugen.

Allein, zu zweit oder
(besser doch) zu viert -
das Spiel macht immer
riesigen SpaB.

Fiir fast jeden Spieler
geeignet, da der
Schwierigkeitsgrad
einstellbar ist

Erste Sahne! Schon der
Vorgénger setzte MaB-
stiabe und der Nachfol-
ger legt die MeBlatte
noch einmal héher. Ein
Spiel, das in keiner
Sportfreund-Samm-
lung fehlen darf!

3




" Wie !!éhys schrump-
{den

 schon im Kino gese- |
hen. Mit ,Super BC |
Kid” bringt Hudson
~ Soft eine Variante
- des Themas auf das
Super Nintendo.
Durch den Verzehr
von Bonbons oder
Fleischbrocken
kann sich unser
Titelheld immer
wieder verwan-
deln. Aber
 das ist noch
~ nicht
alles ...

Is ,Super BC Kid“ geht Ihr
auf eine grofle Reise. Die
fithrt Euch von der Erde ins

Weltall, vorbei an Dinos und deren
Mégen. Ihr kommt in verschiedene
reale Welten, aber auch in Mikro-
und Makrowelten. Doch BC Kid ist
sehr anpassungsfahig. Er kann sich
mit Hilfe von Power-Ups (Bonbons,
Fleischbrocken etc.) in zwdlf ver-
schiedene Gréfen und Zusténde ver-
wandeln: Mal ist er klein, mal grof und sieht aus wie eine Pflan-
ze. Seine Gegner sind auch nicht ohne: Riesige Libellen, kleine
und grofRe Dinos, ja sogar fliegende Teufelchen machen Jagd auf
Kid. Aber denkt nicht, da Ihr gegen diese Kreaturen keine Chan-
cen habt. Dank seines groRen Kopfes ist Kid namlich ein exzel-
lenter Headbanger. Ob aus dem Stand oder im Flug, kein Gegner
kann seinen Kopfstifien widerstehen.

L

Ob auf der Erde, in der Luft
oder im Wasser: BC Kid fuhit
sich Gberall wohl, Auch mit
der Schwerelosigkeit hat er
keine Probleme. Die machen
nur Fische und anderes
Getier.

i

¥
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S asases | VENDEEETTS.

Durch die Einnahme eines blauen Bonbons Das rote Bonbon |dBt BC Kid schrumpfen. Er Mit dem gelben Bonbon bekommt BC seine
wird BC Kid riesig. Egal, welche GroBe er vor-  kann jetzt zwar nicht mehr so hoch springen, normale GroBe zuriick. Aber diese Verwand-
her hatte. Er kann jetzt auch viel héher sprin-  paBt aber dafiir nun in jede noch so kleine lungsarten sind noch lange nicht alles. Es gibt
gen, und seine Treffsicherheit ist dank seiner  Offnung. Dort sind unter anderem wichtige z. B. Fleischstiicke, die ihn in ein boses Kid
GrofBe auch gestiegen. Extra-Leben versteckt. verwandeln - und das in jeder Grdfe.

© 1994 Hudson Soft
© 1989, 1994 Red



review

Bonus-Level

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

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 12 Megabit
Features: —

Genre: Jump’'n'Run

Hier maBt lhr die Blu- Als Krebs fliegt Ihr

men auf Euren Kopf durch die Wolken. Kid Der Sound ist wirklich
nehmen und direkt in den Korb schleudern. Die Sache muB auf die drehenden Miinzen schieBen, damit sie ste- ein Obrenschmatls
hat nur einen Haken: Der Korbhalter bewegt sich! hen bleiben. Erst jetzt wiBt Ihr, was die Boni wert sind. 7

Immer passend - mal
traurig, mal span-
nungsgeladen.

Die Grafik gleicht
einem japanischen Zei-
chentrickfilm, ist also
schén und abwechs-
lungsreich.

Mit der Blumenschleu- ; o 8 Von Wolkchen zu Wolk- Leider gibt es keine
der bewegt Ihr Euch : chen heiBt es in dieser 2 ;
durch dieses Bonusspiel. Sammelt so viele Smilies und Bonusrunde. Jedoch ist die Steuerung ziemlich gewéh- P.?Bworter. Aber eine
Friichte wie méglich. Das bringt Energie und Punkte. nungsbedurftig, da BC Kid nur wild umherspringt. Vielzahl von versteck-
ten Extra-Leben und

Abktirzungen helfen ;
Drachentoter Wasserkreis zu den Sternen Euch durch die sigeat

nen Level.

Den zweiten Endgegner trefft Ihr unter Wasser. Es ist ein Gesicht mit

Dreiecken und Kreisen. Die Kreise sind anfangs blau, dndern aber nach

einigen Treffern die Farbe. Die Dreiecke solltet Ihr meiden. Verletzen

kann Euch aber nur das Gesicht selbst. Also aufgepaBt, daB Ihr beim e

Hochspringen nicht in seine Nahe kommt. < ,,Su,faer BC K.'d Ist
schén zu spielen und
nicht allzu schwer.
Dadurch ist es gerade
fir Anfinger gut
geeignet. Aber auch
Fortgeschrittene diirf-
ten auf ihre Kosten
kommen.

Bleibt am besten auf dem Boden. Erst wenn ein Kreis in Eure Néhe kommt,
solltet Ihr nach oben springen, um ihn mit Eurem Kopf zu treffen.

Im groBen und ganzen
ist ,Super BC Kid" ein
tolles und witziges
Jump’n’Run-Spiel.

Als Endgegner im ersten Level
wartet ein Drache auf Euch.
Springt von den Blumen aus
direkt auf ihn zu und landet eini-
ge KopfstoBe. Nach ca. 15 Tref-
fern ist das Monster besiegt. Die
Ringe, die es auf Euch schieBt,

konnt Ihr ebenfalls mit Kopf- T S ’ y S
stoBen beseitigen. Dann dndern die Kreise ihre Farbe: erst blau, dann rot und spéter gelb. Sind
alle Kreise verschwunden, gibt es eine Explosion und der Boss ist besiegt!

jvn




background

e,

inter ’ Kulissen bei Q;untet

che Reiserouten kreiert. Mal treibt

g3 Tomoy"Shl man auf dem Meer, mal erkundet
Action, viele Puzzles, L Miyazaki man Hohlen. Manchmal fliegt der
gute Spielbarkeit K Held durch die Luft. Auch das ver-
und super Grafiken. mittelt das Gefiihl, weit von Zu-

Miyazaki-san ist einer der Exe-
cutive Directors von Quintet.

Die Programmierer ,_,“'1 it ! AuBerdem ist er der Entwick- hause weg zu sein.
. & . y ¥ lungsleiter von ,Illusion of W . :
von Quintet/Enix ver- Time”. Einige von Euch kennen NEV: Wee enisturmi e Lot

Space*-Idee? Es ist ein Ort in den

sprechen einiges fiir s sicherlich die , Act Raiser“-Serie,
7 ! ju i die ebenfalls von Quintet pro- Ruinen, an dem man sich in sein
«Illusion of Time”. In L N rammiert wurde.

stdrkeres Ich verwandeln kann.
dem neuen Rollen- M: Wir wollten eine , Party* aus

spiel-Hit von Ninten- N o einem Charakter machen. Dark

do kénnt thr die Fun Vision (NFV): Hen.’.Mryazrfkr_. die G.efuhle.fies Hauptch.arakters Space bietet Will neue Maglichkei-
5 8 was war das Konzept fiir ,,loT*? zu teilen, wahrend er spielt. T

geheimnisvollsten ten, die er in seinem normalen

Herr Miyazaki (M): Wir dachten NFV: Wir haben das Modul kurz . . .
Platze der Welt be- Leben nicht hat. Und wir vermei-

dariiber nach, wie wir ein mog- angespielt. Wenn man in den Ker- i
suchen: Ruinen der lichst realistisches Abenteuer fiir kern gefangen ist, kann man nichts e S r el smennks
Inka, Pyramiden, die den Spieler schaffen kénnen. tun, bis man die tehLER 08
Ruinenstadt Angkor NFV: Was bedeutet das konkret? Stimme eines

Wat in Kambodscha M: Wills* Haar weht im Wind und Soldaten von der
und die Chinesische der Spieler muf manchmal darauf  Decke hort ...
achten, wann es das tut. Nur so M: Ich denke,
findet er einen wichtigen RiR in daR man in die-
i der Wand. An manchen Stellen ser Situation
Hagino sprach vor muR der Spieler auf die Lautstarke  wirklich das
Ort mit den Machern des Wasserfalls horen, der hinter beklemmende
von ,loT” bei Quin- der Wand ist. Gefiihl eines
tet und Enix. NFV: Man mugR also mit ,allen Sin-  Gefangenen hat. )
Das Interview dauerte lange. Vor dem Enix Labora-

nen" spielen. (Er lacht.) Wir tory, in dem auch Quintet beheimatet ist, war es
M: Ja, der Spieler ist in der Lage, haben zahlrei- schon dunkel, als Hagino-san ging...

Mauer. Unser japani-
scher Kollege Ryuji

© 1994 Quintet/Enix.
* Die Namen der Orte und Charaktere beziehen sich auf die englische Version.



background

NFV: Alle Reisen finden auf einer
dreidimensionalen Weltkarte statt.
Es ist auBSerdem nur bedingt mog-
lich, einen besuchten Ort wieder zu
verlassen. Das macht es unmaglich,

einfach so ramzureisen. Man muf
einen Plan haben, welchen Ort
man wann besucht. Warum wurde
das so geldst?

M: Auch das soll das Gefiihl unter-
stiitzen, weit weg von Daheim zu
sein. Wer mal in ferne Lander
gereist ist, kommt nur schwer
wieder zuriick. Das ist normal.
NFV: Gib es noch andere Dinge,
denen Sie ein besonderes Augen-
merk gewidmet haben?

M: Die Zweikampfe. Wir haben
einen Unterschied darin gemacht,
ob der Charak-
ter einfach
besiegbare Geg-
ner oder harte
Brocken an-
greift. Wer sich
den Steinsolda-
ten stellt, spiirt
beim Schlag,
wie das Schwert
zuriickprallt. Das
gibt es natiirlich

bei einem einfach besiegbharen
Gegner nicht.

NFV: Der Spieler sammelt im Spiel
rote Juwelen. Der Juwelier Gem
belohnt ihn dafiir mit Gegenstin-
den und besonderen Fahigkeiten.
Was passiert, wenn man ihm alle
50 bringt?

M: Ein geheimes Dungeon (= ein
unterirdisches Verlies) wird , sei-
nen Mund offnen”.

NFV: Wirklich?

M: Ja. Versucht, alle Juwelen zu
finden. Wir glauben iibrigens, dafl
slusion of Time" unser bestes
Spiel ist. Wir freuen uns auf das
Release in Deutschland. Alles wird
in Deutsch iibersetzt.

NFV: Was gibt Ihnen denn die Ideen
fiir neue Entwicklungen?

M: Das Feedback der Spieler. Wir
versuchen immer, ihnen das Beste
zu bieten. Und wenn sie unsere
Produkte magen, fithlen wir uns
wohl.

NFV: Vielen Dank fiir das Gesprdch
und weiterhin viel Erfolg.

Herr Miyazaki und Herr Masaya Hashimoto, der Prasi-
dent von Quintet: Eine junge Firma mit jungem Team.

- - -
Zwei Geheimnisse
- -
von Herrn Miyazaki
Wer es nicht weif, sieht es kaum: Wir haben ein schreiendes Gesicht in
die Animationssequenz eingebunden, wenn ein Gegner besiegt ist. Und
wer alle Gegner in einer Reihe plaziert, trifft sie auf einen Streich.

Schrelendes GE: icht

Rl

o TYYNN -
(Md -
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Ihr miBt schon sehr genau die
Pausen-Funktion nutzen, wenn
lhr das Gesicht sehen wollt.

Stehen alle Gegner in einer Reihe,
kénnt Ihr sie auf einmal treffen.
Das spart Zeit.

Ein Blick In die 2eiten

Wollen wir uns das neue Spiel mal anschauen. Habt lhr einen Sinn fiir
Abenteuer? Gefahr? Reisen und Romanzen? Wenn dem so ist, solltet
lhr nicht zégern.

Stadte und Freunde

Wahrend Eures Abenteuers mii3t
lhr viele Stadte und Orte an den
alten, mysteridsen Platzen besu-
chen. Freunde (und manchmal auch &=
Gegner) geben Euch Ratschlage,
Informationen und versteckte Hin-
weise. Einige Freunde begleiten
Euch. Sie stehen Euch auch zur
Seite, wenn Arger droht. Oder sie
sind der Grund fiir richtig schéon
schmalzige Liebesgeschichten.

Freie Kampfaufstellung

Die zahlreichen Handge-
menge (und Schlachten)
kénnt lhr nicht immer allein
gewinnen. Dann greifen
zwei mystische Kampfer
mit ein. In den ,Dark Spa-
ces” habt lhr die Wahl
unter Freedan und Shadow.
Sie haben
jeweils eigene
Fahigkeiten
und Starken.

ost die Geheimnisse
der Vergangenhelt

Sechs mystische Statuen sind in
Ruinen tiberall auf der Welt ver-
steckt. Sie losen die Geheimnisse
des Turmes zu Babel und des
gefahrlichen Chaos-Kometen, der
auf die Erde zurast. lhr miiBt die
Ruinen der Inka-Stadte, die
Ebene von Nazca, das versunkene
Reich Mu, die Chinesische Mauer,
die Ruinen von Angkor Wat in
Kambodscha und die Pyramiden
im Tal der Kénige besuchen.

Riesige Malereien auf dem Boden
kénnen von der Luft aus gesehen
werden.

; '_?Chme.f-lsche Mallel‘

Euer Freund Lance ist dort ver-
schwunden, als er nach einer
Medizin fur seinen Vater suchte.

Der gréBte Teil des vor Urzeiten
versunkenen Reiches ist noch
unter dem Wasser.




background

Die Firma hinter
~illusion of Time"

NFV: Herr Futami, wie geht man

bei der Spielentwicklung vor? Sl’lillii Flltami

Herr Futami (F): Zuerst wird eine

In Shinjuku, Tokyo,
Er ist Assistant Manager der Soft-

ist der Firmensitz wBrainstorming“-Konferenz mit ware-Planungsabteilung bei Enix
von Enix. Dort arbei- anderen Spieleentwicklern abge- und der Produzent von , lllusion

It yint . . X of Time*. Herr Futami ist ein
tet Shinji Futami, der halten. Es ist ein Treffen, in das Aktier Mans mitkarer Vorstel:

Produzent von ,lllu- jeder Teilnehmer seine Vorstellun- lungen, der mehr als drei Biicher

3 g ot 2 ot in der Woche liest. Er meint, dal3
sion of Time". Wer gen und Ideen einbringt. Einige ein Produzent viele Fihigkeiten

sich ein wenig in sind nicht so neu, andere einfach haben muB und mehr Informa-
nicht so gut. Wieder andere sind tionen benétigt als die Spieleent-
Japan auskennt, § wickler in seiner Abteilung.

interessant, aber es fehlt ihnen

noch das entscheidende Etwas.

Wenn wir ein paar interessante fen uns wieder, diskutieren ihre risch — und geschiftlich — interes-
Ideen haben, iiberlassen wir es Ideen und zeichnen alles auf. Ein sant ist, beginnen wir mit der Pro-
lenspiele herausgibt. den Spiel-Kreatoren, sich weitere Plan entsteht, und wir entschei- duktion.

wei3, daB Enix die
dort bekannten
~Dragon Quest”-Rol-

Die Serie ist so be- Gedanken zu machen. Es entste- den, ob er gut genug ist, ein Spiel NFV: Wie oft machen Sie eine sol-
liebt, daB es lange hen detailliertere Pline. Wir tref- daraus zu machen. Wenn er spiele-  che , Brainstorming“-Konferenz?
Schlangen vor den s e F: Zweimal im Monat. Andererseits
Software-Liden gibt, { A\ *v haben wir mit unseren , Stamm®-

Entwicklern, wie Quintet, wich-
entliche Treffen.

wenn ein neuer Titel
herauskommt. Wir NFV: Worauf achten Sie bei den
fragten bei Enix : 3 Dishussionen?
nach, wie man dort ' o 1 e F: Wenn ich einen solchen Plan
Spiele macht, und : : lese, dann tue ich das so, als ob ich
was sonst noch ,,so Tl spielen wiirde, ein Joypad in der
abgeht”. S . o . Hand halte. Da wir wissen, daR
SR, 7 diese Ideen anfangs ,nur” Ideen
Enix residiert in diesen schénen Birordumen im Stadtteil Shinjuku. sind, miissen wir verhindern, da



background

wir uns verzetteln. Ich schaue mir
die Spieler vor den Bildschirmen
an. Produzenten miissen das gan-
ze Projekt, die Zeitplane, einfach
alles bei der Entwicklung koordi-
nieren. Wir sind wie Gértner, die
den ganzen Spielegarten iiber-
schauen und dafiir sorgen, daf er

fiir die Besucher (= unsere Pro-
grammierer) attraktiv ist.

NFV: Mit wie vielen Entwicklerfir-
men arbeiten Sie?

F: Wir haben Beziehungen zu der-
zeit zehn Firmen. Je mehr Verbin-
dungen wir haben, desto mehr
Miglichkeiten haben wir, ver-
schiedene Produkte zu entwickeln.
Jedes davon hat einen eigenen
Charakter.

NFV: Enix produziert Spiele nur fiir
das Super Nintendo. Wollen Sie
nicht auch mal auf andere Systeme
umsteigen?

F: Nein. Das Super Nintendo ist

die populérste Spielkonsole der
Welt. Wir denken nicht, da es gut
ist, wenn die Leute eine neue
Maschine kaufen miissen, nur um
unsere Produkte zu spielen.

NFV: Es kommen jetzt aber dauernd
neue Konsolen heraus. Welche
Maschinen interessieren Sie?

F: Das Ultra 64 von Nintendo. Wir
haben Nachrichten aus Amerika,
die besagen, da die Leute vor der
Arcade-Version von ,Killer Instinet"
Schlange stehen, um spielen zu
konnen. Wenn ,Killer Instinct” auf
Ultra 64 fiir den Hausgebrauch so

gut ist wie auf der Arcade-Konsole,
wird es groRartig.

NFV: Hat Enix schon selbst ver-
sucht, ein , Street Fighter“-Spiel zu
programmieren?

F: Ja, wir haben ein solches Spiel
angedacht, aber wir hatten keine
neuen Kampfideen. Erst wenn wir
vollkommen neue Einfélle haben,
ist es denkbar, daf® wir uns daran
setzen.

NFV: Enix mischt jetzt auch als
Verlag in Japan mit. Es gibt ein
Comic-Magazin, Comic-Biicher,
Erzihlungen und Spieleldsungen.
Werden Sie diese Produkte auch in
andere Linder bringen?

F: Nein. Bestimmt nicht.

NFV: Zu guter Letzt betreibt Enix
die Enix Game School (= E. Spiele-
schule). Dort lernen viele Studen-
ten, wie man programmiert, Grafi-
ken entwickelt und Musik kompo-
niert. Was ist der Sinn der Schule?

Die andere Seite von Enix
Enix Spieleschule

Nicht nur Japaner, sondern auch Auslénder studieren an dieser Schule. Sie ler-
nen viel iiber Programmiertechniken, Grafik und Sound (wenn ihr Japanisch
gut genug ist ...). Diese Ausbildung dauert zwei Jahre. Es gibt fiir die Studen-
ten auch Wohnheime, die sie bei Bedarf nutzen konnen. Die Vorlesungen wer-
den von bekannten Spieleentwicklern verschiedener japanischer (und manch-
mal auch internationaler) Firmen gehalten.

Verlagswesen

Seit einiger Zeit ist Enix auch unter die Verleger gegangen. Das Comic-
Magazin ,Monthly Gan-Gan" ist in Japan schon sehr bekannt. Es gibt
auch Comics und Abenteuerbiicher nach den Ideen der bekanntesten RPG-

Serie, ,Dragon Quest". AuRerdem werden Losungshilfen herausgegeben.

F: Sie wurde gegriindet, um profes-
sionelle Spieleentwickler zu be-
kommen. Je besser die Leute sind,
desto besser wird sich die Spiele-
branche in Zukunft entwickeln.
NFV: Erhalten die Absolventen
automatisch Jobs bei Enix?

F: Nein. Wenn sie die Chance
bekommen, bei anderen Firmen zu
arbeiten, wiahrend sie studieren,
sollen sie das tun. Das wird ihrer
Studienzeit angerechnet.

NFV: Sind bereits Spiele Ihrer
Schiiler auf dem Markt?

F: Ja. Kurz vor dem Abschluf} miis-
sen die Studenten ein eigenes
Spiel machen und so ihren Leh-
rern zeigen, daf sie professionell
bei Spielefirmen arbeiten konnen.
Einige dieser Abschlufarbeiten
wurden auch bereits veroffentlicht.
NFV: Vielen Dank fiir das Gesprich
und weiterhin viel Erfolg fiir Ihr
Team und Enix.
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Batman & Robin ¥ iy
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Bomben-Tip: Auf die Frage in NFV Nr. 10 ...
Alle PaBwdrter von Marco Lehmann aus Straubing: von Bernd Becker hat Saskia v. d. Burg aus Kénigswinter die passende

Antwort. Um den Schliissel zu finden, solltet Ihr so lange Gegner
besiegen, bis einer von ihnen einen solchen hinterldBt. Und schon
kann es weitergehen. Ubrigens: Saskia hat noch einen Tip zu , Mystic
Quest” auf Lager: Wenn Ihr den Endgegner auf dem Turm besiegt
habt, lauft nicht zuriick, sondern auf dem Dach nach links und laBt
Euch von dem Roboter iiber den Abgrund werfen.

NHL Hockey '94

EndspielpaBwaorter

Wer wird denn gleich verzweifeln, wenn es nicht mehr weitergeht. Fiir
solche Fille gibt es immer noch das gute alte PaBwortsystem. Und
hier sind auch schon alle PaBwarter von Hannes Wernicke aus Berlin
(lhr seid jeweils der erste Verein):

!n

Montreal vs. Toronto BHM8HYODVIVTHSLC
L. A. vs. Boston BWR1J3GL5FN4020D
Hartford vs. L. A FLTVB7RJX1RPYGYH
Florida vs. Vancouver FTBKWN4B3J5NTAXY
Edmonton vs. N. Y. Rangers FTFTL24XT450PF1D
Detroit vs. Pittsburgh D70JNLYVL6AFS1VZ
Dallas vs. Quebec FFFOL8TZYPXM2X9Y
Chicago vs. Boston CZL63C4209NZ2X4N
Calgary vs. Montreal F5B9HGIDSV25HWAK
Buffalo vs. Calgary DPFPVR1W970CKCWR
Level 6: Perchance to Scream Level 7: Riddle me This ... f\ﬁsathoer:m :: gifart?:c ESBC.I}::(::AZS?\:I\II‘T ZNT-:?TSRV1V:I]
Winnipeg vs. Tampa Bay D2HGDS936ZMR1T78
Washington vs. St. Louis F49165K2WORNPFN6
a Vancouver vs. N. Y. Rangers F5C91V7LIHS3XRLD
Jurassic Park 2 Toronto G Ritis HTNGC7M5JZXZY63D
Tampa Bay vs. Chicago CLKGN6TVNXW2TDL3
H H . St. Louis vs. Pittsburgh G2T29HH5DY6KZZGF
une'_'dh_d_‘ Continues: San José vs. Montreal D2H2657HFXOSXROW
Driickt im Mission-Select: L, L, L, R, R, R, L, LR, R, LR, LLL R R L L, Quebec vs. Calgary DBGJX59D99XZYTFS
L, R, R, R. Nun ertdnt ein Pieps und lhr habt unendlich viele Continues. Pittsburgh vs. Edmonton HZ3Y06JCP1B573TF
Philadelphia vs. Vancouver DP6M3YTS8C5GMZFZ
Ottawa vs. Calgary F473C1TBMCYGSNGG

N. Y. Rangers vs. Toronto CD3RDN9T6ZHMK3W4
N. Y. Islanders vs. Vancouver BHNZJ2X4G3TV4DSC
New Jersey vs. Detroit BHPKDJNWMTTOPT2F

PaBweorter ...

von Silvio Schiefelbein aus Pirna:
927T830NCXB-00JB 927T83HHLD7298GB

927T83HBML458GB 927T8LCVG36W6EKB

927TRHBXV6T-88DB 927TZB7JBO2FTYB PaBwdrter ...

927DHB2C38Y-TJB 1XLC3RBGFKRB Auch zu ,Vortex” haben wir so einiges parat. Fiir alle diejenigen, die
NDHB3CLR-69HB NDB7JB2FYTSC schon fast am Verzweifeln sind, jetzt und hier die PaBwérter:

Bei dem letzten PaBwort sind sowohl alle Waffen und bionische Bau- Level 2: YFGIW Level 3: QP7R Level 4: DHLNC

teile bis Modell 3 erfunden und man besitzt 9.093.120 Geldeinheiten. Level 5: BGVRG Level 6: JNBTK Level 7: XLQMB

o<



16-Bit
gehallie
Puzzle-Power!
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> 1989 Nintendo. Original concept, design and program by Alexey Pazhitnov.

ed to Nintendo.

" Die geballte
“"" Puzzle-Power beider
Sensationsspiele stellt Dich jetzt im
vollen 16-Bit-Format und auf einer
einzigen Super Nintendo™ Kassette auf eine
- harte Probe. Vorausschau-

endes Denken, taktisches

Geschick und schnelle Reak-

tionen sind nur die Spitze des

Eisbergs, denn nun gibt es zum ersten

Mal in der Puzzle-Geschichte eine
kombinierte 2-Spieler- :
o= Wettbewerbsmdglichkeit NiR n]e ndo
pp beider Spiele! Mal sehen,
wann Du Nerven zeigst! Have more fun!

“® and © 1987 Elorg. Tetris Licens



Levelkarte

Indiana Jones hatte sie vielleicht gerne gehabt, aber leider kannte er die NFV nicht. Denn hier ist sie, die ultimative Hohlenkarte:

Donkey Kong Country

Bonus-Spiel-Anwahl

Wolltet lhr schon immer die Bonus-Runden iiben, nur fehiten Euch
meistens diese doofen Statuen? Nicht verzweifeln, denn auch dafiir
gibt es einen Cheat: Driickt, sobald Cranky Kong an seinem Platten-
spieler dreht, folgende Tastenkombination: ¥, Y, ¥, unten, Y. Schon
befindet lhr Euch in einer Hohle. Von dort aus kénnt lhr jedes Bonus-
Spiel einzeln anwahlen und ausprobieren.

Level-Anwahl

Auch bei diesem Spiel gibt es eine Level-Anwahl. Sie ist zwar etwas
schwer, da man sehr schnell sein muB, aber es gibt sie: Sobald das Vir-
gin-Logo zum ersten Mal erscheint, solltet Ihr diese Tastenkombina-
tion schnell driicken, bevor es wieder verschwindet: 1, *, 1, B, B, Y, Y,
Select, *, ¥, », B, 1, Y. Seid Ihr schnell genug, kommt Ihr jetzt in ein
Options-Menii, in dem Ihr die Level anwéhlen kénnt.

Super Bomberman 2

Spezial-PaBwort

Das PaBwort 1111 verstérkt Euch. Ihr startet das Spiel mit sechs statt
einer Bombe und mit sechs Feuerstrahlverstarkern.

Game Boy

Special-Cheat-Menii

Spielt im Options-Menii folgende Musikstiicke hintereinander: 40, 30,
20, 19, 18, 17, 16 und 15. Wenn lhr es richtig gemacht habt, erscheint
nun ein Spezialbild. Hier konnt lhr dann alles d@ndern (z. B. unendliche
Leben, Zeit etc.)

Pac in Time

Die ersten PaBworter ...
... schickte uns Michael Helf aus Miihltal 3:
(6) SMPSN  (11) CVFTZ (16) BPQGY  (21) TRQCZ

Ghoul Patrol

Aus dem Labor:
Hier sind die drei PaBwarter: CP4V, 7LBR und KVCY.

Star Trek - Next Gen.

Game Boy/NES

Missions-Auswahl

Gebt das PaBwort ,,OVERRIDE" ein. Jetzt kénnt lhr die Missionen
selbst auswahlen.

@0 0000000000000 OO0 00000000 OOOOOCOPRONONOPOOPOINOSONOEOEOOONOPOPEOIONOEOTOTOPROEOTONCORPOPOSS
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Geheimraum

Auch in diesem Spiel gibt es Geheimraume. Einen fand Benjamin
Hoéhensteiger aus Leinfelden im ersten Level. Nachdem Euch der Prési-
dent der Warner Bros. Corporation (CEQ) auf den Weg schickt, solltet
lhr mal die Vase hinter ihm gegen die Wand schieben. Sie zerplatzt
dann und gibt eine Tiir frei. Die wertvollen Bonus-Punkte solltet lhr
Euch auf keinen Fall entgehen lassen.

Wild & Wacky Sports

PaBBworter

Martin Weghofer schickte uns folgende PaBwarter zu , Tiny Toons":
Kojote, Little Pieper, Montana Max fiir den normalen Parcours
Shirly Duck, Sweety, Plucky Duck fiir den schweren Parcours
Kojote, Elmira, Babs Bunny fiir den Superparcours

Mickey Mania

Level-Anwahl:

Stellt im Sound-Test bei , Music” ,Beanstalk 1" und bei ,SFX" ,Extra
Try” ein. Geht auf ,Exit” und haltet dort ca. zehn Sekunden die L-
Taste gedriickt, bis eine Glocke ertont. Startet nun das Spiel, und Ihr
kénnt die einzelnen Level anwahlen.

>

Level-Anwahl ...

von Roman Karp aus Erlangen. Driickt im Titelbild folgende Tasten-
kombination nacheinander: ®, 1, ¥, ¥, €, 2, €, =, B, Aund dann
noch Start. Jetzt kénnt Ihr alle Sportspiele einzeln anwahlen.

Game Boy

Alle Eure Fragen:

Alle Systeme

@ Die einzige Frage bei , Jurassic Park 2" fiir den Game Boy, die iibrig
blieb: Wie kommt man an dieses doofe 1-Up in Level 1-27

® Stefan Lips aus Isny/Allgau hat eine Frage zu ,Mystic Quest” (GB):
Wo findet man den Samuraihelm und die Samurairiistung? Wie kann
man bei ,Battle of Olympus” (GB) im Untergrund der Stadt Attica
den Vampir besiegen?

@ Armin Grob aus Hattingen hat sich in den Hohlen von ,Lord of the
Rings” (SNES) verlaufen. Er lauft durch Hohlen und findet Grabkam-
mern (im Barrow-Tal?). AuBerhalb der Héhlen ist es neblig. Er findet
auch ein zerstortes Dorf. Er hat einen Grabkammerschliissel und
den Hinweis ,Store nicht die Ruhe der alten Konige"”. Weiter weil
er nicht mehr!

® Bei , Empire Strikes Back” (GB) irrt Kevin Denver aus Uhwiesen
durch Eishohlen und findet keinen Endgegner. Wer kann
ihm helfen?

® Sascha Roth aus Niedergriindau hangt bei , Star Trek” (NES) auf
dem Planeten lotia fest. Er mochte gerne gegen den Banditen Kar-
ten spielen, hat aber kein Geld. Woher bekommt man es?

® Daniel Stelzer aus Kdln wiiBte gerne, wie man bei ,Konig der
Lowen” (SNES) nach dem zweiten StrauBenritt weiterspielen sollte,
um weiterzukommen.

® Wir wiiBten gerne die PaBwérter von ,Sink or Swim” (SNES). Gibt
es eine Tastenkombination, mit der man bei , Donkey Kong Coun-
try" (SNES) mehr Leben bekommt? Wer kann uns die PaBworter zu
.Pagemaster” (SNES) liefern?

Superschlag

Benedikt Knoppertz aus Korschbroich schickte uns den Superschlag
fiir ,WWF-Raw”. Denn wie einst beim ,Royal Rumble” gibt es auch
hier eine Moglichkeit, wie Ihr Eure Gegner leicht fertigmachen kénnt:
Im Titelbild driickt Ihr oben, Y und B gleichzeitig. Wenn lhr eine Explo-
sion hort, hat es geklappt. Jetzt ab ins Spiel und stiirzt Euch auf den
Gegner. Wenn Ihr nun Euren Gegner mit einem Hieb oder Tritt trefft,
verliert dieser die Halfte seiner Lebensenergie.

... sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Benedikt Knoppertz aus
Korschenbroich, Benjamin Hohensteiger aus Leinfelden, Hannes Wer-
nicke aus Berlin, Martin Weghofer aus Wiesen, Michael Helf aus Miihl-
tal 3, Roman Karp aus Erlangen, Saskia v. d. Burg aus Kénigswinter
und Silvio Schifelbein aus Pirna.

Und der Bomberman fiir den ,Bombentip der Ausgabe” geht an:
Marco Lehmann aus Straubing

Tell-A-Tip
Ask-A-Tip

Und schon sind wir wieder am Ende der Tiptime angelangt. Doch nicht
traurig sein, die nachste Ausgabe kommt bestimmt. Wenn Ihr in
irgendeinem Spiel steckt und nicht mehr wiBt, wie es weitergeht oder
selbst die kniffligsten Spiele geldst habt. Schreibt alles auf und schickt
sie uns. Jeder Tip, der hier veroffentlicht wird, ist uns etwas wert und
fiir den besten Tip gibt es sogar einen Bomberman. Also ran an Papier
und Bleistift und schickt Eure Tips zu uns:

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.

I und fiir den Fall der Fille, hier die Hotline-Nummern der wichtig- |
: sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Telefongebiihren). :
| Acclaim-Hotline: 0211/5233222 I
: (Computer; 24 Stunden téglich) :
| Konami-Hotline: 0221/612352 1
: (Werktags von 17-20 Uhr) :
| Laguna-l-lotline: 06107/945 145 |
: (Werktags von 15-18 Uhr) :
| Nintendo-Hotline: 06026/94 0940 [
I (Werktags von 13-19 Uhr) :
|

| Virgin-Hotline: 040/39113 |
I (Mo. bis Do., 14-18 Uhr) |

L e e i e o




Endlich ist es wieder
soweit. Der Capcom-
Held ,Mega Man”
zieht in sein drittes
Game Boy-Abenteuer.
Diesmal kimpft er
gegen Dr. Wily, der
eine Bohrinsel liber-
nommen hat. Mit dem
Ol beabsichtigt der
Doktor, eine neue
Generation von Robo-
tern zu
speisen,
die fir
ihn die
Welt
erobern _ . ,
sollen. - e _ o . :
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£l Licht und Schatten: Shadow NVan ¢ ¢ ¢« «

Diese Stage ist leicht zu schaffen.
Nicht zuletzt, weil der Shadow
Man sehr langsam ist. Daher eig-

net sich diese Runde gut fiir ein Zwei Zeitbomben versperren hier
erstes Training. lhr solltet aber den Weg. Um sie zu aktivieren, soll-
dennoch nicht leichtsinnig sein! tet lhr lediglich kurz auf sie springen.

Denkt daran, rechtzeitig zuriickzuge-
hen, bevor die Zeit abgelaufen ist.
Sonst zerreiBt es Euch.

Die halbrunden Gestalten am oberen Rand schal-
ten das Licht an und aus. Im Dunkeln habt lhr
keine Chancen. Zerstort sie mit
Schiissen aus der Armkanone.

© 1992 Capcom © 1992 Capcom U.S.A.
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GAME BOY

Del‘Weg 2u Dvr. Wi|yoooooooooooooooo

Dr. Wily wartet sehnsiichtig auf Euch. Dafiir miiBt lhr zuerst zwei ver- des verriickten Wissenschaftlers besiegt werden. Zum Gliick erhaltet
schiedene Runden iiberstehen: eine normale Runde und eine Kampf- Ihr nach jeder Runde ein PaBwort. So kénnt Ihr Euch Kampf fiir Kampf
runde mit einem seiner Handlanger. Insgesamt miissen zehn Kumpane besser nach vorne arbeiten.

Erste Runde Die gr

-

PP

Als Fan der Serie weil man, daB8
Mega Man, nachdem er einen End-
gegner besiegt hat, mit je einer spe-
ziellen Waffe belohnt wird. Diese
Ausriistung ist meistens notwendig,
um dem Boss des nachsten Levels
Paroli bieten zu konnen. Wir emp-
fehlen folgende Reihenfolge: Sha-
dow Man —
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Spark Man - ’ -
Gemini Man und a =y \.
Snake Man. = :,': i -
Gegen Spark -t '.-_L' ! i
Man ist der Sha- Ihr solltet fir jeden Gegner die = 8z
dow Blade eine richtige (sprich: wirkungsvollste) sans-,

b

effiziente Waffe. Waffe aussuchen.

Wahrend lhr von einem Brett zum néchsten springt,
versuchen die Gegner, mit einem Fallschirm iiber Euch
herzufallen und Euch ins Wasser zu schubsen. Bleibt

ot = auf dem linken Rand
! @ *1 stehen, um aus rela-
g 3 = o} tiver Sicherheit auf

;,.H"'“" ; die§e fiesgn Fali—'
peage ©|  schirmspringer mit
w4 1 geladener Armkano-
P o1 ne zu schieBen.
Denkt aber daran,
daB Mega Man was-
serscheu ist.

g

der schlittert er am Boden entlang. Ver-

b sucht, unter ihm hin-
durchzurutschen oder
iiber ihn zu springen.
Wenn lhr ihn besiegt
habt, werdet lhr mit
seinen Schmetter-
lingsklingen belohnt.
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GAME BOY

F1 Hochspannung: Spark Man ¢ « ¢ coccocs

Spark Man ist Herrscher iiber alle elektrischen Gegenstande. Ob er als Elektri- i .
ker fiir Dr. Wily tatig ist, wissen wir nicht, aber Mega Man findet hier viele 3
stromgeladene und andere sehr geféhrliche Hindernisse. Sie funken ganz schon : G 5
und bei der kleinsten Beriihrung verliert Mega Man wichtige Lebensenergie.
Achtet auch auf die beweglichen Transistoren am Boden und an der Decke.
Diese bilden zeitweise eine Wand aus Elektrizitat. Im wahrsten Sinne des Wor-
tes steht hier fast alles unter

Hochspannung. Klar, daB

Mega Man den Strom aus- fr— $ E
schalten mochte und Spark : s =
Man den Stecker fiir immer : &
aus der Hand nehmen will. = ] OE
t
51 g ¢
: ¢ ;) Steinl
AL = e
=

Riesige Gesteinsbrocken ver-
sperren Euch den Weg. Sie fal-
len vom oberen Rohr herunter.
Zerstort sie und haltet dabei
aber gleichzeitig das Steuer-
kreuz nach rechts gedriickt.
Denn die Brocken fallen stiandig
nach.

.munmmmmk

Die Stromversorgung der Wand befindet sich am Boden und an der
Decke. Die elektrisch geladene Sperre erscheint aber nur zeitweise.
Studiert die Erscheinungsfrequenz, springt schnell weiter bis zur nich-
sten. Bleibt aber nicht allzu lange stehen, sonst werdet Ihr ebenfalls
mit Mikrowellen gerdstet.

(i
ATl
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i
N

Wenn lhr auf die Trittbretter springt, dann bewegen sie sich sofort in

¢ Richtung Decke. Manchmal kann man auf das nachste Brett gelangen,
indem man das Steuerkreuz einfach nach rechts driickt. Bei leichten
Spriingen sollte man die mit Nageln gespickte Decke im Auge behalten.

Hier findet Ihr einen Ener-
gietank. Um ihn zu errei-
chen, miiBt Ihr sehr hoch
springen. Jedoch seid lhr
dazu noch nicht in der
Lage. Aber wenn Ihr Spark
Man besiegt habt, konnt
Ihr nochmals diese Runde
durchlaufen, um den Tank
zu bekommen. Mega Man 8 N -cane o
soll auf keinen Fall auf : m = J=omee §
wichtige Nahrung ver-
zichten. Er hat noch viele
Aufgaben vor sich.

N
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GAME BOY

@ oo oo 0 | | spark Nian

e _ Dieser Endgegner ist nicht so leicht zu besiegen. Er

- schieBt zwei Sorten von Feuerballen. Der eine ist ein
breiter SchuB und der andere verteilt sich in acht Rich-

- tungen. Um den Schiissen auszuweichen, kénnt Thr am
Boden leider nicht entlangrutschen. Nehmt einige Scha-
2 den in Kauf und benutzt die Schmetterlingsklingen von
. Shadow Man. Wenn diese Aufgabe erledlgt ist,

n  erhaltet lhr
die Elek-
troschock-
- Waffe.

=
FEE N
l Boss

El.ich has chlangen!”: Snake Man

Jetzt erwartet Euch
eine ausgewachsene
Riesenschlange. Nutzt
die wellenartigen

'S ringt iiber die kleinen
B des Rep- o
.Twegung‘en T(s ;ap Schlangen auf die Blocke.
tllnstfetrlﬂB1essecllr::fl;I zuoﬂeh- Dann setzt die Elektro-
'schock-Waffe gegen Snake

men. Ein paar Treffer,
und die Metallschlan-
ge zerplatzt. Aber,
Vorsicht: Sie spuckt
Euch eine Menge Gift
entgegen.

Man ein. Wenn lhr ihn

~ besiegt, werdet Ihr mit der
‘Sprungfeder und der Bohr-
schlange belohnt.

LaBt Euch nicht von der , gefahrlichen Spucke”
erwischen.

4! Doppelt halt besser. Gemlm Man coco

Zuerst spaltet sich Gemini Man .
in zwei Teile. lhr miiBt einen
nach dem anderen vernichten.

~ Wenn einer der beiden besiegt
ist, schieBt der andere mit sei-

~ nem Laser. Der Strahl wird von
‘der Wand reflektiert. Benutzt

 die Bohrschlange, wenn Gemini

Achtet auf die Eier. Daraus schlipfen Gegner, Man auf dem Boden steht.

die nichts Gutes im Sinne haben.

Hier sind vom Gegner
hartere Niisse zu
knacken, als in den
Stages zuvor. lhr soll-
tet den B-Knopf stan-
dig gedriickt halten,
damit Eure Armkano-
ne immer gegen die
Gegner einsatzbereit
ist. Denn hier habt Ihr
keine Ruhepause.
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GAME BOY

Der Riese Suzycccccccocece

Nachdem Ihr die ersten vier Roboter ausgeschaltet |FE=EFT
habt, bekommt Ihr einen kleinen Ausblick auf das ;
SchloB von Dr. Wily. Jedoch miiBt Ihr vorher noch
mehrere Kampfe aus-
tragen. Nicht zuletzt ;‘;_s,‘f""i‘.:\_‘r:._:g_-
gegen Suzy. Sie ist X 5
eine neue grimmige
Kreatur von Dr. Wily.
Am besten ist es,
wenn lhr im Kampf
gegen sie die Armka-
none einsetzt.

Cn—

Der Weg zu Suzy ist nicht be-
sonders lang. Achtet aber auf
die sich auflosenden Balken.

NS

Auf zur Runde Zwejecccccccccccccce

Genau wie in der ersten Runde miiBt Ihr erst die
speziellen Waffen erobern. Auf dem Weg zu diesem
Ziel haben die Sonderausriistungen aus der ersten
Runde keine groBe Wirkung mehr. Fiir die zweite
Runde empfiehlt sich
die Reihenfolge: Drill
Man - Skull Man - Dive
Man - Dust Man. Macht
Euch in der zweiten
Runde bereits auf eini-
ge unangenehmere
Situationen gefaBt.

=S Im) i)

v 6, gl B b |

1‘\41——3-’.‘,
F 3 W )
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Die Waffen aus der ersten Runde
helfen Euch nicht mehr weiter. lhr

nspitze: Drill NMlaneececcccececccccoccocoe

In dieser Stage begegnen Euch keine sonderlich starken Gegner. Ach-
tet nur auf niitzliche Gegensténde, die hier und da herumliegen, zum
Beispiel ein Extra-Leben. Man kann alles gut gebrauchen. Achtet
besonders auf die Nadelspitzen, die die Items verteidigen.

o
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P] Hals un

Das Reich von Skull Man ist
trocken wie eine Bohnenstange.
Skelette versuchen, Mega Man
eins auf die Birne zu geben.
Knochenwerfer verspritzen die
Reste von vergangenen Besu-
chern. In der Mauer sind niitzli-
che Gegenstande eingebaut. Um
sie frei zu bekommen, sollte
Mega Man die Drillbombe ver-
wenden. Dann geht nur die
Mauer kaputt.

iibruch: Skull Blan«s¢»

P00 IR EE

1ifm) () () ()

nit der Scha-
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E]l Wassersport:

Hier kann sich
Mega Man eine
kleine Abkiihlung
verschaffen. Ver-
sucht moglichst
nicht auf den
Boden zu ge-
langen. Dort war-
ten sehr gefahrli-
che Hindernisse
auf Euch. Aber zu
hoch diirft Ihr
auch nicht, denn
die gleichen Hin-
dernisse sind
auch an der
Decke.

4 St_aubi

Aus den Spalten
kommen immer
neue Gegner her-
vorgekrochen.
Versucht, iiber die
Lécher zu sprin-
gen, nachdem lhr
die Gegner ausge-
schaltet habt. Ihr

Nun sind es noch
zwei Runden, um
endlich das Ziel zu
erreichen. Bevor lhr
zu Dr. Wily kommt,
habt lhr es mit sei-

solltet die Blocke
mit der Armkano-
ne zerschieBen.
Achtet dabei auf
die Decke. Sie
driickt die Blocke
nach unten.

|

GANME BOY

eschossen hat,
d landet in der Nahe von
it nun ;tf-Hilfe der Schadel,

kann auch Dust Man

ngen. Ihr kénnt so unter ihm

® det alle Geschick-

nn er wieder auf dem Boden

i

e

g: Dust Maneececcoceo

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: -

Hersteller: Capcom
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin: -

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: —

Features: Continues und
PaBworter

Genre: Jump’n’Run, Action

Sound

Der Sound variiert und
ist relativ gut abge-
stimmt.

Grafik

Die Grafik ist wie von
der Serie gewohnt.

Dauerspafl

Das Spiel ist typisch fir
die ,,Mega Man”-
Reihe. Manche werden
das Modul nach gewis-
ser Zeit frustriert in die
Ecke werfen, weil die
Gegner teilweise sehr
schwer sind.

Hartegrad

Fiir Anféanger nicht
unbedingt geeignet:
Die Level erfordern
viel Fingerfertigkeit.

Fazit

~Mega Man Il ist die

'1 : lichkeit aufwenden
 Missen, um ihn zu
o besiegen. Versucht,
e ihm mit der Armka-
: none den Schneid abzukaufen.

ner letzten grausa-
men Kreatur zu tun,
dem Punk. Der will -

Euch gleich in Stiicke schneiden. Tankt also zuvor
nochmal ordentlich Energie.

L ] (3 B N N N ]

Umsetzung von Teilen
aus ,Mega Man 3"
und ,, 4 (NES), die sich
sehr gut mit dem
Super Game Boy spie-
len laBt. Liebhaber der
Serie werden erneut
eine Menge Freude mit
diesem Modul haben.

0 S - 3

Es ist soweit. Die letzte
Strecke ist die langste,
heiBeste und schwierig-
ste. Dr. Wily hat noch
viele Gemeinheiten auf
Lager. Auch Suzy er-
scheint wieder. Gebt
nicht auf, Dr. Wily zit-
tert schon.

dg
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leserbriefe

Soundtrack-CD

R Ty

Im ,DKC”-Werbevideo (NFV 10)
wurde berichtet, daB der Sound
von ,,Donkey Kong Country” auf
CD gepreBt wird. Stimmt das
iiberhaupt, und wenn, wann
kommt es?

Sebastian Weinert, Speyer

In Deutschland: nie. In Japan:
schon seit einiger Zeit.

Der 31. August

------ ®@sessssetnssnesnensRRBRE

Warum fehlt bei Eurem Kalender
der 31. August?
Stefanie Miiller, Coswig

Nach einer Stunde Schuldzu-
weisungen zwischen den Ab-
teilungen Layout und Text ha-
ben wir uns auf die grafische
Variante geeinigt:

Do 31

Einfach ausschneiden und
nachbessern.

Schlechtes Spiel?

sessssssssssse ssessssessscnnse

Ich bin im Moment tierisch irri-
tiert. Im Heft Nr. 11 habt lhr den
«Konig der Léwen"” getestet. Bei
Euch hat dieses Spiel wirklich
gut abgeschnitten. Sound: ein-
malig! Grafik: traumhaft! Dauer-
spaB: LaBt nie nach! Fazit: Beim
»Konig der Lowen” kann man
nichts falsch machen. Bei Eurem
Konkurenzblatt <Oops> war
genau das Gegenteil der Fall.
Gameplay schlecht! So gut wie
kein DauerspaB! Miese Grafik!
Nerviger Sound! Im ganzen die
Note 4-. Ich kaufe mir beide Zeit-
schriften regelmaBig und habe
daher beide Tests gelesen. Jetzt
frage ich mich, wie solche Unter-

schiede vorkommen kdnnen. Es
ist doch das gleiche Spiel.
Dennis Halboth, Arnsberg

Natiirlich ist es Dein Recht, Dich
in verschiedenen Zeitschriften
zu informieren. Wir halten ,,Ko6-
nig der Lowen" fiir ein gutes
Spiel, das es auch in unsere
Liste der Lieblingsspiele 94 ge-
schafft hat. Es ist nicht einfach,
aber das sagen wir auch im
Punkt Hartegrad (und warum
das so ist auf S. 6). Letztendlich
muBt Du selbst entscheiden, ob
Du das Spiel magst.

Falscher Blindtext

Ssesesscsssessssssssnsssssnne

Bei den Leserbriefen habt lhr
meinen Brief unter der Uber-
schrift ,, Game oder Super Boy”
in genau meinem Wortlaut abge-
druckt. Der Haken an der Sache?
Ihr habt mich in ,Alexander Kot-
zur, Balve” umgenannt. Ich heiBe
jedoch Thomas Karbe und bin
aus Kleinmutz.

Thomas Karbe, Kleinmutz

Wodurch auch der drgerliche
Brief von Alexander Kotzur aus
Balve verstandlich ist, der
schrieb, daB eben dieser Leser-
brief nicht von ihm stammt. Da
ist uns ein bedauerlicher Fehler
unteriaufen. Also hier noch
einmal die Richtigstellung: Der
Brief aus Ausgabe 10 stammt
nicht von Andreas, sondern
von Thomas. Sorry.

Klares Wort

Beschwerde iiber die Leser: Ich
finde es nicht gut, wie manche
von Euch das Fun Vision-Team
zusammenscheiBBen. Sie reifen
sich fiir Euch den ... auf, nur um
Euch die beste Computerzeit-
schrift zu bieten. Wenn lhr glaubt,
es besser zu kdnnen, dann macht
Euch doch Eure eigene Zeitschrift
(Aber lhr werdet es nicht schaf-
fen)! Ich finde es auch <zen-
siert> daB manche behaupten,
die besten Leser zu sein. Ich sag
ja auch nicht, daB ich der beste
Telefonierer bin. Obwohl es
stimmt!! Jetzt habe ich endlich
mal die Sau rausgelassen.

Big Daddy Cool T. Diesel

(aus Korchenbroich, Name
der Redaktion bekannt)

Die Redaktion wischt sich jetzt
die Riihrungstrdanen vom
Gesicht - und macht mit den
Leserbriefen weiter.

Japanisch fur Anfanger — 12
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Wenn Ihr schon immer mal bei Euren Eltern, GroBeltern, Onkel und
Tanten Eindruck schinden wolltet, sag doch einfach beim néachsten
Festessen: ,itadakimas'!” Und wenn das nicht reicht, daB gleiche
nochmal. Auf Deutsch heiBt das namlich: , Guten Appetit!” und

«Danke, gleichfalls!”.

Lésung zu ,SoM”

L

In NFV 4 hattet lhr ein Preview
von ,Secret of Mana”. Da wollte
ich gleich mal fragen, ob Ihr viel-
leicht ein paar Tips und Tricks
bringen konnt, natiirlich in Game
Guide, Game Special oder zwei
bis vier Seiten Review.

Tobias-J. Sattler, Miinchen

Lieber Tobias, zu , Secret of
Mana” gibt es einen Spielebe-
rater, der, wie wir meinen,
kaum Fragen offen laBt. Wenn
Du genau sagst, wo Du hdngst,
kénnen wir uns in der Tiptime
darum kiimmern.

Fettet das NES!

----- ®sesessssssnnsvesssenses

Ich finde Eure Zeitschrift toll,
deshalb habe ich auch fast jedes
Heft. Nur finde ich nicht so toll,
daB lhr die NES-Spiele und das
NES selbst etwas vernachlas-
sigst. Ich weiB, daB man es kei-
nem haargenau recht machen
kann, aber der eine oder andere
Test konnte schon einmal dabei
sein. Es gabe das noch ,Kdnig
der Lowen"”, ,Dschungelbuch”
und noch viele andere (fast) neue
Titel, die nur darauf warten,
gedruckt zu werden.

Kai Otto, Glashiitte.

Lieber Kai, leider ist das NES
bei der letzten CES wohl zu
Grabe getragen worden. Bis

auf die von Dir erwdhnten
Titel kommt so gut wie nix
mehr. Alles, was man tun
kann, ist wirklich gute Tips
oder Komplettlésungen (z. B.
zu ,Shadowgate”) abdrucken.
Darum hier der Aufruf an alle
NES-Spieler: Schickt uns Tips!

Brieffreunde

SeesesesesesesEeReRRRRRE RS seee

e Christian Schulze (Barbara-
straBe 24, 61203 Weckesheim)
ist 16 und sucht Brieffreunde
und restlos jeden Schnipsel
tiber Nintendo.

e Daniel Mielke (HauptstraBe 51
a, 64859 Eppertshausen) ist
zwolf. Er sucht Brieffreund-
(inn)e(n) von elf bis 13. Er tanzt,
schwimmt und spielt gerne.

Und tschiiB!

Sscssssesssssssaseansnannne ses

Vielen dank nochmals an alle.
Wir hoffen, daB Ihr auch wei-
terhin so schreibwiitig bleibt
wie bisher. Schickt Eure Briefe
an:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Und seid bitte nicht traurig,
daB nicht alle Briefe hier abge-
druckt werden. Es sind wirklich
so viele!

Euer Fun Vision-Team

Die Gewinner dieser Ausgabe:

Fir die Einsender des Amakusa-PaBwortes von hat Mitsui finf exklusive Solar-Rechner

in Japan organisiert. Sie

1en an Abselm Grewe, Minchen; Daniel Schmidt, Halle;

Frank Jacob, Wildeshausen; Jan Steinert, Gro3-Umstadt und Jens Hiibner, Bad Minster.
«3hiny Entertainment” bedeutet ,,Glanzende Unterhaltung”: Das SNES + .EWJ" geht
an Alexander Kehrmann, Wolfsburg. Je ein , EW)"-Modul bekommen Anja GraBmann,
Laudenbach; Bernd Gajewski, Bochum; Katrin Peter, Blumenberg; Martin Miiller, Ber-
kach; Markus Gunesch, Kelkheim; Rabea Bauer, Weiskirchen; Rouven Petermann, Bret-
zenheim; Stefan Lelewel, Oberursel; Silvia Adam, Rodgau; Werner Miiller, Schwiébisch
Hall. Die ,EWJ"-Uhr geht an Christiane Gutmann, Syke; Marius Wolter, Hagen; Meike
Tanner, Berlin; Michael Ebberle, Drybeck; Markus Breither, Frankfurt. Und dann gibt es
noch Danny Tahn aus Wuppertal, die (oder vielleicht doch der) im Disneyland Paris
Urlaub macht, Ansichtskarte schreiben! Dein neidisches Fun Vision-Team



Best.-Nr.| Titel Einzelpreis

2240 Nachwuchs im Steintal - DM 19.95

2241 fred haut auf den Putz DM 19.95

2242 Fred beim Film DM 19.95

2243 Spap mit Dino DM 19.95

2244 Kuriose Erfindungen DM 19.95

Bezahlung: Euroscheck liegt bel O Versand

Per Nachnahme zzgl. 3.--) |:| Gesamt

Name, Yorname, Alter “  Strafe

Datum, Unterschrift (el Hinderjahrigen Ist die
(V] t eines Erziehung: gten erforderlich




Dreifach g

NFV-Vorteilsabo
Fur nur 65,40 DM* erhaltet lhr 12 Ausgaben von NF
Frei Haus!

NFV-Geschenkabo

LaBt Euch doch ein Abo schenken -
das geht nicht nur zur Weihnachtszeit!

NFV-Leser werben Leser
Als Dankeschoén
erhaltet lhr:

NF\'I-Sa}imﬁelorigl .'

Schickt die ausgefiiliten Coupons einfach an:
Nintendo Fun Vision,

Pro Verlag GmbH, Stichwort ,, Abo”,

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

* Das Angebot bezieht sich auf Inland-Abonnements.
Der Auslandspreis betragt DM 78, -.



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

DM 65,40, Auslandspreis DM 78,-.

l Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)
l e

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

l Garantie: Ich weiB3, 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 geniigt die rechtzeitige Ab-
sendung des Widerrufs. Ich bestatige dies mit mei-
ner zweiten Unterschrift:

Datumjzunterschnft

I Schicken Sie bitte die NFV als
Geschenkabonnement zum Preis
von DM 65,40, Auslandspreis DM
l 78,- fiir 1 Jahr an folgende Adresse:

Nur echt mit diesem Zeichen

StraBe/Hausnummer

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

Iich bestelle
und bezahle
dieses Geschenkabo:

Art + Work, Frankfurt

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

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

Ich bin der neue NFV-Abonnent und
abonniere NFV fiir mindestens 1
Jahr frei Haus zum Inlandspreis von
DM 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)

Straﬂeﬂ-{ausnummgr

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des
Erziehungsberechtigten)

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

Zahlung fir 1 Jahr/12 Ausgaben:
(Inland DM 65,40 inkl. MwsSt., 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 o

Geldinstitut

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

dem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
I N -

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen
widerrufen kann. Es genagt 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:

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

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

Ij Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

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

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

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

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

Ij Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

D 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.

NEV-Vorteilsabo mR
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GAME BOY

«Mr. Nutz”, _
Ocans erfolgrei-
ches Eichhdrn-
chen, kommt
jetzt auch mit
~ einem Game
Boy-Abenteuer
auf den Markt.
Im Vergleich zu
der bekannten
~ Super Nintendo-
Version gibt es
zusatzliche Sta-
B ges und viele
. neue Bonusriu-
me. Ein Jump'n’
¥ Run, das den
‘Besitzern des
- Nintendo-Hand-
helds jede
Menge SpaB3
bringen wird.

EIN EICH HRNCH EN AUF TOUR

Das Reich von , Mr. Nutz" Drei Gegenstande zum Sammeln

ist von dem bosen Yeti
2 , ‘ Mr. Nutz muB drei verschiedene Gegen-
g ‘ O stande sammeln: Niisse (werden als
SN Wurfwaffen benutzt), Geld (braucht

besetzt. Also macht sich
unser mutiges Eichhdrn-

man ja immer) und schlieBlich Lebensenergie. Nur drei Schlige ertrigt
Mr. Nutz. Um durchzukommen, muB er oft seine Wunden heilen.

chen auf den Weg, das in
Viele Geheimraume

verschiede Regionen unter-

teilte Land zu befreien. Er

trifft dabei auf allerlei

Gegner: z. B. Fliegen, Alles-

fresser, Frosche, Hexen und

Clowns. Das Land ist ein riesi- Uberall sind Geheimraume ver-
steckt, die Goodies enthalten. Es
ist nicht notwendig, alle zu besu-

chen, um das Level zu beenden,

aber ein guter Vorrat an Niissen

schadet nicht. Im Gegenteil.

ges Labyrinth und Mr. Nutz
wird nicht nur auf der Erde,
sondern auch unter Wasser
und auf Wolken einige Aben-
teuer bestehen miissen.

Das erste Level ist in vier Stages unterteilt. Der erste Abschnitt ist schoB sind sie schwer zu bestegen. Dafiir sind
sehr leicht zu bewiltigen. Mr. Nutz kann seinen Gegner elegant mit sie fiir immer aus dem Weg, wéhrend die
seinem Schwanz wegfegen oder einfach darauf springen. Die Bienen Pflanzen stets nach- &
wachsen.

bereiten allerdings einige Schwierigkeiten. Ohne eine NuB als Wurfge-

Am obersten Rand
'kann Mr. Nutz Gao- :

der Igel braucht zwei .Schwanzfeger' oder eine NuB. Draufsprmgan hilft  Uber den Wofken ;
t. B:e ﬂeischfressenden Pﬂanzen beeindruckt keine Nuﬂ, also spnngen - befindet sfrh Geld.
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' GAME BOY

Im dritten Abschnitt trifft Mr. Nutz auf seltsame
Frosche. Um den Ausgang zu finden, muB er aller-
dings in die Luft gehen. Wenn er Lust hat, kann er

verschiedene Geheimraume suchen, die sich im
Untergrund befinden. Kleiner Tip: LaBt einige Ener-
giekanister liegen, falls Mr. Nutz abstiirzt.

o

‘Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: —

Features: Continues,
PaBwort

Genre: Jump’n‘Run

Die Treppen nach
unten fiihren zu den
Goodies

Hier geht's weiter
nach links. Im Notfall
Energie tanken.

Ein Eichhérnchen
muB hiupfen kénnen.

Der vierte Abschnitt ist etwas fiir Freunde der Berg- und Talfahrt. Nach-

dem man den richtigen Weg gefunden hat, miissen eine Menge fiese Die Spinne Sound
Gegner beseitigt werden. Achtet besonders auf die Frésche. SRRl YIS
Die Musik 1aBt sich
héren.
- Grafik
g&e Lo Die Animationen sind
2 i e sauber und detailreich
Der richtige Weg fiihrt gezeichnet. Schade
direkt nach unten. nur. daB das Modul
nicht den Super Game
Hier geht es besonders rasant Boy unterstiitzt.
zu. Mr. Nutz braucht viele Niisse
als Munition gegen Spinnen und Nauarenall
Frosche. Ganz unten angelangt “empas
bewacht eine Spinne den Es gibt fiir lange Zeit
NuBvorrat. Energiekanister sind viel ¥t entdecken
hier leider selten zu finden. :
Hértegrad

Die weiteren Levels werden
immer komplizierter und span-
nender. Mr. Nutz benutzt allerlei
Transportmittel. Er muB Schalter
finden, die Geheimpassagen off-
nen. Die Levelabschnitte haben
mehrere Ausgange. Mr. Nutz
muB sogar Gegenstande schie-
ben, um an schwer erreichbare
Stellen zu gelangen.

s
o, 4,

G o e, S

a

PASSWORT

Einstellbar. Die Gegner
sind gut dosiert. Man
kann das Modul ,,auf
die Schnelle” oder
genuBvoll und voll-
standig durchzocken.

Endlich mal wieder ein
sehr schénes Modul fir
den Game Boy. ,Mr.
Nutz” nutzt viele Ele-
mente erfolgreicher
Jump’n’Runs und wird
sicher jeden Game
Boy-Besitzer be-
geistern.
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GAME BOY

.
[ S— —

aniel soll jeweils den Code eines
StarGates, eines Tors zu den Ster-
nen, knacken. Die Steinplatten

fallen nach .. Tetris*-Art. Drei gleiche Hie-
roglyphen losen sich auf und loschen

einen Teil der Adresse. Ist der Code

gelischt, hat Daniel gewonnen. Jede Platte
hat zwei Seiten und die 3D-Perspektive
versteckt die bereits gefallenen Motive.
Gutes Geddchtnis ist hier auch vonnoten.
Viel Zeit habt Ihr nicht, denn Ra versucht
natiirlich, vor Euch den Code zu knacken.

Krieg der Sterne o.ood;oooo_ooooqooo

Im Gefechtsmodus gegen einen
Freund oder die Konsole gibt es
ein zweites Spiel. Nachdem ein
StarGate geoffnet isf, erhalt der
Gewinner ein D- oder R- Symbol.
Ziel ist es, die gesamte Galaxie
fiir sich zu erobern, Um welches
StarGate gekampft wird, wird
zuerst entschieden. Nach dem
«Reversi”-Prinzip werden die
benachbarten gegnerischen
Gebiete, die bereits besefzt sind,
ebenfalls erobert. Ein Sieg oder
eine Niederlage kann also viel®
mehr bedeuten. Der Gewinner
einer Partie wahlt selbstver-
standlich das nachste StarGate.
Ra und sein Gesindel sind kfuge
Strategen. Sie haben {hre Koloni-
en durch ein Netzwerk verbun-
den und wollen die unterworfe-
nen Planeten weiterregieren.
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Links wird
die sofort
folgende
Steinplatte
angezeigt,
rechts die
ubernachste.

Ra hat zuerst zwei StarGates er-

"obert. Ob sein Gliick von Dauer ist?

Nach einem verlorenen Gefecht
meldet sich der Boss persénlich!

poE
I

cCHooseE

Daniel hat aufgeholt, aber der
Krieg ist noch nicht entschieden

8
_— Fmsterm hiz

[m)]
nn
853
35

Die Galaxie ist gerettet. Ra kann
sich in einer Pyramide vergraben.

© 1994 Acclaim
™ & © 1994 Le Studio Canal + (U.S.)

Versteht lhr agypti-
sche Hieroglyphen?
Nein? Dann ist es Zeit,
mit dem Lernen anzu-
fangen. Mit ,,Star-
Gate” muBt Ihr ganze
Codes knacken und
Steinplatten in die
richtige Reihenfolge
zuordnen. lhr seid
Daniel, der Agypto-
loge, und kdmpft mit
Euren Neuronen
gegen den Herrscher
Ra, benannt nach dem
Sonnengott. Licht an!

Versucht,
diese Kom-
bination zu
knacken,
indem lhr
Jeweils
einen Drei-
erstapel

pro Motiv
bildet.

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Termin: Februar
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: -
Features: —

Genre: Knobel-Puzzle

Fazit

~StarGate” ist ein
gelungenes Modul,
das siichtig machen
kann. Einige Hierogly-
phen sind leider am
Boden nur schwer zu
erkennen.

pv




WORLD WRESTLING FEDERATION®

i

i

T

CAVER

Interv



GANME BOY

Es gibt Geriichte,
daB Michael N D ) 55 _ |
Crichton bereitsam = ‘ \

zweiten Teil von = - : : ,

~Jurassic Park” G _ .

schreibt. Ocean : T

greift ihm da ein

wenig voraus, :

indem zum Jahres-

ende noch schnell

eine Game Boy- . |

Umsetzung auf den
Markt gebracht
wurde. Mit Grana-
ten, Harpunen und

einem Gewehr geht P A RT

es auf Dino-Jagd. hy

Zwischendurch wer- r R 1

don Zutritskarten THECHAOS
1 re i AN G,
) AR

eingesammelt.
Dann los!

Nach einer kurzen (deut-
schen) Einfithrung ent-
1aBt man Euch in den
Park. In der Regel miiBt
lhr eine bestimmte Zahl
von Zugriffskarten sam-
meln, die die Tore 6ff-
nen. Da lhr unterwegs
auf zahlreiche Dino-
saurier trefft, solltet lhr
standig den Finger am SchuBknopf haben (oder beim Super Game Boy %'f
auf Steuermaglichkeit A schalten). Schwebende Blatter dienen als

Plattformen oder Aufziige. Ihr verfiigt iiber unbegrenzte Munition und
Granaten und kénnt unter Wasser unendlich lange herumplanschen,
Fir gréBere Chancen sorgen zahlreiche Extra-Leben und Hitpoints.

r" v?/'.r -Vr't I
tvj 154y

p -

DERT-REX ISTLOS/ecececccccccccccece:
=

«Wer hat Angst vorm bosen Rex?  die Forscher-Beine in die Hand, Gefahr in dieser Runde ist, in Tyrannosaurus mit den groBen

Keiner! Und wenn er kommt? haut auf die Feuer-Taste und eine Sackgasse zu laufen oder Zahnen fressen zu lassen. Die

Dann laufen wir!” Eben: Nehmt wetzt los. Die einzige wirkliche sich von dem ungemiitlichen kleinen Dinos, die auf dem Par-

e o e i

Jurassic Park:t TM & © 1992 Universal Studios & Amblin Entertainment Inc.
76 Jurassic Park ~ Das Chaos geht weiter: Spielentwurf und -codierung © 1994 Ocean Software Ltd.



GAME BOY

VON FISCHEN UND NESSI

Auf dem FluB herrscht reges Trei-
ben: Fische und Seeungeheuer
haben Hunger. lhr treibt auf
Schlauchbooten und FloBen auf
dem Wasser und miiBt iber Hin-
dernisse springen. Von Zeit zu
Zeit tiberquert lhr kurze Briicken
mit Extra-Leben und Hitpoints.

NICHT AUFSPIESSEN LASSEN

Der Triceratops ist der erste End-
gegner. Wenn er Euch nieder-
trampeln will, duckt Ihr Euch in
die Kuhlen. Zwischen zwei
Attacken habt Ihr Zeit, einen
SchuB im Sprung abzugeben.
VerlaBt er den Bildschirm, miit
Ihr die Seite wechseln.

DEN PTERO-DAKTYL ...

... machen Profis in 20 Sekunden
nieder. Er greift erst von links,
dann von rechts an. Stellt Euch
unter die Ecke, aus der er kommt
(1 oder 2), und schieBt nach
oben. Tauchen die kleinen Dakty-
len auf, schieBt Ihr schrdg nach
oben und lauft hinter ihnen her.

Der Fisch (?) schieBt aus den vier
Ecken hervor (beachtet die Rei-
henfolge und plaziert Euch in der
gegeniiberliegenden Ecke) und
wird von zwei kleineren Kumpa-
nen verfolgt. Das groBe Exem-
plar hat eine harte Schale und ist
schnell: Braucht Ihr 40 Sekunden?

cours herumlaufen, sind mit
einem SchuB besiegbar. Angriffe
von oben gibt es nicht, aber aus

dem Boden kommen manchmal
Spikes. AuBerdem sind einige
Mauern sehr hoch und wer run-

 ter fall, wird
i

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Sony

Termin: bereits erschienen
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: —

Features: Continues
Genre: Jump’n’Shoot

Sound

Schwamm driiber.

Grafik

Wie aus dem Lego-
Baukasten. Wenig
Ideen, kaum unter-
schiedliche Gegner —
aber immerhin sauber
gezeichnet.

Dauerspal3

Es macht SpaB. Wirk-
lich. In seiner Einfach-
heit liegt ein gewisser
Charme. Fiir ein paar
Stunden jedenfalls ...

Hartegrad

Fiir Einsteiger geeig-
net. Profis zocken es
dank unbegrenzter
Munition und vieler
Extra-Leben in drei bis
vier Stunden durch.

Fazit

Nach dem recht inter-
essanten ersten Teil ist
Jurassic Park 2 - The
Chaos Continues” der
Riickfall in die Urzeit.
Die Gegner sind intelli-
gent wie ein ausge-
schalteter Game Boy.
Das Modul wurde
ohne neue Ideen mit
einem Baukasten-
System programmiert.
Schade drum.

og
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Pinball Fantasies (GameTek)

Nach ,Pinball Dreams” schlagt
GameTek mit ,Pinball Fantasies”
wieder zu. Ob die ,Fantasien” die
Steigerung der , Traume” sind,
wissen wir nicht, aber auf jeden
Fall sind selbstverstindlich ein
paar Verbesserungen angekiin-
digt. Diesmal stehen vier Flipper
zur Verfiigung. Das Scrolling soll

schneller geworden sein und die
Kugel wirklich realitatsnah iiber
den Tisch flitzen. Schiitteln, Riit-
teln und Mogeln bis zum Tilt sind
auch maglich. Das Herz von man-
chen Flipper-Freaks wird héher
schlagen, denn bis dato fehlten
diese wichtigen Optionen oft.
AuBerdem beinhalten die ,Pin-

0000000 POOOP0POROO0OO00CROPRRROPOO0ORREOES

World Heroes 2 Jet

- EL

1 WAS UP RAGARINST
H REHRL UGH
FIGHTER OOAY ?

Takara hat sich zum Ziel gesetzt,
den Game Boy mit feurigen Ac-
tion-Spielen zu versorgen. Erst
gab es ,Samurai Shodown”, jetzt
kommt ,World Heroes 2 Jet”, 17
Kampfer wollen sich miteinander
messen, um zu erfahren, wer der
beste unter ihnen ist. 16 der
lebenden Kampfmaschinen sind

.."........l.........................‘.............................

direkt anwahlbar. Ein Statushild-
schirm zeigt die Starke und
Schwache der Kontrahenten. Bei
der Game-Boy-Umsetzung be-
miihten sich die Programmierer
nicht nur alle Special Moves,
sondern auch die Endgegner der
SNES-Version zu behalten. Und
selbstverstandlich kénnen zwei

Spiderman (Acclaim)

Acclaim setzt die Serie der Mar-
vel-Comics fort. Nach ,Maximum
Carnage”, in der Spiderman mit
Venom gegen Carnage kampfte,
ist der Netzschwinger wieder in
New York am Spinnen. Viele der
Super-Schurken, die er friiher be-
kampfte, sind aus dem Hoch-
sicherheitstrakt des Gefangnis-

ses von Ravencroft ausgebro-
chen. Durch sieben Level miiBt
lhr sie wieder einfangen. Klar,
daB Doktor Octopus, Hobgoblin,
Shocker, Scorpion, sein fritherer
Alliierter Venom und anderes
Gesindel (insgesamt siebzehn
seiner groBten Gegner) nur
Rache im Sinne haben. Spidy ist

ball Fantasies” jede Menge Boni
und Extras, zahlreiche Anima-
tionen und coole Soundeffekte.
In der Redaktion haben wir
Flipperfreaks, die sich bereits an-
gemeldet haben, den Test zu
schreiben. Wer die Priigelei
darum gewinnt, erfahrt Ihr im
ndchsten Heft.

(Takara)

Spieler gleichzeitig gegeneinan-
der antreten (wenn sie zwei
Game Boys und zwei Module
haben). Es steht also eine Men-
ge Action an. Wir warten unge-
duldig auf das Modul. Vielleicht
schldgt es Takaras hauseigenen
Mitbewerber ,Shodown” ...

dieser Ubermacht nicht gewach-
sen. Zum Gliick helfen ihm Dr.
Reed und Susann Richards, Ben
~das Ding” und Johnny , die
Fackel” Storm - die Fantasti-
schen Vier. Ubrigens: Aerosmith
hat die Musik zu diesem Super-
helden-Spektakel komponiert.

Hersteller: GameTek
Vertrieb: Cosmo
Geplant fir: Februar
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: —

Genre: Flipper

Schon wieder ein Flip-
per, kénnte man sa-
gen. Wir aber flippern
gern und trdumen von
schnellen Kugeln. Ob
GameTek sie (uns) lie-
fert, sehen wir im
néchsten Heft.

Game Boy

Hersteller: Takara
Vertrieb: Mitsui

Geplant fiir: Ende April
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: Super Game Boy-
Unterstitzung

Genre: Kampfsport

Action pur fiir den
Game Boy: Wir sind
gespannt, ob ,,Samurai
Shodown* von ,,World
Heroes 2 Jet" ent-
thront wird.

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Geplant fir: Ende Mérz
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: -

Genre: Action-Adventure

Geballte Abenteuer
mit Spitzenanimatio-
nen und -grafiken so-
wie tollem Sound - ein
Modul, das viel ver-
spricht und ( so der
erste Eindruck ) auch
hélt. Der Dauertest ist
im nédchsten Heft.
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: - Nr. 10 (Dezemb,
Nr. 9 (November 94) er 94)

Holt Euch die geballten Infos! Unser
Aktionsangebot an Euch: Alle zwolf
Ausgaben von Nintendo Fun Vision zum
Paketpreis von 80,00 DM* (lhr spart also
satte 10,00 DM!). Natiirlich kénnt lhr die
Hefte auch weiterhin einzeln nachbe-
stellen, und zwar fir schlappe 7,50 DM*
pro Ausgabe.

* Alle Preisangaben inkl. Versandkosten. Die Lieferzeit kann bis zu drei Wochen betragen.

wen @5, VUNY

tHam,

Nr.

Nr. 1
Nr. 11 (Januar 95) r. 12 (Februar 95)

Sichert Euch Euer Exemplar bei:

Nintendo Fun Vision

Stichwort ,,Nachbestellung”,
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt.

Legt bitte einen Verrechnungsscheck iiber den

Gesamtbetrag der bestellten Hefte bei, denn von
nichts, kommt nichts!




Itchy & Scratchy

s

#Itchy & Scratchy” sind mittler-
weile ein fester Bestandteil der
Zeichentrick-Serie ,Die Simp-
sons”. In den USA haben die bei-
den ahnlich wie Tom & Jerry
bereits Kultstatus erreicht. Nun
plagte sich Acclaim damit herum,
eine gute SNES-Umsetzung die-
ser derben Figuren zu program-

mieren, Es geht darin wie im Zei-
chentrickfilm um eine wilde und
skurrile Verfolgungsjagd zwi-
schen Katz und Maus. lhr
schliipft dabei in die Rolle von
Itchy, der (im richtigen Leben
unterlegenen) Maus. Aber ganz
anders als bei ,Tom & Jerry”
habt Ihr jede Menge Waffen zur

(Acclaim)

Verfiigung, um Kater Scratchy
alle zu machen. Die einzelnen
Levels sind ganz genau nach dem
TV-Vorbild geschaffen. Euch er-
wartet ein richtig bosartiger
Comicstrip: Nur wenn lhr die
blode Mieze am Ende eines jeden
Levels in den Katzenhimmel
schickt, habt lhr gewonnen.

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo

Geplant fiir: Marz
Spieler: 7 Spieler

Kapazitat: 8 Megabit
Features: — S
Genre: Jump'n Run

Ein typisches Spiel der
~Simpsons“-Reihe:
Makaber, jenseits des
guten Geschmacks und
mit Sicherheit nicht

jedermanns Sache.

Es gibt wenige gute Kampfsport-
spiele fiir den Game Boy: Darum
versucht Takara auch bei ,Fatal
Fury 2", die Super Nintendo-Ver-
sion des gleichnamigen Moduls
umzusetzen. Und in der Tat ste-
hen alle acht Kampfer zur Verfi-
gung. Beide Gangsterbanden
sind da: Die gute Gang von Terry

Bogard mit Joe Higashi und Mai
Shiranui und die bose von Wolf-
gang Krauser mit seinem
«Wilden” Jungs. Alle Special
Moves der SNES-Version wurden
eingebunden und die feurigen
Ausrufe der Kampfer mit Sprech-
blasen wiedergegeben. Dank
dem Super Game Boy kénnen

|

sogar zwei Spieler mit einem ein-
zigen Modul gegeneinander an-
treten. Das hort sich gut an. Wir
sind gespannt, zu erfahren, ob
dieses Spiel sein Versprechen
halt.

Game Boy

Hersteller: Takara
Vertrieb: Mitsui

Geplant fiir: Marz/April
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: Super Game Boy-
Unterstutzung

Genre: Action

Der zweite hauseigene
~Samurai Shodown“-
Konkurrent von Taka-
ra. Auch ihn haben wir
fiir das nichste Heft
beplant.

ACME Animation Fadory (Sunsoft)

Sunsoft prasentiert wieder ein-
mal ein Modul fiir die jiingere
Generation. Mit ,ACME Animati-
on Factory” kann man malen,
komponieren, Zeichentrickfilme
mit Texten und Musik drehen
und schlieBlich ein Memory zok-
ken. Es gibt vorgefertigte Muster
und Musikstiicke aus der , Loo-

ney Tunes”-Serie fiir (weniger
begabte oder inspirationslose)
Maler und Komponisten. Alle
Teile werden innerhalb eines Zei-
chentrickfilmes verbunden.,
Kiinstler in spe diirfen sich mit
~ACME" voll austoben, ohne zu
kleckern. Das Menii ist attraktiv
gestaltet und die Handhabung

einfach. Es geht um so besser,
wenn man eine Maus besitzt. Als
schone Beigabe gibt es die Még-
lichkeit, die eigenen Werke zu
speichern. Besonders das , Loo-
ney Tunes”-Orchester ist lustig
animiert. Jedes Mitglied der
Musikgruppe spielt ein anderes
Instrument.

Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui

Geplant fiir: Ende Marz
Spieler: 1 Spieler ;
Kapazitat: 8 Megabit
Features: - ==
Genre: Baukastensystem

Ein Modul fiir jiingere
~Maler” und diejeni-
gen, die gerne eigene
Cartoons herstellen
und Musik machen
wollen - ohne groBen
Aufwand. it
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last minute

v u I' 5 E I'l ﬂ ll = Alles hat ein Ende und
= auch die NFV macht
—

da keine Ausnahme.

In einem knappen Monat @
gibt es aber die neue. Also Ohren steif hal-
ten und abwarten. Denn das nichste Heft ist

wieder einmal voll mit tollen Spielen und

heiBen News. Geplant sind Game Specials

fiir Donkey Kong Land (GB) und Spiderman

(SNES). Von Pac in Time (SNES), Mega Man 5

(NES) und Super Punch Out (SNES) wird es je einen Game Guide geben.
Und auBerdem haben wir folgende Spiele fiir Euch parat: Theme Park,
Illusion of Time, Pocky’n’Rocky 2, Hagane, Starfleet '
Academy, True Lies (alle SNES) und BC
Kid 2 (GB). Auch seaQuest DSV, S >N
Wario Woods, The Shadow, Pac f~

“'5;.\%
Man 2, Pinball Fantasy, Fire- }

/

man und Carrier Aces (alle
SNES) werden bis dorthin
fertig sein.

Also bis zum 15. Marz!

(Im Abo etwas friiher!)
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Jnntags v Yakko, Wakko und Dot,

sa\sSet'\e"“ ‘ total verriuckt in Hollywood .
g Das ist Videospielespal® mit Starbesetzung.

Yakko, Wakko und Dot
haben nur ,Blodsinn” im Kopf.

Kein Fettnapfchen, in das sie treten konnen, wird ausgelas-
sen. Mit Intelligenz und viel Witz wird Chaos gestiftet,
wohin die drei auch kommen. Und sie kommen ganz

schon rum auf dem Filmgelande.

Hochste Anspriiche werden erflllt.

Die Grafik in bester Zeichentrick-Qualitat.
Die Animationen und der Sound setzen Malstabe neu.
Passwort-Funktion.

Animaniacs. Das Top-Videogame der Saison!
Sagenhafte Stages mit jeder Menge Unterlevels.

Animaniacs,
das ist Videospielepower fiir das Super NES.
Spiel das Game, das Dich fasziniert und fesselt.

=2

2 Konamy |

SuperstarkerVideospieleSpalR

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



Der Game Boy~

Kniiller:

)Warlo Featuring
Bomberman*

Exklusiv
von
Nmtendo

* Bomberman is a trademark of Hudson Soft Co.

_ geheimes Tor
2" 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
Armeln. Es kracht und
raucht an allen Ecken und Enden.
= Acht trickreiche Spielfelder mit *
§ insgesamt 32 Levels
und gegenseitige _
Dynamit-Duelle heizen

; Dir ein, dal es nur so kracht! " . Nl nfend()
@' Ein Super Game Boy” Spiel o
¥ mit Bombenstimmung. Have more fun!
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