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16-Bit
gehallte
Puzzle-Power!

concept, design and program by Alexey Pazhitnov. .
el

= Von
=

do. Oriminal

do. © 19883 Nint

" 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

*® and © 1987 Elarg. Tetris Licensed to Ni

Eisbergs, denn nun gibt es zum ersten
Mal in der Puzzle-Geschichte eine
kombinierte 2-Spieler-
n,  Wettbewerbsméglichkeit Nintendo
Y beider Spiele! Mal sehen,
wann Du Nerven zeigst! Ha\fﬂ more fun!



Nein,
transparent!

Bist Du

HAVE MORE ' 0LO
HAVE MORE !

Such Dir Deinen personlichen Favoriten aus! pie came Boy™ , special Edition*
ist da! Jetzt gibt’s den Game Boy™ in 6 ultracoolen Farben. Zum Sammeln, zum Spielen, zum Neidisch machen.
Super-elegant in der Transparent-Box. Da macht der Game Boy™ einfach noch mehr SpaB. Zeig, wer Du bist, und

wahle Deinen Lieblings-Game Boy™!

anana Jim

Red Zora



editorial

g » ie Spielautomaten-
’*5;* Messe in Frankfurt hat

: "ﬁ;‘f es gezeigt: Nintendo

2% hat noch einen groBen

Trumpf im Armel. , Cruisn’ USA”,
dort als Spielhallen-Version vor-

gestellt, wird uns hoffentlich im

Winter auch am heimischen Bild-

schirm die triibe Zeit vertreiben.

Fun Vision dient Euch als Glas- =

kugel, mit der lhr einen Blick in
die Zukunft wagen dirft. Und
als Bonbon gibt es fiir alle, die
schon 18 Jahre sind, alle , Killer
Instinct”-Moves zum Ausschnei-
den. Das ist doch Service!

Auch auf der Splelwarenmesse
in Nirnberg waren wir. Doch lel- .

der war die Ausbeute dort eher

kidglich. Alle Neuheiten habt Ihr

bereits im letzten Heft im Las-

Vegas-Bericht lesen kénnen. Le- '

diglich Mindscape konnte mit
Al Unser jr's Road to the Top”
ein neues SNES-Modul anbieten.
Das kommt im nachsten Heft.
Diesmal haben wir eher eine TV-
Ausgabe: ,,Star Trek: Starfleet
Academy”, ,,Addams Family Va-
lues”, ,,Looney Tunes Basket-
ball” und , Spider-Man”. Letzte-
rer hief} frither ,, The Series” im
Untertitel - das ist Programm.
Aber auch das NES hat noch
etwas zu bieten. Nintendo pra-
sentiert das (in Japan) drei Jahre
alte ,,Mega Man 5”. Besser spat
als nie, meinen wir. Ubrigens: Im
nachsten Heft gibt es ,,Aladdin”
flir das NES. Schon einmal vor-
merken! So, jetzt diirft thr Euch
in diese Ausgabe stlirzen.
SchlieBlich warten noch ,Pac im
Time”, ,Pocky & Rocky 2” sowie
~Super Punch-Out!!” als Guides
auf Euch. Viel Spaf3 beim Lesen!

Euer Fun-Vision-Team

New York City, genauer gesagt
Manhattan. Ein Held schwingt
sich durch die StraBen. Es
scheint als hatte die Stadt end-
lich Ruhe und Frieden gefunden.
Doch plétzlich fangen die Sire-
nen an zu heulen, Panik macht
sich unter der Bevilkerung
breit. ,Spider-Man”, der Held
aus zahlreichen Comic-Serien,
Zeichentrick- und Kinofilmen
steht erneut im Mittelpunkt.
Wir zeigen Euch in unserem
Game Special alles tiber das
neue Comic-Spiel von Acclaim.
Also schwingt Euch auf ...
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#Ultra 64“, ein Begriff der mit
dem Wort Zukunft gleichzusetz-
ten ist. Wir stellen Euch den
Automatenhit (und spatere
Umsetzung auf die Konsole)
genauer vor.
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Kennt lhr das

!

auch: Man fal — 1
sitzt vor der - iRl K
Konsole, hat & A&
ein pri &

prima L W
Kamp.fsprel i \\
und findet = o
einfachdie = g g
Special ' =
Moves

nicht! Die o
Losung: Fun Vision! Wir < 4
haben alle von

«Killer Instinct”.

2 In die japanische
Fabelwelt konnt
lhr in , Pocky &
Rocky 2 tau-

¢ chen. Wir stellen
Euch dieses Spiel
auf sechs Seiten

LPacin Time", das

Nintendo schlagt
wieder zu, diesmal
wortwartlich: Mit
«Super Punch-Out!!”
bringt der Spiele-
multi eine Box-Simu-
lation. Wir sicherten
Euch einen Platz in
der ersten Reihe!

knifflige Puzzle-
Jump’n’'Run mit seinen
50 Leveln, fithren wir
in diesem Heft als
Game Guide weiter.
Hier werden wohl alle
Fragen geklart!



Ihr steht im Tor. Jay-Jay trippelt, zielt,

rodius 2 Goemon 3
schieBt - das ging ins Auge! Und zwar
richtig: Dank der ,Virtual i-O i-glas-
i ses!” seid lhr mitten im Geschehen.
otar
Trek: Generations Von TV-Programmen uber Videos und

Nintendospiele kénnt lhr alles in drei
Dimensionen sehen. ,Die wichtigste
Entwicklung ... im ndchsten Jahr wird
die Verfiigharkeit dreidimensionaler
und VR-Spiele sein. Statt sie iiber
weite Entfernung am' flachen Bild-
schirm zu sehen, sind die Spieler jetzt
mitten drin”, behauptet der Herstel-
ler. Mindestens $ 599 kostet der SpaB

—wenn er nach Deutschland kommt.

Affig, affig! Dank Stadlbauer ist Donkey Kong
als Stoffgorilla zwischen 15 und 45 cm (Prei-
se von ca. 25 bis 90 Mark) und als Schliissel-
anhénger (ca. 5 Mark) oder Sammelfigur zu
haben. Fragt im gut sortierten Spielwaren-
handel danach — und rettet die Bananen!

CHrono

Trigder

Die Kronung eines langen, stressigen Besuchs
der Spielautomatenmesse IMA ist das Probe-
liegen im-, Prasident”-Massage-
Sessel. Seht Ihr den verziickten
Gesichtsausdruck unseres Testers?
FUr-5.600 Mark (ja; leider) durfy
Ihi Euch ein solches Exemplar-ins-Zimmer
stellen. Die Massage ist es wert!
Wer sich-das-nicht feisten kann;
liest trotzdem Seite 52 und 60!
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Endlich gibt es ihn

auf Video: den Su-

perklassiker , Aristo-

cats“ von Disney! [

Ein geldgieriger Die-

ner setzt die Katzenlady Duchesse und ihre drei
Kétzchen aus. Auf ihrem abenteuerlichen Heim-
weg lernen die vier verwohnten Vierbeiner nicht
nur die rauhe und gefahrliche Welt, sondern auch
viele neue Freunde kennen. Ein MuB fiir jede
Videosammlung. (DM 49,95/Buena Vista)

_ Es geht aber noch weiter: , Mary Pop-

) pins®, ,Dumbo - Der fliegende Ele-

' fant” und ,Alice im Wunderland“ kom-
men engdlich auf Video heraus (je DM

Pharao prasentieren mit
ihrem Debiit-Album eine
rundum gelungene CD. Mit
den beiden Stiicken ,There is
a Star* und | Show you Se-
crets” landeten sie bereits i
den Top Ten. Das Album be
stétigt diesen Erfolg. (Sony

o S

e, die nach dem Motto
, Peace & Raveunity” le-

r leben wollen, genau
ichtige: ,Never Stop that
ng”, die neue CD von
“Oh. Vollgestopft mit ras-
em Techno-Beat und séu-

: = TR «Bone” von Carlsen
Gute Nachrichten gibt es v x : _ Comic der Spitzenk s
den Simple Minds. Thr neu b ; 1 sehr guten Story, Jfat er vigj Action
Album ,,Good News from i ' 3
next World* ist endlich in
Deutschland erhéltlich. Die CD
hat das Zeug dazu, ein Hit zu
werden. Nicht nur fiir Fans ein
toller Tip! (Virgin)

* Der Rechtsweg ist bei allen Wettbewerben ausgeschlossen.




;0N Tour

“ Die World Wrest-

#hu ling Federation m Rock over Germany 1995
(WWF) kommt wird wohl eines der gréBten
wieder nach m Spektakel dieses Jahres wer-

Deutschland:
€ 17.04. Dortmund,
“ Westfalenhalle:
18.04. Diisseldorf,

W™ den. Angekiindigt sind Super-

stars wie Elton John, Rod Ste-

hvart, Joe Cocker, Sheryl Crow
und viele andere mehr.

hilipshalle; Hier die Daten:
9.04. Hamburg, 16./17./18. Juni Wegberg, Flug-
= Sporthalle; platz Wildenrath;

s 20.04. Bielefeld,
Seidenstickerhalle;
21.04. Miinchen,

Olympiahalle;
2 22.04. Stuttgart,

23./24./25. Juni Liineburg,
Flugplatz;

23./24./25. Juni Frankfurt/Main,
Waldstadion,

24./25. Juni Gelsenkirchen,

b
@

b

Schleyerhalle. Parkstadion;
g Karten gibt es 01./02. Juli Miinchen,
unter folgender Olympiastadion;

e

01./02. Juli Stuttgart,
Gottlieb-Dalmler-Stadion.
Kartenvorverkauf unter
0190/24 11 24

U(eine Minute = DM 1,15).

Telefonnummer:
0190/ 24 11 24
: (eine Minute =

DM 1,15)
&

S

N
L

T East 17, die smar-
wjiudt ten Jungs aus Eng-

land, hat es end-
lich in unsere Ge-
filde verschlagen:
04.06. Frankfurt,
Alte Oper;

05.06. Miinchen,
Terminal 1;
07.06. Hannover,
Music Hall;
08.06. Berlin,
Tempodrom;
11.06. Hamburg,
Sporthalle;

12.06. Firth,
Stadthalle;

13.06. Stuttgart,
KongreBzentrum;
15.06. Leipzig,
Auensee;

16.06. Diisseldorf,
Philipshalle.
Ticketservice unter
069 / 944 3660.

g
C
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Das Spielprinzip von ,Boggle” ist
einfach: Schiittelt die Buchstaben-
wiirfel, versucht aus den Buchstaben
Worter zu bilden;sthreibt sie auf
;:1?"’ é'"r;he{_eh didse i;gp'i%hlienend.
t_H jtm d'ein-Wert; das sonst kei-
at, gibt es Punkte. Ein Klassiker
also im neuen Gewand. Und wir ver-
losen vierundzwanzig ,Boggle” an
die ersten Einsender. Einfach Post-
karte an uns, Stichwort ,Boggle”!*

Rise of the Robots
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Bruce Springsteen
~Greatest Hits
Vol. 1”

»When a Man loves

(einem Freizeitpark in L. A.) eingenistet haben, zu tun. Eine Der elfj ahrlge Mark wird Zeu-
rasante actiongeladene Komédie mit Eddie Murphy. (CIC) ge eines Selbstmordes. Bevor

a Woman”
Meg Ryan
Andy Garcia
Saxon
.Dogs of War”
Axel Foley, der Polizist
aus Detroit, ist wieder
da! In ,Beverly Hills
Cop 3" bekommt er es
diesmal mit einer
Bande Krimineller, die
sich in Wonder World
~Black Out”
Schwe-
ster S.

.S ist soweit”

Donna
Summer ;
#E"d’e_”ﬁ L Die Zukuntt fiir alle Bravo-Leser ist zum Greifen nahe!
Summer” nelsuri- Die ,Bravo Hits Interactive® ist da. Voll mit Video-Clips
: aufein und Spielen. Sogar zwei Foto-Love-Stories zum Mitma-
chen gibt es. Doch einen Haken hat die Sache: Man
benttigt einen PC oder Mac mit entsprechender
Konfiguration. (WSM/ DM 69,--)

JVR”

Lori Singer - Wolfgang Hohibein

“Der Ritter
Ve (exandna
i, O&m"“”

do Kevacole

10

ein Mafia-Anwalt sich er-
schieBt, verrat er dem Jungen
noch den Aufenthaltsort einer
Leiche. Eine spannende Verfol-
gungsjagd um den ,Klient”

# beginnt. (Warner Homevideo)

Der eigentliche Held im Sh’e'rwood Forest ist Ro-
bins kleiner Bruder Kevin — wenn man Wolfgang
Hohlbein glaubt. Der Junge bricht auf, um Kénig

| Léwenherz vor der, Verschwérung des Sheriffs
‘von Nottingham zu warnen. Wer.Hohlbeins

Jugendromane und die Serien ,.Enwor” tnd
.Charity” kennt; weiB, daB ihn fiir zehn Mark

' spannende Abenteuer von Deutschlands erfolg-

reichstem Fantasy-Autor erwarten. Wir verlgsen
zehn mal zwei Bande unter dem Stichwort ,,Ro-
bin Hood" an die schnellsten Einsender-
Rechtsweg ist ausgeschloss
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Pac Man wurde von der schrecklichen Hexe gekidnappt und $0 von

- 8 AL W Al S AP N

uiner Familie etrennt. Die Hm.hat Pac Man ;e};;lnuhen und ibn

« RN S TA WE T b B TR I W T P ~ =)

in das Jahr 1975 zuriic uchickt, in dem unser Held noch nicht

Bl e AL SR TR W AT Y WU P IV S RN MAe W e \‘JJ*‘

bekannt ist. Pac Man méchte zu seiner Familie zuriick, aber die Hexe i,

F.ELwT R LIS B B A‘m"llﬂll.ﬂ.- mll.’.‘““l“, ‘!

hat den Geist Witch auf Ihn angesetzt, der ihn festhalten soll, Um Sk
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den Zauberspruch der schrecklichen Hexe aufzuheben, muB Pac Man

Lan L o TERWEL S & W VR TS WL TR LG AW 2

die alte Welt durchqueren und sich bis zur Burg durchschlagen. D;rt B

T oo BEEEEY WiE AV LW L Eat B R - o gt ]

) ane mmen, muB er an den flirchterlichen Gum-Monstern vorbei

Shanar R Y S S AETITE RS FEEF T TTRAN e N el @ LW TR

"ﬂ" und das Zeittor erreichen. Pac Man kann Feuerbille spuken,

EEEEEEEDEEED LIRSS W ¢ AT ENT ] TEELE T LA SN WS YT

1N ¢\ Sellen hangeln, t;uchen und mit einem Hammer uhlagen, um das _' ; '

LT

I.aml erfolgreich 4 durchqueren. ' l




Noch bhevor die
neue Zeichentrick-
Serie ,Spiderman”
auf RTL zu sehen
ist, gibt Acclaim
eine Kostprobe und
verspricht mehr
Funktionen, besse-
re Grafik und viel
mehr SpielspaB3. Ob
~Spider-Man” den
Versprechen ge-
recht wird ... Seht
selbst!

SP!

\”‘

LEVEL 1: LABORATORY

Viele Gegner gibt es hier nicht,
aber dafiir sind eine Menge Ge-
genstande im Labor versteckt.
Fiir Anfanger bietet diese Runde
ideale Maglichkeiten zum Uben.

€) versteckte Gegenstinde

Besiegt die ersten drei Gegner, um das Stahlgitter auf der rechten

Seite zu entfernen. Stellt Euch jetzt direkt neben das zerstirte Gitter,

springt nach oben und driickt dann die L-Taste, um die Mauer zu fas-
sen. Klettert nach oben und findet das versteckte Spezial-Geschenk.

o
w

€) Spezial-Attacke
Eure Gegner sind mit Schwertern bewaffnet und schlagen damit zu,
wenn lhr ihnen zu nahe kommt. Duckt Euch und wartet, bis sie von

selbst kommen - das ist die beste Methode. Jetzt aus dem Knien zu-
treten. So konnen Euch die Gegner nicht treffen.

Auf ihn!
Zwei Tritte
und der
Gegner
geht zu
Boden.

Spider-Man® and the distinctive likenesses thereof TM & © 1995 Marvel Entertainment Group, Inc. All Rights Reserved.

© 1995 Acclaim Entertainment, Inc.



New York ist bedroht. Vier der
gefahrlichsten Schurken
haben sich mit VVenom zusam-
mengeschlossen.

4
Dr. Octopus, der HT
grtine Goblin, Lizard e
und Scorpion sind e
auf freiem FuB3! Sramm o

piderman hatte mit viel Arbeit
S vier seiner grofiten Gegner ins

Gefdngnis gebracht. Dort schlos-
sen sie sich zusammen und brachen
aus. Mit dem Schwur auf den Lippen,
es dem Netzschwinger heimzuzahlen.
Nun liegt es an Euch, sie wieder einzu-
fangen. Schliipft in die Rolle von Spi-
derman und jagt alle vier, bis Ihr am
Ende Venom gegeniibersteht.

e Freiklettern

Stellt Euch vor die sich be-
wegende Wand. Erklettert
sie bis ganz nach oben. Von
dort aus konnt lhr in einen
Geheimraum springen. Hier
befindet sich ein Spezial-
Gegenstand. Dieser bringt
Euch ein Extra-Leben, 99
Netze und volle Energie.

Klettert auf die Mauer und laBBt
den Roboter von ihr zermalmen.
C'est la vie!

Klettert links die Mauer nach oben. Dort ist ein Knopf. Schaltet damit den Laser ein
Geheimra“m und springt nach unten. Wartet, bis Dr. Octopus unterm Laser ist und schieBt ihm ein
Wenn lhr die unterste Stufe der Stage erreicht habt, Netz ins Gesicht. Octo bleibt stehen und wird vom Laser .
springt in das linke Loch im Boden. So gelangt Ihr getroffen. Wiederholt das.

Oben links findet Ihr ein 1-
Up. Holt es Euch!

namlich in ; - =
einengeheimen 1 I .:
"Raum mit vie- = o=
len niitzlichen ! & ! -
Gegenstanden I ' I

Ll

(Lest Naheres =
dazu auf Seite I

18 und 19)

0

v
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LEVEL 2: CONSTRUCTION

Das Schwmngste in dieser Stage ist, herauszufinden, welche Stufen Ihr benutzen

~ konnt und welche nicht. Um sicherzugehen, welche dieser Felsen nicht im Hinter-
grund stehen, gibt es folgende Moglichkeit: SchieBt einfach Netze auf die Treppen.
Werden sie getroffen, kénnt Ihr sie ruhigen Gewissens benutzen.

In den Katakomben befindet sich der
Eingang zu dem Geheimraum. Springt
an die Decke und sucht dort Halt. Jetzt
iiberquert das erste Loch. Das zweite
Loch ist dann der Eingang.

" o Tragerhilfe

Von hier aus kénnt thr mit Hilfe des
Netzes ein Stahlgeriist greifen. Dieses
befindet sich weiter oben auf der lin-
ken Seite. Schwingt Euch so auf das
andere Hausdach hiniiber.

Y —— ]

o Netzsprung

Werft sofort das Netz aus, nachdem

Ihr von hier aus nach rechts gesprun-

gen seid. So bekommt lhr einen Stahl-
trager zu fassen und gelangt sicher

- - auf die andere Seite.

Benutzt den unteren Aufzug und lhr
trefft den Boss.




game special

o 2Zwischenboss

Duckt Euch schnell, wenn der ; ; L :
Zwischenboss Feuerballe schieBt. i

Jetzt lauft er umher, und das ist
Eure Chance: Ein gezielter Tritt
gegen seine Beine beschadigt
ihn und er fangt an, herumzurol-
len. Springt tiber ihn und dann
wiederholt Euren Angriff.

{ng |
C

o Vor und zuriick 1

Spidy kommt in dieser Stage oft in vermeintliche Sackgassen. Es ent o [

scheint dort nicht mehr weiterzugehen. Doch wenn Ihr auf den Hinter- e e Treffer-
grund achtet, seht lhr, daB es dort weitergehen kann. Probiert es ein- sl 58 punkt

fach aus: Springt in den Hintergrund und schon ist die Umleitung
gefunden.

3.
Treffer-
punkt

Ihr miiBt den Skorpion Stiick fiir Stiick zerlegen. Wenn der Stachel
einen Laser auf Euch schieBt, ist das Panzerviech verwundbar. War-
tet, bis der Laserstrahl iiber Euren Kopf geflogen ist, springt dann
nach oben und trefft ihn an seiner empfindlichsten Stelle. Nun zu
den Klauen. Wartet, bis der Laserstrahl iiber den Boden rollt.
Springt in den Hintergrund und Springt uber diesen und trefft die Klauen mit einem Tritt. Jetzt nur
Geht es hier nicht mehr weiter? findet die Umgehungs-StraBe. noch den Raketen ausweichen und den Kérper des giftigen Schur-
ken mit einem Kick treffen. Schon ist er besiegt.

0 Versteckte Falle

Hinter dem Rohr lauert Gefahr

in Form einer Falle auf Euch. =
Geht Ihr hinten entlang, seid A G
Ihr mittendrin und einige £
Energie, wenn nicht sogar ein A
Leben, los. Der Ausweg: Nehmt /
das Netz zur Hand und > ] b B
schwingt Euch daran in Sicher- p NN e Ein Skorpion mit Krallen, eine Die Raketen konnen einen
heit. Fd oS Leichtigkeit fur Spidy! Oder? ganz schon schaffen!
s T A | | v
LEVEL 3: BROOKLYN BRIDGE
| |
o Zuerst nach unten 9 Hindernislauf
2 = . Obwohl Euch der Pfeil am Anfang Schwingt Ihr Euch unter der Briicke
. * der Stage nach rechts schickt, ~ an der Decke oder lauft kopfiiber
== solltet lhr erst nach unten gehen. an ihr entlang, trefft thr immer wie-

Dort wartet ein Extra-Leben. Jetzt  der auf Hindernisse. Benutzt dann
konnt lhr getrost nach rechts ge- das Netz, das Ihr direkt davor
hen. Ein Schiff dimpelt hier vor ansetzt.

1 = sich rum. Klettert an ihm hoch.
1 Uber das Deck erreicht lhr dann
i« die Decke.

!

Verfehit Spiderman die Decke,
geht’s abwarts. Dort ist ein Ret-
tungsboot vertaut.
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LEVEL 4: CONEY

Coney Island ist das groBte Level
in diesem Spiel. Der Weg zum
Ziel ist zwar uibersichtlich, aber
umso geféhrlicher. Uberall war-
ten Fallen und Gegner auf Euch.
Manche davon sind so gefahr-
lich, daB sie Euch bei einmaliger
Beriihrung die gesamte Energie
entziehen und Ihr ein Leben ver-
liert. Also Augen auf und Ohren
gespitzt.

oo Fallen

Vorsicht, wenn lhr durch den
SchieBstand lauft. Es ist zwar
niemand an den Gewehren, aber
sie schieBen trotzdem auf Euch.
Also ducken und kriechen. Auch
der Ameisenlowe ist gefahrlich.
Springt iiber sein Loch.

Achterbahn

Ihr miiBt auf den Gleisen von ganz
oben nach unten gelangen. Bis zur
Halfte kommen die Wagen von
hinten. Lauft also schneller als sie.

- Weiter unten kommen dann die
Wagen von vorne. Springt einfach
dariiber.

(AN BN R NN NN NN NE N

Zwischenboss

Das Bild zeigt Euch die Ausgangsposition unserer Taktik gegen den
Zwischenboss. Der Skater hat zwei verschiedene Angriffsrouten: A und
B (siehe Bild). Kommt er
von links (A-Route), kdnnt
lhr nur seinen Bomben
ausweichen. Schlagt er
die B-Route ein, solltet
Ihr auf den Gleisen etwas
nach oben laufen und ihn
mit einem gezielten
Sprungkick treffen. Zu-
riick zum Startpunkt und
das Ganze nochmal.

~ o und Ihr konnt ihn bekampfen. So-

3 o LaBt Euch von hier

ISLAND

Immer in Bewegung bleiben,
sonst seid thr in der SchuBlinie.

Ein Sprung im richtigen Moment
und Ihr seid gerettet.

R ! ?‘?-'-2 sl
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®

: o Unsichtbarer
® An dieser Stelle wird der Unsicht- ‘
® hare als Rauch fiir Euch sichtbar 4 g i i e

S

T

e bald er erscheint, solltet Ihr ihn

® treten. Ist er besiegt, 6ffnet sich
: der Mund des Clowns. Der Flucht-
o Weg aus dem Raum ist frei. .

E 9 Warp-Rohr

® Zerschlagt die Platte oberhalb des Rohrs und der
® Mund éffnet sich. Fallt aber nicht hinein, denn
o dadurch kommt lhr wieder zum Anfang.

(A A R A NS N ENEEE NN ]

O Einkaufsbummel

® aus nach unten fallen. ‘ha){gqﬂ bt

Dort bekommt Ihr ein
o Mittel, das unbesieg- F—
@ bar macht. Bei Punkt P 3 =

® 4 solitet Ihr auf jeden
o Fall nach oben sprin-
o gen. Von der oberen
® Plattform aus ist das
® Extra-Leben leicht
erreichbar.

p g i g

s =
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o Geheimraum
Klettert an der Seite der de-
fekten Rakete ganz nach oben.
Springt von dort aus auf ihre
Spitze. Und schon befindet Ihr
~ Euch in dem Geheimraum.

b

0SS,

Der griine Goblin wirft mit Ra-
keten um sich, die Euch ver-
folgen. Leitet sie zum Kampf-
gnom zuriick. Das ist die einzi-
ge Methode, ihn von seinem
Flugboard herunterzubekom-

B men. Ist er erst einmal unten,
N weicht Ihr nur noch seinen
Attacken aus und tretet ihn
immer wieder.

..;:"""“7

O 1-up-Versteck

Um an das versteckte 1-Up zu
kommen, solltet lhr Euch hinter
das Plakat begeben. Geht nach
rechts. Von dort kénnt Ihr das

-Extra_-Leben gut erreichen.

_sten. Jetzt solltet lhr schnell

RAD

Holt den grdnen Goblin auf den
Boden der Tatsachen zuriick!

e
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game special

o,,Zwis_chenbcss

Der Bulle greift Euch mit seinen
Hornern an. Er versucht, Euch mit
ihnen in Grund und Boden zu
stampfen. Springt dariiber, macht
hinter seinem Riicken kehrt und
gebt dem Bullen einen krafti-
gen Tritt in den Allerwerte-

wieder nach oben springen,
da er nach dem Tritt kehrt
macht. Landet wiederum hin-
ter ihm und tretet erneut zu.
Wiederholt das Ganze, bis
der Ochse besiegt ist.

CQRS
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Springt Uber die Schisse und
attackiert den Grunling!
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LEVEL 5: ). JOHAHS PENTHOUSE

Das Penthouse ist das schwierigste Level. Es gibt hier nicht nur unbe-
siegbare Gegner, sondern auch einen ziemlich schwierigen Weg zum
Ziel. Diesen miiBt Ihr aber erst einmal herausfinden. Besonders in der
Mitte von Stage 5-1 ist Geschicklichkeit gefragt. Hier heiBt es: Uber

o Geheimraum

Eine Mauer versperrt Euch scheinbar den Weg. Doch der Schein
triigt. Geht einfach durch die Mauer. Springt hinter der Wand nach
oben und schon falltThr in den geheimen Raum.

o Kleine Hindernisse

An dieser Stelle geht es nur noch

per Netzschwingen weiter. Dach »
dabei werdet Ihr gestort. Ein Geg-
ner kommt angeflogen und greift
Euch an. Da Ihr Euch aber
wahrend des Schwingens nicht -
wehren konnt, solltet Ihr ihn also =
vorher loswerden. i

€ Riesenspriinge
Hier ist ein riesiges Loch im
Boden. Leider befindet sich auch e
keine Decke zum Riiberschwingen
in Reichweite. Tip: Springt driiber.
VergeBt nicht, dabei viel Anlauf
zu nehmen. Achtet darauf, daB} Ihr
wirklich im allerletzten Moment
losspringt.

-
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o Zwischengegner

Dieser Zwischengegner ist ein Formwandler. Er nimmt mitten im
Kampf die Gestalt schon besiegter Gegner an. Erinnert Euch an die
Techniken und Euch kann fast nichts passieren.
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schmale Stufen gehen und dabei gleichzeitig einigen Raketen auswei-
chen. VerpaBt Ihr mal eine Stufe oder rutscht iiber einen Abgrund, so
geht es mit Euch abwarts und thr befindet Euch wieder am Anfang der
Runde. Also: Aufpassen ist angesagt!




game special

o

B -Starti -

e Statuen o Augen zu! == - o) M8 >
An diesen Punkten befindet sich Das Auge des Dinosauriers ist ein ‘ N | e = : L
je eine griechische Statue. Schalter. Schlagt es ein und der i=as | S e e e
Kommt lhr dieser zu nahe, Dino offnet wird sein Maul. Geht o b R BT
schlagt sie zu. Drilberschwingen!  jetzt hindurch bis ganz nach , =2 T =
rechts. Dort trefft Ihr den Boss e P alilisd | =
dieser Stage. — / e o e

BOss

Herren dieser Stage sind Beast und sein Auto. hoher gelegene Plattform in der Mitte der Ebene.
Letzteres schieBt von Zeit zu Zeit Bomben ab, die Hier erreichen Euch die Bomben des Autos nicht
nur darauf warten, Euch zu treffen. Der Boss ist so schnell. Springt jetzt immer nach oben bzw.
aber relativ leicht zu besiegen. Stellt Euch auf eine  direkt in Richtung des Monsters und tretet zu.

Dies ist der einzige Weg, der Sta-
tue zu entgehen!

Bleibt auf der obersten Plattform
und weicht den Angriffen aus.

Je mehr Zeit vergeht, desto mehr
Schisse gibt das Auto ab.

Behaltet den Fels ggnau' im
Auge, wenn {hr springt!




game special

EXTRA-LEVEL: GEGEN VENOM

Jetzt sind alle Schurken wieder hinter Gittern. W
Doch der gefahrlichste Gegner kommt zum SchluB: iiii‘i“iiﬁi‘aﬂﬂiﬁﬁﬂ;ﬁ“ﬁﬁﬁﬁﬁ A

Venom. Wir geben Hilfestellungen, wie Ihr Eddie E ot 0 Y ;; g l
Brock und seinen Symbionten besiegen konnt. = i3 : u “J £
S
Alle oder keinen 8 :
thr miiBt in dieser Stage alle Gegner besiegen, die :
Ihr finden kénnt. Denn sind seine Spielgefahrten H i
beseitigt, 6ffnet sich das Tor zu Venom. 52 Rib
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Kleines Versteck i | R | e |
An manchen Mauern findet Ihr Stahlgitter. Duckt E T
Euch und tretet dagegen. So wird entweder der H
Weg frei oder Ihr findet niitzliche Gegenstande. i o ye Ml 1oy e 30 M SRR =
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UM
DER CIROSSE GEHE|MRA 5 Aufzug ins

~—re
Schlaraffenland | — 7
" In allen Stages gibt es Eingénge zu diesem Geheimraum. Nehmt Um den Aufzug zu aktivieren, miBt | -= =~ _;\"" Oj’« :
. den Raum in der Kanalisation genau unter die Lupe, denn nur hier Ihr erst den Lizard TS RS ; J:_
. findet Ihr so viele niitzliche Sachen. besiegen. Kommt S A - By
anschlieBend B ‘\\ = _\’m}:ﬂ & '
'I Versteckte Wege zum Gliick Eu?f!(f'thﬁﬁt PN Lo TR £
e fresad o 4R E o )
Um den Gegenstand aus dem oyl . PEEsEREL T o
Out™-R bek auch die oben ver ]
«Keep Out”-Raum zu bekom- Stacktan Extrac. 2t m e 2o s s

men, miiBt lhr Euch, wie links zu
sehen, auf den Mauervorsprung
stellen. Springt nun nach oben
und schon landet thr im Hinter-
grund. Von hier aus nach rechts:
Holt Euch das ,Fantastische
Vier"-Symbol.

von 1-2 von 2-1__
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game special

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
» Termin: bereits erschienen
ﬁﬁ%ﬁh‘éﬁé’%ﬁgﬁiﬁEiaéﬁé%éﬁ%é%ﬁﬁﬁﬁmﬁ‘@m‘l Spieler: 1 Spieler
AV G ‘ ' ; Kapazitit: 16 Megabit
Features: Musik von
Aerosmith
Genre: Jump'n'Run

: ! iy [ : Der Sound ist orginal
/ : ; ' % aus der Serie ent-

Vier Kreditkarten nommen.
In dieser Stage sind vier fa;hi ge Venomierscheintalsierstes

[ 9 7 b ge uber Euch und versucht, auf
Karten versteckt. Findet sie und : i

B - Euch zu springen. Bleibt im-

steckt sie in die entsprechenden HierTh Beweatic: damitas
Automaten. Die Fundorte dafiir gung,

p = nicht trifft. Seid lhr dann bei- 3 5
gibt es auf unserer Karte. de auf der tintoran Ebene, de; neuen Comrc-Seﬂ_e
solltet Ihr die Sprungattacke auf das SNES. Allerer-
anwenden. Spater fangt alles ste Sahne.

wieder von vorne an.

Die totale Umsetzung

Durch die verschiede-

nen Funktionen und

die abwechslungsrei-

che Action ist der SpaB
garantiert.

b I L

Sammelt die Karten und findet
die passenden Automaten.

Es gibt drei Schwierig-
keitsstufen. Selbst die

: e L = erste Stufe ist kein
3_ 4 Gefahren : e e s 5= = Pappenstiel. Blutige
Die Gegner im Untergrund sind P T Anfénger haben schon

leicht zu schlagen. Kniet und - e 4 B hier zu knabbern.
krabbelt in ihre Richtung. Jetzt : e ; AR

ein gezielter Kick und sie sprin-
gen weg. Nun wiederholt sich
das Ganze noch einmal. Tip: Die
Krokodile sind unbesiegbar!

St = - = = Im groBen und ganzen

Das matschschleudernde Unge- Es gibt einige Gegner, die unbe- ein super Produkt:

tam ist leicht zu besiegen! siegbar sind. Z. B. das Krokodil! Sicherlich ist dieses
Modul das ultimative
~Spiderman“-Spiel, das
wohl nur noch durch
Realanimationen und
Filme (ibertroffen wer-
den kann.




Wir suchen den Helden, der die Welt rettet. Er muB teleki-
netische Krifte haben und selbst im Angesicht der Ver-
dammnis unbeirrbaren Optimismus besitzen. Wenn lhr
dafiir qualifiziert seid, dann schliipft in die Rolle des Hel-
den in ,lllusion of Time” von Enix. Nintendo bringt das
neue Rollenspiel im Mai. Wir durften schon richtig in den
Zeiten herumwandern und méchten Euch mit diesem
Guide Lust auf Abenteuer machen.

der Mensch Monster als Waffen schuf, kam das Ende der Welt. Und darum schuf der

Mensch den Kampfer, der all diese selbstgeschaffenen Wesen vernichten sollte. Und
50 kehrte Frieden auf die Welt zuriick. Jahrhunderte spater gibt es in einer kleinen Stadt |
einen magiebegabten Jungen namens Will. Als er Besuch von emem Madchen und’ semem
,Haus-"Schwein bekommt, beginnt Wills grofites Abenteuer ..

DAS WICHTIGSTE ;I__N |<u 'Ri .
*

Nur wenn alle Gegner in einem
Areal besiegt sind, bekommt lhr
Goodies zum Angreifen, zur Ver-
teidigung oder Trefferpunkte.
Mit dem Radar findet thr auch
den verstecktesten Bosewicht.

U ralte Kulturen zogen Kraft aus einem Kumelen um 1hr Leben zU verhessern Doch als

: ® 1994 Enix.© 1994 Nintendo.




1. Ruinen der Ilika

. 2. Die Ebenen von Nazca |
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ollen Exped!tmn zuruckkehrte
baherrscht Wi“ eine gehelmms—

-~ kraft béwégen Dmckt L& R : oo
glm(hszig " Bei der Schlacht in den Ruinen
: - braucht ihr diese Macht.

50 Juwelen sind auf der Welt
versteckt. thr miiBt sie alle
finden, was nicht einfach ist.
Darum geben wir Euch ein

Der Wachmann, der Euch am ersten Tag nicht hinauslaBt, tritt jetzt zur
. Nach der ersten Mode-7-Wander-Szene erreicht Ihr die Burg.
ch wenn Ihr keinen Ring habt, miiBt Ihr Euch melden: Das ist die
Pflicht eines guten Biirgers. Sprecht mit den Leuten, schaut hinter die
Sﬁulen und hesucht die Prmzessm vor dem Besuch beim Herrscher.

EIII doofes Gef hl

... hat Euch beschl:chen
Erst holt der Komg seme ;
‘Tochter mit Gewalt zu-
riick, dann sollt thr einen
ngzu ihm brmgen. der
- nichtin Eurem Besitz is
~ Seltsam. Die Leute mur-
meln auch, daB der l(omg'
; slch veféndert hat

Ignoriert den Soldaten einfach.

De‘ itomg mag keme Lugen und i
. Befehlsverweigerer schon gar -
nicht. So landet Will auf 3eden
Fall im Knasi,“ gal, was er sagt,
Auch die Komg st keine Hilfe.
“Schneller als unser Held sn:h um-
schauen kann suzt er in einer

y direkt dorthin” sagt der Kénig.

Prinzessin Kara, dle Tochter des herr-
schenden Kénigs Edward, ist von daheim
weggelaufen und trifft Will. Doch die
Romanze ist nur von kurzer Dauer, denn
Soldaten bringen das ;
Madchen heim. Nach
dem Abendbrot diirft
lhr ins Bett und erst ein-
mal ausschlafen. Am
nachsten Tag gibt Wills
Oma ihm einen Brief, in
dem der Held zum
Konigshof zitiert wird.
Die Geschichte beginnt
ernst zu werden ...

Da hat WI“ ein doofes Gefii hl

| _ Ein Besuch bei Kara

. Besteigt den rechten Turm und lauft iber das Dach zum linken Turm.
Dort ist Kara eingesperrt. Ignoriert die Wache vor der Tiir und sprecht
Kara an. Sie ruft Euch herein und weiht Euch in die neusten Geriichte
ein: Die Konigin hat einen Jager angestellt, der Konig ist von Olmans
Ring besessen und Kara ist in dieser prekiren Situation.

... Gefangnis entkommen seid,

Wenn Ihr nachher aus dem ... kehrt Ihr zurtick und befreit Kara.

Gehe ins Gefangnis, begebe Dich

Hier sind schon mehr Leute verrot-
tet, als Fuch recht sein kann.

e o




_ konnt. Werd tqng_ed Idig.
das Ihr kennt, wnrd‘dne ‘;‘ilrenﬁﬁn ; Wll ers"
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scheinbar leblose Diﬂge kénnen

Tips geben. Euer Vater sendet in

der Nacht eine Nachricht mit der

_ Flote. Hort genau zu. Spater
taucht Hamlet auf, der eine

- Nachricht und emeu Schlussel

dabei hat

 Das harte Brot, das Eure Mahlzeit
-sei_n s:oﬂ, ;ch,me_ckt nicht b‘esohder's.

Schlagt zwelmal feste zu'

Will kann den Gegner einmal mit: dem Schwert schlagen. D h'jng't
dem Opfer aber wenig Schadenspunkte. ‘Wenn thr aber das Ste P s
kreuz in seine Richtung druckt und zuschlagt. macht WI“ emen Spnﬂm.

‘Damlt errelcht er mehr. §

Habt Ihr die Katakomben durch-
quert, taucht Lilly auf. Sie steckt
hinter dem geheimnisvollen
Lowenzahn-Samen. thr bekommt
von ihr ein paar mteressante In-
formationen. Lauft so schnell wie
moglich zu Kara und entkommt

- mit der zickigen Prinzessin, be-

vor es jemand merkt

und Wlll trifft durt semé: mB

 eltern wieder. Die Spur fithrt

~ den Inkas. Ob Ihr sie findet und
Wills Vater retten ki

System: Super Nintendo
Preis: —

Hersteller: £nix
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Termin: Ma/

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Batteriegestitzie
Speicherung

Genre: Rollenspiel

Stimmungsvolle Unter-
malung und nette
Effekte, wie von Enix
gewohnt.

Wie ,,Secret of Mana®,
allerdings mit neuem
Karten-System, das
alle Gegner und Extras
anzeigt.

40 Stunden beim
ersten Durchspielen
sind mindestens drin.

Mittlerer Schwierig-
keitsgrad. Auch fir
Anfédnger geeignet.

usion of Time*

(= ,Mlusion of Gaia”)
hat mit dem Vorgédnger
»Soul Blazer” nur noch
wenig gemeinsam. Die
Verweise sind aber un-
(ibersehbar. Das Ent-
wickler-Team hat stark
bei , Secret of Mana”
und ,Zelda lli"” abge-
kupfert, was dem
SpielspaB aber keinen
Abbruch tut. Ein durch-
weg empfehlens-
wertes Modul.

O




Mlt Hi Ife unseres
-’exkluswen Game

Guides besiegt thr
im _Nu ""lle ,,Supar’ ”

 mit ‘Leichti'g'k, t '
- Nmtendo V'deo

sikers vor- ;
gqstel It.

Einfache Regeln! Y Lebensenergie

«Super Punch-Out!!" orientiert sich zwar grundsatzlich an den echten Ihr miiBt immer auf Eure Lebensenergie achten. Ist der Balken ver-
Box-Regeln, aber jeder Kampf dauert nur eine Runde. Wenn Ihr Eure schwunden, gehen die Boxer zu Boden. Mit Blocken und Ausweich-
| Gegner nicht in drei Minuten besiegt, ist der Kampf verloren. lhr mandvern schiitzt Ihr Euch gegen Angriffe. Denkt aber daran, daB Spe-
j konnt entweder durch ein K. 0. gewinnen oder das Match dadurch zial-Attacken auch beim Blocken Energie reduzieren.

entscheiden, daB lhr den Gegner dreimal auf die Matte schickt. Es ste-
hen dabei acht verschiedene Boxschlage zur Verfiigung.

Wenn Ihr den Gegner gleich
zu Anfang umhaut, steht er
meistens nicht wieder auf.

Gabby ist , furchterregend”. Aber 8 ; Benutzt den Knockout-Punch
Masked Muscle macht Probleme. Slpket wann immer Ihr kénnt!

] =
W Drei durchschlagende Modi
Im Championship Modus durch- =
lduft man der Reihe nach alle Champ;gpghlp T]ll'n':em ﬁrtnauftk
vier Circuits: Minor, Major, World — CPPONENT SSELECT

und Special. In jeder Klasse war-
ten vier Gegner. Bei Time Attack
wahlt Ihr einen der bereits ge-
schlagenen Boxer aus und ver-
sucht ihn dann so schnell wie
mdglich zu besiegen. Unter ,Re-
cord View" kénnt lhr jederzeit
Eure personlichen Rekorde
begutachten.

© 1994 Nintendo.
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Tolle Techniken

Verteidigung

Guard: Blocken

Ihr konnt die normalen Schldge
Eures Gegners mit Hilfe der
Guard-Defensive-Moves voll-
standig abblocken: Upper Guard
schiitzt das Gesicht, Lower Guard
den Korper. Bei einem Angriff
mit Uppercut oder Spezial-At-
tacke fangt der Block den Schlag
jedoch nur teilweise ab. Hier hilft
nur ein Schritt zur Seite mit
Dodge oder ein Ausweich-
mandver nach hinten.

Ausweichen

el 11788 go<
‘\us@

Zu den normalen Schla-
gen zahlen: Linke Gera-
de und gerade Rechte
auf Gesichtshohe sowie
Korperangriffe auf bei-
den Seiten. Schldge zum
Korper sind starker, und
die linke Faust ist schnel-
ler als die rechte. Also
schwécht den Gegner
mit der Linken, bevor Ihr
mit der Rechten zulangt.

Der gebrechliche
Franzose Gabby Jay
ist der am einfach-
sten besiegbare .

| Gegner im Spiel.

Gonnt Gabby Jay keine Ver-
schnaufpausen!

Bear Hugger, der
kanadische Riese,
ist gegen Korper-
schldage immun:
immer ins Gesicht!

Duckt Euch vor Bear Huggers
Overhead Clapping Punch.

Minor Circuit

2 Windhund®

w
Counter-Punch

Wenn der Gegner taumelt und wieder aufsteht oder riickwarts geht
und zu einer Spezial-Attacke ansetzt, solltet Ihr mit einem Counter-
Punch zum Gegenangriff iibergehen. Gelingt Euch die Attacke, streckt
es den gegnerischen Boxer selbst bei voller Energie-Anzeige nieder.

Ein Gegenangriff mit Counter-
Punch macht muntere Médnner
mude!

Selbst die starkste Abwehr mul3
schlagfesten Argumenten weichen.

Ihr miiBt schon eine Menge Schla-
ge austeilen, um die Power-An-
zeige aufzufilllen! Wenn dann
links unten das ,,$" blinkt, konnt
lhr einen Knockout-Punch landen.
Da hilft den meisten Gegnern das
Blocken wenig! Am besten greift
Ihr abwechselnd mit normalen
und Spezial-Schldgen an.

... bevor Ihr ihn mit einem Knock-
out-Punch in Grund und Boden ver-
senkt!

Schickt Eurem Widersacher erstmal
ein paar normale Schlage, ...

Bald Bull ist der
Champion des
¥ Minor Circuits.
i Vorsicht vor sei-
nen Uppercuts!

Mit dem Block verteidigt Ihr Euch
gegen seine gefiirchteten Geraden.

~Mit einem Gegenangrif'f kénnt lhr
Hurricane ,wegblasen™”.




- Major Circuit

Im Major Circuit steht Ihr plétzlich Kémpfern
gegeniiber, die eigentlich gar nicht mehr wie
Boxer aussehen. Dragon Chan ist ein gelern-
ter Kick Boxer. Er springt von einer Ring-Ecke
in die andere. Dagegen bleibt Masked Muscle
eher bodensténdig, kann sich aber eine paar

Heimat: Jamaika Starke:

Alter: 26
Ergebnisse: 24 S* - 13 N**

*Bob haBt Gegenangriffe

Wenn sich Bob in die hinterste
Ecke des Ringes zuriickzieht, kann
man sich auf einen Spinning
Roundhouse Uppercut gefaBt
machen. Hier kommt es darauf an,
wessen Timing besser ist: Wenn
sich Bob zum letzten Mal dreht,
ausweichen und den Gegenangriff
starten!

*Bobs Finten

Nach dem ersten Down fangt Bob
an zu tanzeln und versucht, seine
Gegner mit Finten zu tauschen. lhr
miiBt Bob ganz genau beobachten
und dann zum richtigen Zeitpunkt
zuschlagen.

Heimat: Hongkong Starke:
Alter: 22

Ergebnisse:155-7N

*Dragon Fly Kick

Der agile Dragon Chan springt zuerst auf die Seile und fliegt dann mit
einem riesigen Satz durch den ganzen Ring. Wenn er sich nihert, ver-
sucht er, Euch mit einem High Impact Kick im Gesicht zu erwischen.
Ducken verschafft
hier Abhilfe: Kommt
er von rechts, ant-
wortet lhr mit einer
linken Geraden.
Kommt er von links,
kontert lhr mit einer
rechten Geraden auf
den Korper.

gemeine Hinterhaltigkeiten nicht verkneifen.
Es scheint fiir die Kampfer des Major Circuit
keine Regeln zu geben. Dennoch haltet lhr
Euch immer noch an den normalen, fairen
Boxstil. Seid ein Vorbild!

Beweglichkeit:
Ausdauer: *

Beweglichkeit:

Ausdauer:

0:05:52

* Bestzeit der NFV
i Bob Charlies extravaganter Kampfstil hat
ihn in der Boxwelt zu einer Legende ge-
macht. Seinen Seitwartshewegungen folgen
tberraschende Angriffe.

* %

*Achtet auf Bobs Handschuhe!

Wenn Bob seine Boxhandschuhe schnell hoch- und runterbewegt, folgt
immer eine niedrige Doppel-Kombination. Wenn der erste Schlag
trifft, verfehlt auch der zweite sein Ziel nicht. Hier hilft nur gezieltes
Blocken.

Nach dem Blocken sofort
kontern.

Bob Charlie macht sich fir
einen Doppelschlag auf die
Rippen bereit.

* Dragon Chan * Bestzeitder nFv  (:08:15

Der Bruce-Lee-Verschnitt Dragon Chan ist

x ein ziemlich ungewdéhnlicher Gegner. Sein

* ok Repertoire reicht von fiesen Flying Kicks bis

ok hin zum lastigen Energie-Auftanken.
*Chans seltsame Tricks

Wenn Chan aufgefordert wird, seine Energie aufzufrischen, solltet Ihr
ihn mit einem Boxhieb davon abhalten. Der Triple Kick ist Chan's ge-
féhrlichster Angriff, dem man aber mit Sidesteps bequem ausweichen
kann. Nach dem dritten Tritt hat man dann Zeit, zu kontern.

Liefert Chan eine feurige Rechte,
bevor er sich erholen kann!

Mit seitlichen Ausweichmandvern
entkommt man dem Dreifachtritt.

* § = Gewonnene Kampfe
** = Niederlagen



*Masked Muscle* Sestmait dormrv  0:08:88

Masked Muscle ist das lebende Beispiel:

Heimat: Mexiko Starke: Ll Handschuhe machen noch keinen Boxer!
Alter: 29 Beweglichkeit: % Schldge ins Gesicht niitzen bei dem ehema-
Ergebnisse: 19 -5 N Ausdauer: e !i_gen Catd}er wenig. Kérperschlage sind da
viel effektiver.
*King Cobra *Venom Mist Attack

Wenn lhr Masked Muscle von hin- gy TIHEU 33" 13 Auf entsprechenden Zuruf aus seiner Ecke versucht Masked Muscle,
ten zu sehen bekommt, ist ein Ly " sl Eurem Boxer in die Augen zu spucken. Damit blendet er ihn fiir kurze
hinterlistiger KopfstoB zu erwar- Zeit, was auf dem Bildschirm mit einem Mode-7-Effekt dargestelit
ten. Es ist zwar schwer, hier aus- wird. Durch Ducken oder Sidestep
zuweichen. Wenn es aber gelingt, entgeht lhr dem feigen Anschlag
konnt Ihr seine miserable und habt dann die Moglichkeit,
Deckung ausniitzen und ihm dem Catcher ein paar Dankes-
schwer zusetzen. schlage zukommen zu lassen. Er-
wischt Euch seine Spucke, ver-
schwimmt das Bild vor Euren

nimef)' 22733

- Augen, und es wird sehr schwer,
Hoher ““d tlefer Block Muscles nichsten Attacken zu ent-
Droht Euch Masked Muscle mit den Fausten, folgen immer ein hoher kommen. FairneB ist nicht seine
Haken und eine Salve Geraden. LaBt Euch nicht einschiichtern. Es ist Sache.

Euer Blick ist verschwommen und

besser zu blocken als auszuweichen. ssifi Schiag GehPedFtic A ugen:

Blockt den Angriff und
kontert mit einem hohen
R N Haken!

S

=S

=t Macht Euch zum Ausweichen Warnung vor dem Hu..., ah, Munde!
Achtet auf Muscles , typische Hand- bereit, wenn diese Aufforderung Aber wenn Euer Timing stimmt, ver-
bewegung”. Gleich haut er zu! erscheint. spuckt der Spielverderber sich.

Champion

W Mr. Sandman Yy Ees

Mr. Sandman ist ein zaher Bursche. Es

Heimat: USA Starke: Lol scheint fast, als konnte er sich immer wieder
Alter: 30 Beweglichkeit: K% vollstandig erholen. Versucht, ihn méglichst
Ergebnisse: 285 -4 N Ausdauer: e Je e mit dem Knockout-Punch zu erwischen.

*Monster Uppercut *Starke Rechte

Wenn Mr. Sandman zu seinem fiirchterlichen Uppercut ansetzt, zogert ~ Er bearbeitet Euren Boxer zu-

er immer einen Moment. Das ist Eure Chance, dem schnellen Schlag nachst mit zwei leichten Linken,

auszuweichen! Haut Sandman daneben, schreit sein riesiges, unge- bevor er mit seiner Rechten so

decktes Kinn geradezu nach einem Haken. Tut Euch keinen Zwang an! richtig zulangt. Diesem Hammer

weicht man besser aus.

*Triple Uppercut

Bei entsprechendem Zuruf gibt
Mr. Sandman eine Links-rechts-
links-Kombination von Uppercuts
zum besten. Nur eine Rechts-links-
: rechts-Ausweich-Aktion kann Euch
Macht Euch fertig zum Aus- | o ogine ﬁ === retten:

weichen, sobald er ausholt. : «




World Circuit

Wahrend die ersten beiden Circuits von
~Super Punch-Out!!” noch kein Grund zum
Verzweifeln waren, hat der ,SpaB” im World
Circuit ein Ende. Jetzt wird's ernst: Die Boxer
der Weltklasse sind nicht nur Meister der nor-

malen Boxkampf-Techniken, sondern beherr- nachste Runde.

YW Aran Ryan W

Lernt die schnellen Schldge des streitsiichtigen Iren abzuschatzen,
dann macht ihm mit Eurem Knockout-Punch den Garaus.

Irish Cream

W Clinch

Wenn Aran auf Euren Boxer
zugeht, ist er darauf aus, ihn am
Kopf zu packen und in den
Schwitzkasten zu nehmen. |hr
solltet seine Plane mit einem
Knockout-Punch durchkreuzen.

Ryans Irish Cream ahnelt stark
Hurricanes Piston Punch. Nach
einer Kombination von hoch/tief-
und links/rechts-Boxhieben folgt
ein machtiger Uppercut mit der
Linken. Dem solltet Ihr unbe-
dingt ausweichen!

W Mad Clown W

LaBt Euch von seiner Korperfiille nicht tiuschen. Dieser ,SpaB-
macher" ist verflixt schnell! Ein kréftiger Schlag in den Magen |48t
Mad Clown kalt. Selbst gegen Spezial-Attacken ist sein Bauch
gefeit! Haut ihm also immer auf die rote Knollennase!

*Juggling Act
Nach 45 oder 75 Sekunden macht
Mad Clown dem SpaB ein Ende
und meint es plétzlich richtig
ernst: Er zeigt Euch ein paar Sal-
tos, fangt an zu jonglieren und
wirft Euch schlieBlich die Bélle um
die Ohren. Da hilft nur gekonntes
Ausweichen und Ducken.

* Show Time

Nachdem er zweimal zu Boden
gegangen ist, dreht Mad Clown
vollends durch! Seine Show Time
beginnt mit drei flinken Linken
und einem rechten Haken. Hier-
nach greift er tief in die Trick-
kiste. Arme in Abwehrstellung!

schen auch eine Vielzahl von trickreichen
Spezial Attacken. Ohne Ubung hat man so
gut wie keine Chance. Also, schnallt Euch die
gewonnenen Minor- und Major-Champion-
Giirtel um und macht Euch bereit fiir die

YW Heike Kagero

Auch der hagere Japaner mit den tausend Attacken kiindigt seine
wunderlichen Spezial-Angriffe durch eine typische Bewegung an.
Nur ein gutes Gedéchtnis hilft hier weiter. Nicht aufgeben, dann
kann Heike Miso-Suppe (eine Briihe) mit dem Strohhalm trinken.

*Mirage Dance

Hier fangt Heike Kagero an zu
flackern und bewegt sich blitz-
schnell nach rechts und links.
Wenn er anhalt, heiBt es schnell
reagieren und zuhauen.

*Hair Whip

Seine Haar-Peitscherei kiindigt
Kagero durch eine bestimmte Hal-
tung seiner Boxhandschuhe an.
Entgeht den Haaren zuerst durch
Ausweichen, dann durch Ducken.
So konnt Ihr mit einem Super
Uppercut seinen Tanz beenden.

Champion
Super Macho Man

Bescheidenheit ist wirklich nicht seine Stirke. Macho Man kampft
angeblich nur, um seine Muskeln in Form zu halten. Ob er auch
beim Boxen eine gute Figur abgibt, hingt allein von Euch ab.

W Super spin

Macho Mans Markenzeichen.
Duckt Euch und wartet, bis er sich
einige Male um sich selbst ge-
dreht hat. Dann ist er leichter zu
treffen.

* Muskel Training

Macho Man kennt drei verschie-
dene FitneBiibungen: A) einen
Wirbel von Geraden, B) ununter-
brochene Kérperschldge, C) einen
dreifachen Uppercut. Ubung A)
und B) kénnt Ihr ,einfach” blok-
ken und C) solltet Ihr ausweichen,
um Schaden zu verhindern.




Special Circuit

Um in den Special Circuit zu kommen, miiBt lhr alle drei
Klassen ohne eine einzige Niederlage durchstehen. Alle
Kampfer des Special Circuits tiberraschen mit ungewdhn-
lichen und technisch ausgefeilten Attacken. Besonders Hoy

Quarlow ist so unterhaltsam wie gefahrlich.

Narcis Prince

Sein Gesicht geht dem selbstverliebten Schén-
ling iiber alles. Trefft lhr ihn am Kopf, wird er
bose und verpatzt seine Deckung.

*Schwachpunkt Gesicht

Wartet, bis er einen Uppercut einsetzt. Weicht die-
sem aus und kombiniert einen Rippenschlag mit
einem Haken auf die Nase. Trifft der Haken, bringt
das den armen NarziBten vollig aus dem Konzept.
Sein Gesicht wird ihm zum Verhangnis.

Nach dem Ausweichen
eine Gerade-Haken-Kom-
bination.

Wenn er bése wird, ent-
gleisen Narcis Prince die
Gesichtszlge.

Rick Bruiser

Rick verlor nur einen Kampf — den gegen seinen
Bruder. Bei den beiden hilft nur bedingungslose
Offensive! Mit geschickten Gegenangriffen
schwacht man ihr Durchhaltevermogen.

* Bone Crusher

Werdet lhr von Rick Bruisers Ellbogenattacke er-
wischt, farbt sich der Handschuh Eures Boxers rot.
Das heiBt, lhr konnt mit dem Arm fiir zehn Sekun-
den nicht zuschlagen. Dann sollte man auf keinen
Fall versuchen anzugreifen, sondern sich solange
aufs Auswei-
chen konzen-
trieren, bis der
Arm wieder in
Ordnung ist.

Dem Bone
Crusher nach
links auswei-
chen. Werdet Ihr
getroffen, geht
Ihr besser in die
Defensive.

Hoy Quariow

Ein Stock? Der Chinese scheint die Boxregeln ein
wenig miBverstanden zu haben. Darum braucht
Ihr fiir den verstockten Alten viel Puste!

*Hoy Quarlows Stock

Quarlows Stockangriffe kiindigen sich alle durch
verschiedene Gesten an. Ohne diese Kennzeichen
hat man keine Chance — merkt sie Euch! Denkt
daran, immer schon abwechselnd mit Links-Rechts-
Kombinationen anzugreifen.

Richtet Euch beim Aus-
weichen nach Quarlows
Vorankindigungen!

Champion
Nick Bruiser

Wird der gefahrliche Nick Bruiser endlich einem
Boxer begegnen, der genug Talent und Geschick
besitzt, ihm seine erste Niederlage zu erteilen?

* Dash Punch

Bei einem Dash Punch geht Nick zunachst riick-
warts, um dann pldtzlich mit einem Ellbogen
Crunch nach vorne zu springen. Ausweichen und
ducken, sonst erwischt Euch ein Haken! Werdet lhr
getroffen, ist es vorbei mit Eurem Boxer.

Erst Nicks Ellbo-
gen ausweichen,
dann sofort

ducken!

Macht Euch fer-
tig zum Auswei-
chen: Nick geht
riickwarts, der
Dash-Punch
folgt bestimmt!

System: Super Nintendo
Preis: -

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo

of Europe

Termin: Marz

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegestiitzte
Speicherung

Genre: Boxen

Die Soundeffekte sind
gut, aber die Musik
andert sich wahrend

der ganzen Zeit nicht.
Das wird langweilig.

Lustige Comic-Grafik
mit viel Witz und tol-
len Grimassen. Fir die
GréBe der Figuren geht
es schon flott ab. i

Leider gibt es keinen 2-

Spieler-Modus. Die

Hand kann schon nach
kurzer Zeit weh tun -
aber das ist ja wohl
wie beim echten Box-
en. Bis man alle Geg-
ner geschafft hat, ver-
geht eine ganze Weile.
Bereits in der zweiten

Liga wird es hart. Hier
miissen Profis ran!

Im uberfiillten Jump'n*
Run- und Beat‘em Up-
Markt bringt ,,Super
Punch-Out!!” frischen
Wind auf Eure Konso-
le. Wer Henry Maske
mag, darf vorbehaltlos
zugreifen (und ,,Con-
quest of Paradise” da-
zu héren). Es gibt
keine Alternative auf
dem deutschen Markt.

ps
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Aufraumarbeiten

Pac Man, unser kleiner gel- SR A, oo e
- - I mubt eine gewisse Anzanl von goldenen Kugeln
ber Held, ist wieder da! In der sammeln, damit sich die Tiir zur nachsten Stage 6ff-

NFV 11 haben wir sein neuestes 3 net. Die Kugeln sind teilweise an den unmaglichsten
5 - - - . lya Stellen versteckt. Nur mit gréBter Geschicklichkeit

-Abenteuer schon _vorgesteilt. «Pacin Time”. Nachtrélgllr:h i e B e,

ist es uns sogar einen Gold-Funny wert. Heute gehen wir

noch ndher auf die 50 kniffligen Puzzles ein. Viel SpaB!

Das untere
2 % J % : Késtchen ver-
ine bose Geisterhexe machte die rat Euch, wie I
Herrschaft iiber das Pacland an sich viele Kugeln
reiffen, aber Pac Man ist ihr dabei Pac Man noch

im Weg. Aus diesem Grund hat sie ihn mit ~ s2mmeln muB.

einem Fluch belegt, der Pac in die gefahr-

liche Magiewelt entfiihrte. Hier muf er

nun viele Gefahren meistern, um wieder
zuriick nach Hause zu ge-
langen. Er durchquert die
verschiedensten Szenerien, Bas T37 8Ffol
wie z. B. eine Stadt, einen sichierst wenn
Berg, eine Mine und ein unser Held alle
SchloR. Uberall lavern grau-  [EESEY2 SR . TmEREN | Kugeln ge-

Die Geisterhexe hat es

auf den armen Pac ‘ : i
Man abgesehen und | enhafte Monster und iibel- | - sammelt hat.
teleportiert ihn in ihre gesinntes Getier auf ihn. f

Magiewelt. L ‘

©1993, 1994 Atreid Concept SA.
Pac Man Characters: ©@ 1980 Namco Ltd.



Level 1: Mountain (Stage 1-10)

1 Tarzans Trick

Dieser griine Ring gibt Euch die
Fahigkeit, eine Liane zu benut-
zen. Damit sollte es Euch leicht
fallen, Kugeln, die sich ziemlich
weit oben befinden, zu ergat-
tern. AuBerdem konnt Ihr so
hoher liegende Wege erreichen.

2 Schwimmen &
Tauchen

Springt durch den blauen Ring
und gewinnt die Eigenschaft des
Schwimmens. lhr konnt dann in
allen Gewassern der Stage tau-
chen. Hier lohnt es sich: Springt
in das kiihle NaB, um zu dem
anderen Ring zu kommen. Ver-
geBt aber nicht den Schliissel.

 Stage 4

Springt in das wandelnde Loch
und kommt so in den Geheim-
raum. FreBt dort zuerst die groBe
Kugel, damit Ihr den Geist fan-
gen diirft. Besiegt auch den
Steinbock vor dem Sprung durch
den Reifen. Jetzt konnt Ihr in
Ruhe die untere Wand mit dem
Hammer einreiBen.

Ab in das Loch und findet den geheimen Ausweg. Zuerst solitet Ihr den
Steinbock und den Geist loswerden, so stéren sie Euch nicht mehr.

3 Holzhammer

Wenn Ihr nur noch fiinf Kugeln zu
sammeln habt, stellt Euch ein-
fach auf die Holzbriicke und
schlagt mit dem Hammer einige
Male darauf. Somit wird der Weg
nach unten frei. Dort befinden
sich die restlichen Kugeln.

Stage 6

Die Holzhammer-Methode ist hier
die richtige Ldsung.

Geht erst nach rechts und holt
den Hammer (roter Ring). Kommt
dann wieder zuriick zum Start-
punkt. Jetzt solltet Ihr die Holz-
briicke zerstoren, um an den
Ring mit der Liane zu kommen.
Schwingt Euch mit dieser gegen
den Stein, damit der den Weg
nach oben freigibt.

- s

Ein Schubs gegen den Stein und
schon ist der Weg nach oben frei.




Level 2: Forest (Stage 11-20)

Stage 12

1 Halteblatt 2 Das Tor zum Hammer
Im Wald gibt es viel Laub. Nor- Holt Euch den Schliissel im oberen
malerweise ist es nicht sehr sta- linken Gebiet. Dann solltet Ihr zu
bil. Aber hier konnt Ihr Euch an der unten links gelegenen Tiir lau-
den Blattern mit der Liane fest- fen. Wenn lhr durch diese geht,
halten. So sind auch die héher warpt sie Euch auf die rechte
gelegenen Kugeln erreichbar. obere Seite der Stage. Schliipft in

das Loch im Baum und schon seid
lhr bei einer Tiir. Offnet sie und
kommt zum Hammer-Ring.

3 LiickenbiiBer

Nachdem Ihr auf den Boden ge-
fallen seid, solitet Ihr die Warp-
Tiir zur oberen rechten Seite
betreten. Setzt das Zahnrad in
die Liicke und betatigt den
Schalter, damit die Tiir zu Eurer
rechten aufgeht.

Stage 13 Stage 18
Findet den Eingang zu dem geheimen Raum in der oberen rechten Re- Im linken Gebiet kommt Ihr automatisch durch einen Ring, der Euch
gion. Da Ihr die Baumstamme nicht mit dem Hammer zerstéren konnt, die Hammer-Fahigkeit gibt. Beim Zuriicklaufen in das rechte Gebiet
solltet Ihr die fallenden Blatter als Fortbewegungsmittel benutzen. wird er Euch aber wieder abgenommen. Um dies zu verhindern, gibt
Aber paBt auf, daB Ihr nicht herunterfallt! es im linken Gebiet etwas weiter unten einen zweiten Ring. Wenn lhr

da durch springt, ist der Hammer verloren. Geht Ihr jetzt aber zuriick
und dabei durch den oberen Ring, gehort Euch wieder diese Fahigkeit.

Findet das 1-Up und die Friichte Benutzt die herabfallenden Blitter,
zwischen den Blattern. um durch den Wald zu gelangen.




Level 3: Temple (Stage 21-30)

Stage 21
1 Steinschieber

Am Anfang der Stage liegt ein Stein. Diesen solltet Ihr nach rechts in
die Liicke driicken. So wird die Linse geneigt und ein Laser brennt die
Mauer auf der rechten Seite weg.

2 Seiltrick

Wenn lhr an den schwarzen Ring
kommt, benutzt die Liane und
schlagt die obere Route ein.
Geht lhr namlich durch den Ring,
ist die Liane verloren.

2 Hammerhart

Zerstort den Boden mit dem
Hammer. So konnt |hr die unte-
ren Kugeln erreichen. Habt Ihr
sie, geht auch schon oberhalb
der Ausgang auf.

Stage 22
1 Steinedriicker

Hier versperrt Euch ein Felsblock den Weg. Driickt ihn in Richtung Ball.
Auf dem Boden seht lhr zwei Einschnitte. Dort angelangt, kénnt lhr
mit Schieben aufhdren und mit dem Hammer zuschlagen.

= g s

2 Korkenzieher

Um den Korken aus dem Rohr zu bekommen, miiBt Ihr mit der Liane
auf ihn zielen. Und schon springt er weg. So kann das Wasser aus dem
Raum mit dem Ausgang ablaufen.

Stage 25

1 Wandkletterer

Nehmt den roten Juwel auf der
rechten Seite und geht zum Aus-
gangspunkt zuriick. Jetzt durch
den Schacht nach oben. Nur wenn
lhr die Liane schlau einsetzt, ist
der schwierige Weg nach oben zu
schaffen. Tip: Zielt einfach mit
Eurer Liane auf die Wand.

2 Felsen- und Flurbrecher

Zerstort zuerst den Stein an der Decke. Zielt mit der Liane auf ihn und
schon wird der Weg nach oben frei. Sammelt dort alle Kugeln ein.
Kehrt anschlieBend zur Ausgangsposition zuriick und zertrimmert den
FuBboden. Denn unter Euch geht es weiter.

1 Hundehall

In dieser Stage versperrt Euch eine Mauer den Weg. Um sie zu zer-
stéren, miiBt lhr den Ball vor der Hundestatue mit einem FeuerstoB
treffen. Dieser setzt sich dann in Bewegung und knackt die Wand.

2 Hammerhaft

Bevor lhr weitergeht, solltet lhr
den Schacht hochsteigen. Denn
auf dem oben gelegenen Weg
kommt man an dem Ring mit der
Hammerfahigkeit vorbei. Den
gibt es nur hier. Er wird Euch
spater von groBem Nutzen sein.




Level 4: Village (Stage 31-40)

Stage 31
3 Seilbahn

Springt von dem oberen Sims
des linken Turms nach rechts.
Dort bekommt Ihr dann mit Hilfe
der Liane die Seilbahn zu fassen.
Und los geht's mit der wilden
Fahrt und der Jagd nach Kugeln.
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Ziel e 2
ol 2 Streng geheim
Benutzt das Feuer oder den Ham-
mer, um dem Hydranten ordent-
lich einzuheizen. Denn wenn die-

i ser genug hat, spuckt er ein
1 Geheimes Hammerversteck it shert s

[ Geht von Eurem Startpunkt aus

nach links. LaBt Euch dann auf
den Boden fallen und lauft an-
schlieBend nach rechts. Wenn Ihr
nun in das Haus hinein- und wie-
der herausgeht, ist der Hammer in
Eurem Besitz. Um ihn nicht zu
verlieren, solltet lhr dieses Haus
meiden.

Stage 33 Stage 36

Lauft in dieser Stage erst nach links. Dort befindet sich der Eingang zu Die Blitze schlagen in dieser Stage in zwei verschiedenen Stellen ein.
den unteren Ebenen. Sammelt hier alle Kugeln auf. Auch einigen Mon- Sucht sie, merkt sie Euch und meidet sie. Zerstort alle Fasser, denn
stern gefallen die Gewdlbe. Schaltet sie mit Hilfe der groBen Kugel darin befinden sich Kugeln und Eingénge zu versteckten Ebenen. Nur
aus, die sich auf der rechten Seite oder im mittleren Haus befindet. so konnt lhr alle Kugeln und den Ausgang finden.

1% Py Migiw Flgre N

ey

lhr kénnt durch die Mauer gehen. Betretet das Haus und holt Euch Die Blitze schlagen immer in die Offnet alle Fasser. Besonders die im
Dahinter geht es zu den Gewdlben., die groBe Kugel gegen die Geister. selbe Stelle ein. unteren rechten Gebiet.




Level 5: Castle (Stage 41-50)

Stage 41

1 Fiese Fledermause

Wenn lhr den schlafenden Fleder-
mausen zu nahe kommt, wachen
sie auf und greifen Euch an. Um
dies zu umgehen, iiberrascht lhr
sie praktisch im Schlaf. SchieBt
einfach einen Feuerball aus siche-
rer Entfernung auf die Flatterman-
ner und lhr seid sie los.

N\

Der Raum ist zu dunkel, um irgendetwas zu sehen. Das einzige, was
Ihr erkennen konnt, ist eine Kerze etwas weiter links. SchieBt einen
Feuerball in ihre Richtung, und sie wird Euch Licht spenden.

Stage 42

1 Kanonenkugel

In der Nahe Eures Startplatzes be-
findet sich eine Kanone. Betretet
diese und laBt Euch als Kugel
durch die Gegend schieBen. Haltet
wahrend des Fluges den Sprung-
knopf gedriickt. Dann fliegt Ihr
héher und kénnt so durch den
roten Ring springen.

2 Geheimversteck

Geht vom Start aus nach rechts oben. Dort befindet sich ein Mosaik-
fenster. Hier solltet Ihr noch héher springen und den Raum durchque-
ren. Jetzt noch die Fledermaus ausschalten, und ein 1-Up gehért Euch.

Stage 44

Schwamm driiber

Im Haus hat es eine Uberflutung gegeben. Diese hat auch Kugeln
unter Wasser gesetzt. Werft den Schwamm ins kiihle NaB. Er saugt die

Fliissigkeit auf, und Ihr kénnt den Raum trockenen FuBes durchqueren.

Verschiedene Techniken mit Tarzans Liane

1 Wandklettern

Haltet Euch an der Wand fest.
Schwingt nun mit langer Liane.
Seid Ihr horizontal, laBt lhr die
Liane los, springt somit nach
oben und sucht wieder Halt.

Stage 47
Blaschen-Angriff

Beseitigt Felsen und Tiiren mit
den Bldschen. Das Wasser kann
s0 in den nédchsten Raum laufen.

System: Super Nintendo.
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Namco
Vertrieb: Mindscape
Termin: Bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwdrter
Genre: Jump’n‘Run

Fiir ,,Pac Man“-Anhan-
ger und Liebhaber von
Jump’n’Runs sowie

Knobelspielen ein ech-

2 Springt durch
Befestigt die Liane neben dem
Loch. Schwingt

und laBt sie tes MuB. Die Steue-
wieder los, rung von ,Pac in Time*
sobald Ihr am ist leicht zu erlernen.

Loch seid. Jedoch wird man bald
vor die kniffligsten

Aufgaben gestellt.




leserbriefe

eser beschif-
. Und wir scheu-
natiirlich - wie
mmer ~ keine Ant-

WWF-Sendung

R N

Ich habe gelesen, daB bei Euch
ein Karsten Schafer mitmischt.
Ist das der gleiche wie bei der
WWF-Sendung auf RTL 27
Vincenzo Suriano, Lambsheim

Karsten Schéfer (NFV) und Car-
sten Schaefer (RTL 2) sind we-
der verwandt, verschwéagert
noch befreundet. (Aber was
nicht ist, kann ja noch werden.
Jedenfalls im letzten Punkt.)
Das einzige, was die beiden
verbindet, ist die Vorliebe fiir
Wrestling.

In einer Ausgabe habt Ihr ge-
schrieben, daB Euch die Arbeit in
der Redaktion zu viel werden
wiirde und lhr deshalb Leute
sucht, die Euch bei der Arbeit
helfen sollen. Diese sollten aber
16 sein. Wieso? Ich besitze auch
ein eigenes Schreibgerat und
eine Konsole, bin aber leider erst
dreizehneinhalb. Dabei hitte ich
so gerne dabei geholfen, die
Spiele zu testen. Aber wenn es
aus rechtlichen Griinden ist,
habe ich Verstandnis.

Benjamin Héhensteiger,

Leinfelden-Echterdingen

Natiirlich haben mehrere Leute
geschrieben, die noch nicht 16
sind. Natiirlich hatten sie uns
alle gerne geholfen. Aber lei-
der hat das tatséchlich rechtli-
che Griinde. Jugendliche unter
16 Jahren diirfen wir leider
nicht beschéftigen. In Deinem
Fall kommt noch etwas

erschwerend dazu: Leinfelden
ist im nahen Umkreis von
Stuttgart — nicht von Frankfurt.

Michael Crichton

Michael Crichton ist der Autor
von ,,Dino Park” und nicht von
«Jurassic Park”. Steven Spielberg
hat ,Dino Park” zu ,Jurassic
Park” umgeschrieben.

Daniel Papendick, Memmingen

Gut aufgepalBt, aber nicht ganz
richtig. Steven Spielberg fiihrte
Regie und das Duo Michael
Crichton/David Koepp schrieb
das Drehbuch zum Film. ,,Dino
Park” ist der eingedeutschte
Titel des amerikanischen
Romans.

Unsere Meinung?

Ich bin elf Jahre alt und schreibe
meinen ersten Brief an Euch. Ich
muB sagen, ich finde Eure Zeit-
schrift spitzenmaBig. Ich bin ein
riesiger SNES-Fan, besitze aber
leider nur sechs Spiele. Ein
Freund von mir behauptet, lhr
wiirdet in Tests immer nur Gutes
lber die Spiele sagen. Er liest die

| N T

bewerten sie die Spiele mit No-
ten und sie sind auch strenger zu
den Spielen als Ihr. Jetzt zur
Frage: Schreibt Ihr wirklich im-
mer nur Gutes iiber ein Spiel
oder sagt Ihr Eure ehrliche
Meinung?

Gerhard Knall, Morsbach

Natiirlich sagen wir unsere
eigene, ehrliche Meinung.
Wenn wir ein Produkt fiir
schwer halten (,seaQuest”,
~Konig der Lowen”), schreiben
wir das. Wenn wir denken, dal3
zu wenig Unterschiede zu
einem anderen Titel da sind
(.lllusion of Time"), schreiben
wir das auch. Und wir begriin-
den unser Urteil in der Fazit-
Spalte. Wir denken, daBB man
bei Texten viel kritischer sein
kann als bei einer Prozent-

Ein StoBseufzer geht durch die Redakﬁhnsr;ﬁume: .Kydka ga hi-
/6 des"“! So ist das halt bei iiberarbeiteten Leuten: ,Ich brauche
. Bei Euch ist es ja nicht mehr lange. Durchhalten!

<0ops>. Bei dieser Zeitschrift oder Notenwertung. Und wir

Die Gewinner dieser Ausgabe:

Sonys Dinos sind los, und Uber den Triceratops und den Spinosaurus sind viele Leser auf
Michael Crichton gekommen. Gewonnen haben ein SNES-Spiel: Andre B6hm, Ratze-
burg; Andreas Dietrich, Hamburg; Christian Bremer, Warburg; Enrico Wunderlich,
Muhlberg/Elbe; Isa Glney, Harxwinkel; J. Wood, Bad Nauheim; Jérg-Michael Holz,
Essen; Kevin Knecht, Ravensburg; Lukas Czelejewski; Elmshorn; Marvin Lettschmidt,
Iserlohn; Matthias Schmidt, Duisburg; Nadine Lighausen, Friedrichshafen; Peter Kaiser,
Nurnberg; Peter Olszewski, Bielefeld; Ralf Lexter, Baden Baden; Roger von Riiden,
Dortmund; Sven Schafer, Schwalmtal; Thomas Weikl, Neufahren; Tobias Locher, Rés-
rath; Tobias Donath, Hamburg; eine Dino-Miitze: Alexander Gleich, Hillhorst; Bernd
Gajewski, Bochum; Bjorn Tessnow, Blomberg; Daniel Paulsen, Gadebusch; David Ras-
skowski, Langendorf; Dominik Glock, Heiligenstedten; Felix Sauer, Langen; Frank Sau-
erbier, Langenselbold; Jan Olan, Kiel; Jennifer Enge, Everode; Kersten Fritsch, Breiten-
brunn; Marco HanBgen, Plessen; Matthias Zipper, Gladbeck; Oliver Schwabe, Neuen-
birg; Sandra Kuffler, Ludwigshafen; Sebastian Gadomski, Dortmund; Simone The-
mann, Windeck-Saal; Stefan Frede, Butjadingen; Tabea Forste, Ménchengladbach; Tho-
mas Foral, Bad Lippspringe; ein Game Boy-Spiel: Andreas Hoffmann, Sachsenheim;
Andreas Weigt, Gaggenau; Christian Best, Gdnnheim; David Andres, Waldeck; Florian
Rebhan, Pressig; Frank Lange, Radeberg; Ingo Gehrmann, Résrath; Joachim Wirth, Her-
zogenaurach; Marco Sonnberger, Louch; Marlon Alfonso, Bonn; Martin Golembewski,
Krempe; René Richarz, Bad Honnef; Sebastian Bredau, Waltershausen; Sebastian Rupp,
Lorch-Waldh.; Sebi + Mimi Reichert, Glauburg; Sophie Duschl, Fiichtorf; Stefan Kla-
proth, Hagen; Stefano Gentile, Stockstadt/Main; Sven Borutzky, Erkrath; Tim Rohlfs,
Niesetal. Beim Batman-Gewinnspiel hat es folgende Leute erwischt: je ein Kostam fir
Denis Negel, Hameln; Detlev Pietsch, Stuttgart; Joachim Wirth, Herzogenaurach;
Moritz vom Hofe, Altena; Thomas Markotschi, HaBloch; je ein SNES-Spiel fir Alexander
Schéne, Hamburg; Filippino Rizzuto, Mannheim; Ludwig Graf, GroB-Gerau; Michael
Gerdes, Minchen; Sonnhild Vetter, Hohenfels; Tina Mitreuter, Dresden; je ein GB-Spiel
far David Andres, Waldeck; Joachim Lipski, Planegg; Matthias Zipper, Gladbeck; je eine
Batman-Figur fr Benjamin Fitings, Tonisvorst; Christine Réhle, Herdorf; Florian Hinde-
rer, Reichartshausen; Frank Mller, Darmstadt; Marc Kélschbach, Solingen; Max Fischer,
Minchen; Michael Roos, Niederkirchen; Thomas Musehold, Ménchengladbach; Sebasti-
an Geiger, Edertal-Hemfurth; je ein Video fiir Alexander Kalz, Eschweiler; Andreas
Schwab, Munster; Christian Herbe, Dortmund; Daniel Kamp, Griinkraut; Friedrich Miil-
ler, Bad Soden; Horst Fenzl, Tirschenreuth; Kai Remler, Berlin; Michael Schwabach,
sémmerda; Stefan Pfisterer, Fichtenau; Tobias Locher; Résroth; je ein Comic fiir Alexan-
der Hemer, Blaufelden; Daniela Adam, Syke; Ingrid Prinkel, Eisenstadt; Martin Golem-
bieurski, Krempe; Michael Neureiter, Westendorf; Nico Bentzin, Neustrelitz; Patricia
Latzko, Erfurt; Hier sind nun die Gewinner des Omega-Viruses: Adrian Emrich, St. Blasi-
en; Dirk Jargensen, Rendsburg; Frank Kaufmann, Hamburg; Joachim Schreiber, Darm-
stadt; Jurgen Schmid, Essingen; Marcel Kalina, K&nigs Wusterhausen; Marco Dahl-
mann, Essen; Martin Schuster, Trossingen; Philipp vom Hofe, Altena; Tobias Altenbeck,
Rottenburg; Die Gewinner des ,Klappe Auf*- und des ~WWEF-Raw"-Gewinnspieles
haben Ihre Preise bereits behalten! Herzlichen Glickwunsch!

(:).

schreiben keine Prozente oder
Noten, die das Gegenteil von
dem behaupten, was der Text
sagt. Ihr seid clever genug, ein
kritisches Fazit zu verstehen,
ohne daB wir plump schreiben:
~He, aufgepaBt, das Ding ist
sch..., denn wir geben ihm
eine 5!

Steht NCL noch?

Ssessessssacssscesnsesssensane

Nach dem Erdbeben in Japan ist
ja einiges hiniber. Steht die Zen-
trale von Nintendo noch? Oder
fiel die auch dem Erdbeben zum
Opfer?

Max Schwemlein, Mannheim

Nintendo hat etwas gewackelt,
kam aber ohne gréBere Schi-
den davon. Konami hat seine
Entwickler nach Tokio umge-
siedelt. Das Problem ist, daf3
viele Spiele iiber den Hafen
von Kobe verschifft werden.
Und der hat stark gelitten.

Freunde aus Japan

Eine fiinfkopfige Familie und
supergroBe Nintendo-Fans im
Alter von sechs bis 37 Jahren
sucht Brieffreundschaft mit einer
japanischen Familie in Japan. Wir
waren happy, wenn sie ebenso
Nintendo-Fans wéren. Wir schrei-
ben gerne in Englisch oder
Deutsch.

Familie R6hle, Herdorf

Ahnliche Briefe erreichten uns
auch von anderen Lesern. Un-
ser Magazin bekommen zwar
auch Japaner, z. B. bei Sunsoft,
Square oder Enix zu ,lesen”,
aber die meisten kénnen sich
leider nur die Bilder ansehen
oder lassen sich von ihren Kol-
legen in den deutschen Ver-
triebsfirmen die Fazit-Spalte
iibersetzen. Wir geben den
Aufruf zwar hiermit natiirlich
gerne weiter. Aber am besten
wendet Ihr Euch direkt in



leserbriefe

Deutsch, Englisch oder Japa-
nisch an folgende Adresse:
OAG-Haus, 5-56 Akasaka 7-
Chome, Minato-ku, Tokyo 107
Fax 0081-3-3587-0030

oder

Japanisch-Deutsche Gesell-
schaft e. V., Herr Yoshida,
Nippon Building, Annex Room
1313, 7-1 Otemachi 2-Chome,
Chiyoda-ku, Tokyo 100

Fax 0081-3-3270-3282

Der Gewerbeschein

Ich habe eine Frage zu dem
Bestell-Service (Heft 2/95, S. 7).
Ich finde es unsinnig, daB man,
um dort etwas zu bestellen einen
Gewerbeschein haben muB.
SchlieBlich kaufen ja auch ,nor-
male” Leute, die einen solchen
,Fetzen” nicht besitzen. Und da
die Angebote bis auf dieses eine
Spiel namens ,Monster Max"
sehr gut sind, drgere ich mich
schon seit langerer Zeit dariiber.
Sebastian Schmidt, Garbsen

Du brauchst natiirlich keinen
Gewerbeschein, wenn Du als
Endverbraucher bei einem Ver-
ein wie Playcom bestellen

beistesblicze

willst. Nur wer Spiele weiter-
verkaufen will, muB ein Ge-
werbe anmelden.

Wahre Liigen

------ sssssssssssssssnsssensns

In NFV 12 habt lhr auf Seite 98
ein Bild von einem Spiel abge-
druckt, wo sich jemand in einem
Restaurant befindet. Welches
Spiel ist das?

Marcus Fahle, Cottbus

Das ist , True Lies” von
Acclaim, ein ,,Chaos Engine”-
dhnliches Modul mit Arnold
Schwarzenegger. Sieht man
doch! (Entriistung!)

Die Natur ruft!

e

Da mir langweilig ist, will ich
Euch schreiben. In NFV 7 (Seite
47) steht, daB ,Wario's Woods”
ein Jump'n'Run ist. In NFV 12
(Seite 96) steht aber deutlich
4Puzzle”. Andererseits steht in
Nr. 12, ,Toads erstes eigenes
Abenteuer”. Warum heiBt es
dann ,Wario's Woods"“?
Dietrich Jahnert, Magdeburg

9009 0000000000000000000000000000C0C0CCCRSSTES

Der lila Schokoladen-Dank geht diesmal an Sascha Wentzke, Bad

Salzschlirf:

Ich hérte, bei Euch wird gerne Schokolade gegessen. Damit kann ich die-
nen. Eine dieser rechteckigen Késtlichkeiten liegt diesem Brief bei. Und
schéne Griufle an die Verteilkraft vom Postamt 50.

Zu Deinen Fragen: Warte auf Ultra (sagt Nintendo!), und wir geben
aus Lizenzgriinden keine Auskunft iiber Import-Ware. Sorry. (Die
Schokolade hat trotzdem geschmeckt. Trotzdem vielen Dank.)

EXTREM WicHTiG!

Liebe Abonnenten und liebe Leser

i Ma in Neu-Isep.
m:;rhgr. l;ietr;evse;a.gkgrbt 8s aber nicht
; ickt die Post nyr
3:;2 z:hdgn Pro Verlag. Dort wer-
ure Abonnem
treut. SchiieBlich e o ke
: soll es ja kej
vermeidbaren Verzg b
' gerungen bej
der Bearbeltung Eurer Pos? gebee:l

Eure Fun Vision-Redaktion

Das Spiel findet in Warios Wal-
dern (den ,,Wario’s Woods”)
statt. Es ist aber Toads erstes
eigenes Spiel, denn Toad ist
der Held. Als wir Heft 7 schrie-
ben, gab es noch nicht alle
Informationen. Bei dem uns
vorliegenden Material muBten
davon ausgehen, daB es sich
um ein Jump’n’ Run handelt.
Das Spiel ist aber mehr ein
~Hebereke’s Popoon”.

Fehlerteufel!

Ssesessessssssssssessenanses s

Ich habe in der Fun Vision 2/95
einen Fehler entdeckt. Der Trick
fiir die Abkiirzung des Minen-
fahrzeugs im Spiel ,,Donkey
Kong Country” ist nicht im ,Lo-
ren-Leichtsinn”, sondern beim
«Loren-Crash".
So, darauf wollte ich Euch nur
aufmerksam machen. Bekomme
ich jetzt vielleicht das Spiel ,Bat-
man returns”?

Angelo Synodinos, Hamburg

Wir haben auch einen Feh-
ler entdeckt. ,,Batman Re-
turns” schreibt sich als
Spiele-Titel mit einem
groBen ,R". Bekommen wir
jetzt Dein ,Donkey Kong
Country“? Da fallt uns ein
passender Spruch von Seneca
ein: ,Fremde Fehler sehen
wir, die eigenen aber nicht”.

-------- sseesescEssBcOEsBeDBeS

* Wrestling-Freunde als Brief-
freunde gesucht. Ich weiB GroB-
ereignis-Ergebnisse schon eine
Stunde nach Ende der Veranstal-
tung in Amerika. Kenne mich
perfekt aus in der WWF und
WCW und bin ein groBer Bret-
Hart-Fan. Bernhard Krenninger,
Kapellenweg 17/1, A-5222 Mun-
derfing, Osterreich

Leserbriefe!

R

Das war es mal wieder, und
wéhrend Ihr das Heft in der
Hand habt und Euch dann an
die Leserbriefe setzt, arbeiten
wir bereits fleiBig an Heft 16.
Es werden aber trotzdem alle
Briefe gelesen, und wir freuen
uns iber jeden Kommentar.
Schreibt einfach an:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Und dbrigens: Wir nehmen
keine Briefe an, die nicht aus-
reichend frankiert sind. Also
eine 80er auf Postkarten und
eine Mark auf Standard-Briefe.

18. Ausstellung fiir Hobby-Elektronik, Computer, Software und Zubehor

Die umfassende MarktUbersicht flr

Hobbytronic 3 ComputerSchau

Hobby-Elektroniker und far Computer-
anwender in Freizeit, Beruf und
Ausbildung. Action-Center mit
Experimenten, Demonstrationen und

vielen Tips.

10.-14. Mai 1995

Sonderschauen:
®,StraBe der Computer-Clubs”
®,,100 Jahre rund ums
Telefon in Europa”
@, Computer - gestern noch
modern, heute schon liberholt ”

taglich 9-18 Uhr
vt~ by
—

Westfalenhallen
Dortmund

Messezenitrum Westfalenhallen Dorimund

Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 - Telefax: 02 31/12 04-678




competition

Uber o feurige Preise warten auf ihre Gewinner!

. PREIS:

Ein original ,NBA Jam”-Aufsteller
Ein ,NBA Jam T. E.”“-SNES-Spiel
Ein limitiertes ,,NBA Jam”-Poster
Antwortcoupon bitte an: Einen ,NBA Jam"“-Pin
Nintendo Fun Vision,
Stichwort ,,NBA Jam®“,

Postfach 56 01 40, - - 3. PREIS & :

60 406 Frankfurt E!n .._Nl?ﬁ} Jam T. E."-SNES-Spiel
Ein limitiertes ,NBA Jam"-Poster
Einen ,NBA Jam"-Pin

.= 15. PREIS

Ein ,NBA Jam T. E.”-SNES-Spiel
Ein ,,NBA Jam"-Poster

Einen ,NBA Jam“-Pin

Was fiir Spiele interessieren Dich am meisten?

O Jump’n‘Run O Action 16. - 25. PREIS

\D Sport j Advertirs S A S S S B B B Ein +NBA Jam"-GB—SpieI

) Rollenspiele | I‘:'in ~NBA Jam"-l’os?er
B Einen ,NBA Jam"-Pin

Wie viele Stunden zockst Du am Tag?
............... Stunden 26. - 40. PREIS

B Ein ,NBA Jam"-Poster

SHane, Ny B Einen ,NBA Jam“-Pin

Wie viele Spiele kaufst Du pro Jahr?

41. - 60. PREIS

Wo hast Du von diesem Spiel gehort? ® Einen ,NBA Jam"-Pin

O Fun Vision O Tv-Werbung O Zeitschriften-Werbung D Mannlich O Weiblich
O Freund O Handler O sonstiges

i s -
2
Die Beantwortung der Fragen ist freiwillig und unabhangig vom Gewinnspiell Du kannst Wie alt bist Du?
also auch gewinnen, wenn Du die Fragen nicht beantwo Die Daten werden nur far
interne Zwecke von Acclaim ausgewertet, Wir bedanken uns fir Deine Unterstitzung. EinsendeschlulB: 19.04.?995
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Donkey Kong Country Konig der Lowen

Secret of Mana Donkey Kong Country

SUPER NINTENDO

Donkey Kong ‘94 Wario Land

Super Mario Land 3

Zelda IV

Link’s Awakening

Wario Blast

3  wario Land
Super Mario Land 3

Aladdin

4  Mystic Quest Kirby's Dreamland

Tiny Toon Adventures

5 Monster Max WWF-Raw

Allaim

Der Top-5-Pate dieser Ausgabe heiit Acclaim. Der erste nicht-japa-
nische Lizenznehmer, der sich mit vielen Comic- und (Kampf-)Sport-
spielen (Ausnahme: ,NBA Jam"-Serie) bereits einen Namen gemacht
hat. In diesem Heft stellen wir Euch ,Spider-Man" vor, ein Titel, der
» bestimmt auch bald in den Lesercharts steht.

Nach vielem Spielen, Schreiben und Rumtelefo-
niererei kommen wir nun zum Hohepunkt jeder
Ausgabe: Die Redaktionscharts. Und hier sind
sie auch schon. Die Spiele, die uns diesmal am
besten gefallen haben.

P NBA Jam Tourn. Edition lllusion of Time

2 PacinTime
3  Spider-Man

Fireman

() = 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 fur die Unterstitzung.




‘Was kann ein begabter Student im 23. Jahr-
hundert tun? Natirlich eine Karriere bei der
Sternenflotte anstreben! Interplay prasentiert
einen ausfiihrlichen Pilotenkurs mit der Simu-
lation der USS Enterprise. Trainingsrunden und
20 Auftrage stehen Euch bevor. Einige , histori-
sche” Missionen wurden auch nicht vergessen:

~Report to bridge immediately.”

cscccssee ["EH".IEHE

Auf dem Bildschirm der Briicke werden alle Daten ein- -
geblendet. lhr konnt zwischen den Tafeln hin- und her--
blattern. Jeder Bildschirm beinhaltet weitere Unterme-
niis. Am wichtigsten sind die Kommunikations- und Na-
vigationsabteilungen. Man erfahrt dort den-Kurs und

viele wichtige Informationen. Die Galaxie ist unendlich

und wer sich verirrt, ist verloren ...

Wir haken Stexrnenhasi

auf dem Schirrm.

nd

| Willkomm .' der Akademie |

Als Kadett miiBt Ihr Euch zuerst
formell anmelden. Verschiedene
- Namen stehen dabei zur Verfii-
gung. Nur die Stufe (= persén-
liche Qualifikation) hat Wir-
kung auf den Spielablauf. Jedes
Schiff hat eine Crew: Lest die
Biographie Eurer Kameraden
ausfiihrlich. Jeder von ihnen hat
seine Funktion.

ihrE-Fuqitinnen‘-------

Geschlecht;

Mannlic
Unrnanf_; L

Darry i

Hame: Haokins
Stufe: Durchgc].nit_‘_
M Giia
Hallo. Mein Hame ist Vanda
M- Giia. Sie werden also

wahrend dexr
Simulatormi ssion unser

i axs
Captain sein. Ich bin fu

die Kommunikation

zustandis.

i M- GlLia
e T

Navigation

2817.823 ¥
_Ruxra Penthe
Klingonischexr Ra

Stat:l.

onNnen

'y t au__
£ o = SEER
=31 E

Sl

|

¢ ME=OIN

Software: © 1994 Interplay Productions.
Star Trek ® und © 1994 Paramount Pictures.




Hombat-Training

Die Sternenflotte ist meist in friedlicher Mission un-

terwegs. Dennoch wollen Klingonen, Romulaner *
und Piraten Euer Raumschiff vom Himmel pusten.
Ein guter Captain muB auch kampfen konnen.
Versaumt deshalb nicht, vor dem Start ein Kom-
bat-Training zu absolvieren. Alle freundlichen und
gegnerischen Flugzeuge stehen zur Verfiigung.

e raRELEET ! arAar eI

Mission #1092

Action pur in der Unendlich-
keit unter den Sternen.

covseossess MiGGIONT0R - eveeseenss

Jeder Auftrag fangt mit einem Briefing an. Stellt so viele Fragen wie
maglich. Die Missionen sind nicht immer so einfach, wie sie klingen.
Macht Notizen, gerade wenn Koordinaten iibermittelt werden. Da dig

Rothexrot

Foderation mehrere Sternenbasen hat,

Ihre Mission ist es die
Kitty Hawvwk zu finden und

ist es wichtig, an die richtige zuriickzu-

zZwe Sternenbasis 14

kehren. Vor jedem Auftrag solltet thr ver-

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

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Palworter, deut-
scher Text

Genre: Simulation

Die berithmten Melo-
dien aus der Serie
untermalen das Ge-

B < T R B U

suchen, so viel wie maglich iiber die Ge- schehen stilecht.

gebenheiten der Regionen und Gegner

zuruvckzukehren. Die HKitty
Hauk befand sich zuletzt
im Sektor 815.822. Dort

Ber Flottenkommantant e zu eﬁahreq. Djes erk!ért. z. B., warum
erteilt Auskiinfte. Hort zu! | »esinnen. Sensoren nicht funktionieren. i
° . Das Spiel lebt vom

(nicht so toll iibersetz-
ten) Text. Dennoch
sind die Spielsequen-
zen auch ohne FX-Chip

Nachrichten

Wichtige Meldungen geben Euch Eure Crewmitglie-
der unaufgefordert. Dennoch ist es wichtig, sie

Konsultiert den Computer

lhr miiBt Eure Gegnervund Freunde erkennen kon-
nen. Der Computer gibt Auskunft tiber alles Wichti-

e. Im dann und wann um Tips zu bit- :
Computeni WSS Kittu Hawk gpielverlauf tenp So recht ansehnlich. Man
Ein leichter Kreuzer der Sturek ALh .
e kénnt thr Cabtain eine T hat halt wieder auf Po-
Mibanda—Rlxksse, anten ddmn FEAR Pl eat - Huohni chennn. . . lvaone zuriickgegriffen
Boefehl won Captain Jon ab und zu e '_‘ der Nahe desx Pla:o::: thwe‘-se h L i
Fultz. Zue Zeit auf einer die Daten ui= =ollten Neranrliegen | aUf weitere
wissen T ichen ission - o =i vi .
h: ;,kj::. ;I; . 922 ] prufen. oo Bo;: br-;t“;::l-ftors trahl Mandover.
i s : : i Nachdem man das
Stwrelk 1] . - . & ) ¥
Boje eingeholt e seenireriess wiosess| Kursinderung Spielprinzip richtig im

Ein Teil des Auftrags ist erledigt.
Aber es geht weiter.

Elliot
strahl eingeraste
wn AN Bord.

Traktor
BodJde ist 0

Die Kommunikationssusteme
Aer Hitty Hauwk wucden in
einem Ionensturm
hbeschiadigt. Sie
entschlossen sich ihre
Miscion fortzusetzen und
flogen in Richtunyg Sektor
B8l16.822.

Nachdem die Boje an Bord ist,
* erfahrt man, wohin die Reise
geht. Befolgt die Anweisungen.

ren Sektor besuchen.

lhr konnt aber auch einen ande-

Griff hat, sind viele
Stunden vor der Matt-
scheibe programmiert.

Bekicht

Nach der Riickkehr zur Basis bit-
tet der Commander zum Bericht.
Geht einfach hin und lauscht

- dem, was er zu sagen hat:

Commandexr

« | Kommen Sie zur
Missionshewteilung.

Auftrag 103

Am Ende eines
Auftrags be-
kommt lhr ein
PaBwort. Es
beinhaltet die

Erfolgsquote.
Es gibt mehre
davon fiir

eine Mission.

abgeschlossen hat,

Das PaBwort-System

Ihe Py, 53&40:-.1:
XHHRLK ABXR Yy

Der Goldkelfh ) .

Bei einer Erfolgsquote von mindestens 75 Prozent gilt die Mission als
erfolgreich beendet. Ihr werdet beférdert und durft die nachste in

Angriff nehmen. Wer :
nicht mit 100 Progent

Rotherot
Ihxre Eri‘olgsquo‘te £ s
diese Mission hretragt
Prozent. Ak einex Quo‘?e
25 Prozent gilt die
als bestanden.

darf aber auch erneut .
probieren. - .

won
Mission

Moxray Captain
Starfleet Schiff. Danke
i fur die Beantwortung
is+t
-

unseres Notrufs. Die
Uenturi hakben sich
zuruckgezogen. Sehx
eigenartis. WUir waren
bhbesiegt. Keine Schilde,
Sensoren beschadigt und
rlotzlich machen sich die

Uenturi aus dem Staub.

Einstellbar, jedoch ist
das Modul als schwie-
rig einzustufen. Es ist
eben eine Simulation ...

Auch wenn die deut-
sche Ubersetzung hol-
prig ist, hat man bei
Starfleet Academy”
ein solides und ab-
wechslungsreiches
Modul in der Hand. Es
ist ein schones Gefihl,
endlich mal ein Schiff
der Sternenflotte zu
steuern. Fur Fans der
Serie ein MuB.
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Levelkarte

Game Boy

Das ist die zweite Dino-Hatz. Damit verlauft |hr Euch garantiert nicht mehr!

Dschungeibuch

Auf die Frage in NFV Nr. 2/95 ...

... von Albrecht Schéfer weiB Alexander Tischendorf aus Halle die
richtige Antwort: Bevor man zu Kah kommt, solite man eine Etage
hoher springen. Dort befindet sich ein Extra-Bonus und ein Unbesieg-
barkeits-Item. Kah selbst ist so zu besiegen: Lauft schnell nach rechts
in die Ecke. Wartet hier, bis die Schlange erscheint und versucht, sie
anschlieBend am Kopf zu treffen. Verfolgen Euch die Hypnosestrahlen,
solltet Ihr in die linke Ecke laufen und iiber sie driiberspringen. Jetzt
wiederholt sich der gesamte Vorgang. Spater geht lhr zum linken Bild-
schirmrand, kniet nieder und bewerft Kah immer wieder. Ist die
Schlange dann im rechten Baumloch, solltet Ihr in die rechte Ecke lau-
fen, denn dort kdnnen Euch die Hypnosestrahlen nicht treffen. Kniet
auch hier nieder und bewerft das Reptil. Ist Kah jetzt verschwunden,
lauft schnell auf die andere Seite und wartet, bis sich der Schwanz des
Kriechtieres zeigt. Jetzt erst solltet Ihr mit Bananen werfen.

ST
T s

LB

i’:

T

Auf die Frage in NFV Nr. 2/95 ...

... von Steffen Sondermann weiB Jorg Schmitt aus Griinstadt die pas-
sende Losung: Merlin muB die Spinne und ihre Kokons einfach einfrie-
ren. Danach werden die Kokons beschossen. Taut die Spinne auf, wird

die Kiihlszene wiederholt. Irgendwann gibt das Monster von selbst auf.

’ Game Boy
PaBworter ...

... von Dominique Trupel aus Bad Sassendorf:

Stufe 2: Flucht auf dem Zug 731833113)

Stufe 3: Die Katakomben 1819241297

Stufe 4: Angriff auf Burg Brunwald  06192513D7

Stufe 5: Flucht aus dem Zeppelin CF1B2693JB
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Aus unserem Spielelabor:

»Soul Blazer” ist an einigen Stel-
len ganz schin schwierig und
unser Guide im letzten Heft lieB
noch genug Platz zum Nachden-
ken. Zum Beispiel in Grass Val-
ley: Schaut unter der Tulpe nach,
wurde Euch geraten. Lauft im
Krabbenschritt von rechts daran.

Dort ist ein PaB.

22436 IwWL

BENNI erhielt.
Maulwurfshand.

Bringt die Maulwurf-Dame Monmo vom Wald aus nach Hause und sprecht
sie an. Sie wird Euch dafir ein Geschenk geben, das Ihr selbst holen miiBt.

... denn an diesen Stellen (s. oben)
sind noch zwei Teleporter-Monster!

Die Anzeige im Tempel, daB alle
Monster besiegt sind, ist falsch, ...

kommen? Hier ich werde
Dir dies gehen.

BENNI erhielt
Emblem E des Meisters.

Noch ein Geheimgang beim Berg
der Seelen: Lauft durch die Wand!

Konig der Lowen

Cheat-Menii

Geht in das Options-Menii und driickt folgende Tasten: B, A, R, R, Y.
Schon befindet Ihr Euch im Cheat-Menii. Hier kénnt Ihr die Level
anwahlen und unter dem Punkt , INVUL" mit ,,On” unendliche Energie
bzw. mit , Easy” unendliche Leben einstellen.

>

Geheim-Charaktere beim Game Boy:

Driickt, wenn beim Vorspann die GroB-Aufnahme von Hao-Maru
kommt, dreimal schnell die Select-Taste. Dann konnt Ihr als Kuroko
(Schiedsrichter), Hikyaku (Kurier) und Amakusa (Endgegner) antreten.

Game Boy

t

Samurai Shodown

Die Losung unseres Wetthewerbs:

Wer Amakusa in der SNES-Version steuern will, driickt A, Y, X und B,
wenn das Takara-Logo am Anfang des Spiels erscheint. Amakusas
Schrei ertont. Jetzt kann er im ,VS-Mode” und ,Countdown-Mode”
angewahlt werden, wenn man die L- und R-Taste gleichzeitig driickt.

Megaton Meteor Attack: X-Taste
waéhrend des Triangle-Sprungs.

Die letzten PaBworter:

Hard:

Raiders of the Lost Ark

-‘I; r‘-t\ g’
e 24 b PALTS

Teleportation: ¢, 3, = und Slash
(vorwdrts) oder Kick (zurtick).

Normal:
Raiders of the Lost Ark

; ‘I
ot
—

The Temple of Doom
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Game Boy

>

Level-Skip

Wahrend des Spiels einfach die Start-Taste, dann 1, 4, €, =, A, B, 1,
¥, €, =, A und B driicken. Hat es funktioniert, konnt lhr mit Start +
Select alle Runden beenden. Dann habt lhr keine Probleme mehr.

Hier nun die Auflosung des , WWF-Raw"-Gewinnspieles aus NFV 11:
Razor Ramon Back Flip Elbow Drop

€« €, -B Gegner liegt im Ring in der Nahe.

Owen Hart Whirling Dervish

2.4 A Gegner hat max. 1/4 Energie und steht.

Bret Hart Butt Flip Off Turnbuckle

=, =, 1, -B oder -Y Gegner liegt und Spieler steht auf dem Pfeiler.
Diesel Caber Toss

¥, V., R, -B Spieler steht hinter dem erschopften Gegner.
Shawn Michaels  Super Drop Kick

4,2, 2, -A Gegner steht und befindet sich in Trittweite.
Doink Field Goal Kick

€, e €« -A Spieler steht hinter dem erschopften Gegner.
Undertaker Running Closeline

L T § Gegner hat max. 1/4 Energie und steht.
123-Kid Turnbuckle to Turnbuckle Jump

0T A Spieler steht auf einem hinteren Pfeiler.

Bam Bam Bigelow
T ¥, € oder =, -Y
Luna Vachon

Torpedo
Gegner hat max. 1/4 Energie und steht.
Propeller Splash

« ¥, 4, -B Gegner liegt im Ring in der Nahe.
Lex Luger Super Punch

e Gegner befindet sich in Schlagweite.
Yokozuna Cannonball

¥, ¥, 4, -A oder -X Spieler steht auf einem Pfeiler.
Ubrigens: Die Moves funktionieren nur, wenn die L-Taste gedriickt ist.

>

Bildschirmschoner ausprobieren:

Schaltet ein Super Game Boy-Spiel ein und geht auf die Rahmenwahl
(L + R). Nehmt einen Rahmen von vier bis zehn und verlaBt die Aus-
wahl. Jetzt driickt lhr 4 x L, R, 4 x L und R. Dann Augen auf!

Game Boy

Alle Systeme

Alle Eure Fragen:

® Matthias Bohmer aus Gelsenkirchen-Buer hat eine Frage zu ,sea-
Quest DSV" (Game Boy) : Wie schafft man den vierten Einsatz und
kommt zum anderen Schiff?

® Sebastian Edelmeier aus Wuppertal ist bei ,Donkey Kong Country”
(SNES) am Verzweifeln. Er hat im Affenbanden-Level schon vier
Geheimraume entdeckt und bekommt trotzdem kein ,!“. Hat er
etwa einen Raum vergessen? AuBerdem fehlen ihm noch ein paar
Geheimraume in der Eiszeit-Allee. Wer kann ihm helfen?

® Florian Gad aus Erkner hat eine ganze Serie von Fragen. Die erste
ist zu ,Spiderman 1" (GB): Wie kann man Venom besiegen?
Fiir ,Spiderman 2” (GB) sucht er noch ein Mittel gegen Lizard! Und
bei ,Batman - The Animated Series” (GB) wiiBte er gerne, wie man
den Riddler besiegen kann!

® Benno Erb aus Dortmund kann bei ,Equinox” (SNES) von Welt 5
(Quagmire) nicht in Welt 6 (Afralonia) wechseln. Wer hilft ihm, den
Eingang zu finden?

® Zu ,Where in the World is Carmen Sandiego?” (NES) kommt von
Frederic Sarechtig aus Offenbach eine Frage. Er kann das Lexikon
nicht finden.

Levelskip:

Driickt am Titelbild auf dem zweiten Pad die L-Taste. Haltet sie und
betdtigt dann die R-Taste. Jetzt haltet Ihr beide Tasten und driickt am
ersten Pad die L-, dann die R-Taste. Ihr habt beide Controller in der
Hand und driickt jetzt fiir Level 2 beide A-Tasten, Level 3 beide B-
Tasten, Level 4 beide X- und Level 5 beide Y-Tasten.

N

Game Boy

PaBwdérter von Dirk Broring aus Oeding:

1-1: 6964 1-2: 6007 1-3: 4778 Endboss: 1415
2-1: 5819 2-2: 0164 2-3: 0362 Endboss: 9653
3-1: 1048 3-2: 4628 3-3: 3710 Endboss: 8282
4-1: 2524 4-2: 1543 4-3: 2134 Endboss: 4780
5-1: 9091 5-2: 0105 5-3: 4092 Endboss: 6271
6-1: 4163 6-2: 0160 6-3: 7689 Endboss: 8169
7-1: 4881 7-2: 2077 7-3: 5296 Endboss: 0117
8-1: 4185 8-2: 6318 8-3: 0930 Endboss: 8513

... sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Alexander Tischendorf
aus Halle, Dirk Bréring aus Oeding, Dominique Trupel aus Bad Sassen-
dorf und Jérg Schmitt aus Giinstadt.

Tell-A-Tip
Ask-A-Tip

Tja, Tips herauszufinden und uns zu schicken lohnt sich. Fiir jeden ver-
offentlichten Leser-Tip gibt es ein kleines Geschenk und fiir den Bom-
ben-Tip der Ausgabe gibt es sogar einen richtigen Bomberman. Also
ran:

Nintendo Fun Vision
Redaktion ,Tiptime”
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt am Main

Und wie immer zur Erinnerung noch einmal die Spielregeln:

@ Wir mdchten 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.

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 |
: (Computer; 24 Stunden téglich) :
| Konami-Hotline: 0221/2407934 |
: (Werktags von 19-21 Uhr) :
| Laguna-Hotline: 06107/945 145 '
: (Werktags von 15-18 Uhr) :
| Nintendo-Hotline: 06026/940940 |
: (Werktags von 13-19 Uhr) :
| Virgin-Hotline: 040/391M113 |
L(Mo. bis Do., 14-18 Uhr) _:

<






Mega-Moves zum Mitnehmen!

Jago
Endoku Ken
Dragon Punch
Wind Kick
Beam Sword
No Mercy |
No Mercy Il
Ultra (*)
Ultimate (*)
Humiliation

4, v, =, Punch

¥, N, Punch

N, 4, Kick

v, ¥, Fierce Punch

=, =, Quick Punch

€, =2, =, Medium Punch
n, ¥, Quick Kick

, N, =, Fierce Punch

=2, 3, ¥, ¢, € Medium Kick

>
->
=5
«
-
-
¥

(*) = Nur im Zusammenhang mit anderen Schldgen ausfithrbar!

TJ Combo
Wind-Up Punch

Dashing Straight Punch

Rolling Groin Punch
Backhand

Short Flying Knee Smash
Vertical Flying Knee Smash
Long Flying Knee Smash

No Mercy |
No Mercy Il
Ultra

Orchid
Cougar Morph
Whirlwind Kick
Sabre Dance
Laser Shuriken
No Mercy |

No Mercy Il
Ultra
Humilation (*)
Ultimate

Haltet den Fierce Punch ca. 2 Sek.
Haltet « ca. 2 Sek., -, Fierce Punch
Haltet « ca. 2 Sek., -, Med. Punch
Haltet « ca. 2 Sek., =, Quick Punch
Haltet « ca. 2 Sek., =, Quick Kick
Haltet « ca. 2 Sek., =, Med. Kick
Haltet « ca. 2 Sek., =, Fierce Kick
€, =2, -, Medium Punch

€, ¢, ¥, N, =, Fierce Kick

-, €, Fierce Punch

Haltet « ca. 2 Sek., -, Punch
Haltet « ca. 2 Sek., -, Kick

=, v, ¥, Punch

{4, w, =, Punch

€, €, =, -, Quick Punch

=, v, ¥, ¢, €, Quick Kick, Fierce K.
Haltet € ca. 2 Sek., =, Med. Punch
€, ¢, ¥, N, =2, Fierce Punch

=, N, ¥, Medium Kick

(*) = nur wenn ihre Energie griin gefarbt ist!

Fulgore
Claw Uppercut
Teleport
Aura Bolt

2 Aura Bolts
3 Aura Bolts
Eye Beam
Reflection
Slide

No Mercy |
Ultra
Ultimate
Humiliation

Chief Thunder
Flaming Tomahawk
Sammamish
Flaming Phoenix
Tomahawk Dive

No Mercy |

No Mercy Il

Ultra

Ultimate

.Y, Punch

¢, Punch oder Kick

=, Punch

¢, ¥, %, =, Punch
&, ¢, ¥, 3 =, Punch
¥, Kick

€, Punch

t € ca. 2 Sek., -, Kick
. ¥, N, -, Fierce Kick
¥, v, Quick Punch

v, ¥, ¢, &, Medium Kick
¢, ¥, N, =2, Medium Kick

£ 3
¥ £ e

TEeLr
e

R

€ ca. 2 Sek., =, Punch
4, ¢, €, Punch

, €, ¥, §, =, Kick
¥, ¢, €, Fierce P. in der Luft
¥, ¥, €, Fierce Kick

. N, ¥, ¢, €, Fierce Punch
Haltet « ca. 2 Sek., =, Quick Punch
=, v, ¥, Medium Kick

Riptor

Dash

Leap

Fireball

Flame
Spinning Tail
No Mercy |

No Mercy II
Ultra

Spinal
Dashing Shield
Glowing Blade
Teleport

Aura Shield
Flaming Skull (*)
No Mercy |

No Mercy i
Ultra
Humiliation

Killer Instinct Ultra 64 Arcade

Haltet « ca. 2 Sek., =, Punch
Haltet « ca. 2 Sek., =, Kick
4, ¢, €, Punch

, %, ¥, Fierce Punch
, Kick

=, =, Punch

Haltet « ca. 2 Sek., =, Med. Punch
¥, ¥, Quick Punch oder Fierce Punch
Haltet « ca. 2 Sek., haltet Quick P.
d, v, =, Punch

€, €, €, Medium Kick

2, €, €, =, Quick Punch

€, ¢, ¥, n, =, Fierce Punch

€, ¢, ¥, N, =, Fierce Kick

(*) = Nur nach einem Blocken eines Mega-Moves mit dem Aura-Schild.

Sabrewulf
Pouncing Uppercut
Twirl Swipe

Bat Toss

Howl

No Mercy |

No Mercy Il
Ultimate

Ultra

Humiliation

Cinder
Flaming Comet
Inferno
Fireblast
Vanish

No Mercy |

No Mercy Il
Ultra
Humiliation
Ultimate

Glacius
Shoulder Dash
Ice Pick
Liquify
Bounce Blast
No Mercy |

No Mercy I
No Mercy IlI
Ultra

Ultimate

CI‘IIiSI‘I' USA Ultra 64 Arcade

Haltet « ca. 2 Sek., =, Kick
Haltet « ca. 2 Sek., =, Punch
¥, N, =2, Punch

=, %, ¥, Fierce Kick

&, €, =, Medium Punch

€, &, €, Medium Kick

€, ¢, ¥, N, =, Fierce Punch
€, -, Quick Kick

=, =, 2, Quick Punch

Haltet € ca. 2 Sek., -, Punch

-, 2, Kick

€, &, Punch

=, v, ¥, ¢, €, Med. oder Fierce P.
&« ¢, ¥, v, =, Quick Kick

€, &, &, Medium Punch

Haltet € ca. 2 Sek., =, Fierce Punch

=, v, ¥, ¢, €, Medium Kick
2, vy, ¥, ¥, €, Medium Kick

Haltet « ca. 2 Sek., =, Punch
=, N, ¥, Quick Punch

¥, N, 2, Kick
¥, N, 2, Punch

=, v, ¥, ¢, €, Medium Kick
€, ¢, ¥, N, =, Medium Punch
&, €, «, Fierce Kick

Haltet € ca. 2 Sek., =, Fierce Punch

=, v, ¥, ¢, €, Quick Punch

Geheime Fahrzeuge ...

Im Fahrzeug-Auswahlmenil solltet Ihr mal die mittlere der drei Tasten
links driicken — und gedriickt halten. Jetzt tauchen an Stelle der drei
linken Fahrzeuge ein Bus, ein Polizei- und ein Krankenwagen auf.
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[hre Nummer hab' ich gleich gespeichert,
als wir uns an jenem verregneten Montag

- auf dem Bahnhof kennenlernten, Gestern

I hatte sie Geburtstag, ich 'hab es nicht

a U e I a vergessen, dank Sharp. Gefeiert wird an

. diesem Wochenende in Paris. Samtliche

Lugverbindungen sind schon eingegeben.

Ein Lebenszeichen von uns - kein Thema:

flle Adressen unserer Freunde
sind abrufbereit.

Der 20-4458M Organizer mit
unvergeBlichen 128 KB

und PC-Link von Sharp.
Gleich notieren!

T
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Infoline: 848/2376-2188 - Infofax: 848/2376-2500

Im guten Biirofachhandel sowie bei Karstadt, Horten, Hertie, Brinkmann, Maxi-Papier, Media Markt, Pro-Markt, Saturn und anderen.



Alle, die fiir Liebes-
heiraten sind, kén-
nen mit Natsumes
«~Pocky & Rocky 2”
ihre Uberzeugung

beweisen. Diesmal
miussen Pocky und
Rocky Prinzessin
Luna aus den Fan-
gen eines heirats-
wiitigen Tyrannen
befreien. Das Spiel
kommt liber Umwe-
ge: Natsume (Her-
steller) - Taito
(Japan) - Ocean
(Europa) - Laguna
(Deutschland).

Luna stieg vom Mond herab, um als Ehrengast mit ihrer Kanin-

chen-Eskorte den Feierlichkeiten beizuwohnen. ,,Pocky & Rocky“
gehorten ebenfalls zur Festgesellschaft. Es war ein friedlicher Anblick, bis
plotzlich Impy, Untertan einer herrschsiichtigen Kreatur, auftauchte und
die Prinzessin entfiihrte. Pocky schwor dem aufgebrachten Volk, sie zu
retten ... Prinzessin Luna stammt aus dem traurigen, japanischen Mér- el
appearance chen ,Kaguya hime“ (= ,Die Mondprinzessin“), das Ahnlichkeiten mit | kidnapeing

+Die kleine Meerjungfrau” aufweist. :

2% DAS UBUNGSLEVEL

Um sich physisch und mental optimal auf die kommenden Gefahren
vorzubereiten, nimmt Pocky Trainingsstunden bei den sieben Weisen.
Die vermitteln ihr umfangreiches Wissen. Gefahrlos kann die junge
Dame lernen, wie sie ausweicht
und angreift. Dann holt sie alles
aus sich raus, was an Kampfmég-
lichkeiten in ihr steckt. Bei den
Weisen ist Pocky noch sicher auf-
gehoben und bekommt sogar ein
kleines Startkapital — doch dann
wird’s ernst ...

D as UnfaBbare geschah am Tage des Erntedankfestes. Prinzessin

% lessen?
=

© Taito Corporation 1995.




9 \(f Hier gilt es, das Tor zu 6ffnen. Wahrend die Gnome Die idyllische Landschaft scheint verflucht zu sein. Mengen von frat-
| R . die Mauer iiberklettern, muB sich Pocky anderer zenschneidenden, schieBenden Baumstammen, plarrenden Gnomen
S — T Mittel bedienen. Am schnellsten geht es mit dem und anderem Ungetier miissen mit den Magischen Karten wegge-

=T Partnerwurf. Das Tor fallt dann auseinander. feuert werden. lhr habt wahrlich das As im Armel.

b R - -

LaBt Euch von den Holzképfen
menden Pfirsich. Das gibt Punkte. nicht blockieren. Ballert los!

Canimal
e SCHATZKISTE @ GEHEIMNISSE
’ A = Schliissel D =Power
- B =Geld E =cCharm1
€ =Hasenohren F =Charm2

‘Tens):

i1 Kmew that yeu -

B Besuch bei Tengy

Tengy ist hocherfreut iiber Pockys Besuch. Will er doch SASaZAs
aus dieser grausigen Umgebung fliehen. Sein Talent, mit  per etwas altere Vogelmensch ist noch
Salat zu werfen, wird Pocky sehr niitzlich sein. topfit und wird Euer Freund.

BOSS CANIMA

Die hungrige Canimal hat nur auf Pocky gewartet: Sie will
eine Fleischeinlage fiir die Suppe. Stellt Euch mit Bomber Bob
als Partner seitlich von ihr und beschieBt sie. Werft Bob so oft
es geht nach ihr. Ist der Schild zerstért, fangt Canimal zu
springen an. PaBt auf, wo die Schwergewichtige landet.

Seitlich von Canimal kénnen Der geworfene Bob macht der
Pocky die Messer nicht treffen.  Dame Feuer unterm Hintern.




game guide

@EEOKTOBERFELDER

n Umstiirzende Grabsteme

Wer hatte gedacht, daB Grab-
steine ein Eigenleben haben?
Diese hier walzen jedenfalls alles
um, was ihnen vor die Inschrift
lauft. Wenn Ihr schnell genug
seid, um auf die Seite zu springen,
bringt sie das zu Fall.

g Kampfgeist ist geboten

Hier geht es hart auf hart. Scheinbar eingekesselt von Unmengen von
schieBwiitigen Fiichsen und Skeletten solltet lhr Euren Zauberstab zum
Schwingen bereithalten. Die Schiisse prallen an ihm ab. Es wird
schwer sein, Euren Partner zu beschiitzen. Aber keine Angst, er kommt
W|eder, nachdem er wegen zu vieler Schadenspunkte verschwand.

.
>
)

Die Skelette haben U-Boot-Charak-
ter und tauchen plétzlich auf.

Webhrt die Feuerbélle der Fiichse
mit Eurem Zauberstab ab.

@ sCHATZKISTE @ GEHEIMNISSE

A = Schliissel D =Power
B =Geld E =cCharm1
€ =Hasenohren F =Charm2

BOS% FOXY

1

Gegenuber von Foxy seid lhr vor
den Feuerballen sicher.

:".lmw

L

-

~

o
ANy
DAy
-

-

o
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Keinen falschen Respekt: Wollt Ihr Foxys wahre Natur sehen, nutzt Tengy als
WurfgeschoB. Bleibt auf gleicher Hohe mit dem Fuchs, um den Kreiseln zu ent-
gehen. Der Zauberstab hilft gegen Foxys kleine Gehilfen.

Tengys Feuerwalze heizt ihm mach-
tig ein. Seine Kraft schmilzt ...

Ein weiterer Geselle

Scarecrow hat beruflich bedingt viel Erfahrung im Umgang mit der
Sichel: Er ist eine Vogelscheuche. In seinem Haus emgeschlossen war-
tet er auf Euch, um sich —

Pocky als neuer Freund
anzuschlieBen. VergeBt
ihn nicht.

Partner - Tengy

.. und nach kurzer Zeit seht lhr den echten
Foxy. Weiter so!



A AUF DER KAPPA-BRUCKE

“ Kappas und Schnecken B Wertvolle Pfirsiche

In dieser Gegend solltet Ihr kein friedliches Wasserleben erwarten: Die schwimmenden Leckerbissen konnt lhr nicht verspeisen. Sie aber
Kappas sind froschartige, gepanzerte Wesen, die zu rasenden Propel- mit Magischen Karten zu bewerfen, wird Euch auch gut bekommen.
lern werden — wenn man ihnen zu nah kommt. Sie und plétzlich loslau-  Die Pfirsiche werfen viele Punkte ab, desto 6fter lhr auf sie einballert.
fende Rennschnecken belagern die Briicke. Beeilt Euch mit dem Doch Vorsicht: Wenn die Friichte platzen, schieBen sie zuriick.

SchieBen, sonst seid thr verloren. Schwingt den Zauberstab.

4 S

= o Py Z ey

> " i 4 - v Ballert auf die schwimmen- #|
Macht die Kappas platt, ehe sie zu Nahert Ihr Euch einer Schnecke, den Pfirsiche, das erhéht das [
Propellern werden. vergeBt nicht zu schieBen. Punktekonto. :

@ scHATZKISTE @ GEHEIMNISSE

A =Schliissel D =Power
B = Geld E =cCharm1
€ =Hasenohren F =Charm2

BOSS IMPY ceceees

Alte Bekannte zu treffen ist oft eine Freude sin Luna, fordert zum Duell. Da sie ein flin- wird sie Euch gleich beschieBen. Wartet ab,

- doch in diesem Fall ist ein Kampf unver- kes Wesen ist, rennt immer weg von ihr. bis Impy steht und bewerft sie mit Bomber
meidbar. Impy, die Entfiihrerin von Prinzes- Fangt die streitsiichtige Dame an zu hiipfen,  Bob.
b | p L S 1
- E— ' =
LaBt Euch beim Nachlauf nicht Ihr Hupfen ist ein Zeichen, daB sie Weicht ihren Dreifach-Schussen aus Nutzt jede Sekunde, die sie still-

fangen, rennt wie der Wind. Euch beschieBen will. und lauft dazwischen durch. steht, zum Partnerwurf.
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Gruselige Flugkiinstier

Durch das Reich der Damonen kommt man nur mit einem Héllenritt.
Pocky reitet auf einem Hund hindurch und ist einzig auf ihre Karten-
werfkunst angewiesen, wahrend ihr Geister und Hollenrader nach dem
Leben trachten.

HOLLE

g Ein Topf namens Gizmo

In diesem verteufelten Topf
kann wohl nichts Gutes ge-
kocht werden. Geht ihm
aus dem Weg, indem lhr
standig schieBend um ihn
herumreitet. Bleibt nicht
vor ihm stehen, er spuckt
sonst gewaltige Flammen.
Nach einigen Treffern ver-
brennt Gizmo, ist aber noch
fahig, Feuerkreise zu ent-
senden. SchieBt weiter!

s
&

i

Schon besiegt? Irrtum! Wenn Gizmo
brennt, wehrt er sich immer noch mit sei-
nen Feuerringen. Weicht ihnen aus.
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A = Schliissel
B = Geld
€ =Hasenohren

D =Power
E =Charm1
F =Charm2

Hollentor

Nichts als

Dieser Winter wird fiir Pocky der hér-
teste ihres Lebens. Nicht nur die
Kélte, sondern auch die Gegner
machen ihr Leben schwer. Der Zauber-
stab ist zur Abwehr niitzlich. LaBt
Euren Partner kdmpfen.

Die Schnee-

konigin
Die Schneekdnigin hat ein kaltes Herz
und kein Erbarmen mit Pocky. lhren
Eissternen konnt lhr nur ausweichen,
und gegen die Eiszapfen hilft nur
Gliick. Bevor sie Euch damit aufspieBt,
haltet Euch an die Teamarbeit:
Bewerft sie am besten mit Bomber
Bob. Er bringt das Eis zum Schmelzen.

Gegen die Eissterne hilft nicht ein-
mal der Zauberstab.



Volta, der Veranstalter der Horrorparty, macht sei-
nem Namen alle Ehre und spriiht ,vor Energie”.
Bleibt ganz unten am Bildrand und schieBt, was
das Zeug halt. Habt Ihr ihn damit erst mal in Rage

LaBt Euch nicht elektrisieren und
bleibt ganz unten.

BOS® VOLTA:--

gebracht, trommelt Volta mit den Fausten und
schickt Strahlen und Dreifach-Schiisse. Denen
kénnt Thr nur weichen.

Gegen seine Strahlen gibt’s nur
eine Chance: Aus der Schuibahn!

Keine Partner verfiighar

Die , Frisbees” kénnt Ihr abballern,
noch sicherer ist ausweichen.

AEESESESEEEREEEREEEREE SRS S SRS NERSEEE S &

B8O5° HOLLENTOR

auf Euch zu kegelt. Also schnell - und werft die
Little Ninja so oft es geht.

Bevor Ihr Euch auf den Kampf mit dem Hollentor
einlaBt, solltet lhr Euch zunachst fragen, ob lhr

dem Anblick iiberhaupt gewach-
sen seid. Rechts und links auf
der Schulter befinden sich
schieBende Kopfe, die es als
erstes, gegeniiber stehend, zu
beseitigen gilt. Den Fausten des
Tors kénnt lhr links beziehungs-
weise rechts von seinen Armen
entgehen, wahrend Ihr vor dem
Nagelboden nur direkt vor ihm
gefeit seid. Da allerdings iiber-
rollt Euch die Stahlkugel, die er

MW!—;"QIJ‘;BS 3‘%‘\'
M;M’ B
AL nllf

Seine F4uste schwingt er nur gera-
deaus oder zur Mitte hin.

Zwischen Schulter und Kopf seid
Ihr aus der SchuB3bahn.

Macht Platz far die Kugel und hért

nicht auf zu schieBen.

PASERSARAARS S a..\“‘““‘!‘\
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Lauft also immer schnell in die
Gegenrichtung.

Stellt Euch direkt vor ihn und
schmeiBt den Partner.

DREI LEVEL BIS ZUM FINALE

Die Kampfkunst habt thr nun gelernt. Durch die Holle
und die eisigen Liifte in Level 7 und 8 bis zum Boss in
Level 9 lassen wir Euch jetzt alleine gehen. Viel SpaB!

Wenn Ihr nicht gebraten werden
wollt, nutzt den Zauberstab.

final battle.

Do vour best . 't

Diesmal reitet Ihr auf einem
Drachen tber den Wolken.

System: Super Nintt
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Natsume
Vertrieb: Laguna
Termin: April
Spieler: 1-2 Sp:e?er
Kapazitat: — e
Features: PaBwérter
Genre: Action =

und hat einen bem
genden Charakter

Landschaftlich
Grafik recht deta

ten. AuBBerde
es durch den Ritt
Level 6 und 8
wechslungsre

Insgesamt ist
Rocky 2 rel

einstellbar.

~Pocky & Rocky
ein spaBiges Baller:
spiel, das fiir Anf:
wie fiir Fortgesc
ne seine Reize ha
2-Spieler-Modus k
man aber verges:
Der Partner wird
nur als GeschoBB
setzt und kann k
Extras aufnehmen
schlaft der zweite
Spieler bald ein.




ultra 64 arcaoe

~Cruis’'n USA" -

Is Spielautomat findet

Es ist eine Premiere, man drei Varianten: Das

Steh- sowie ,sit-down"-
Modell (zum Reinsetzen) fiir ein
automanten vorstel- bis zwei Spieler und die ,,Full mo-
len. Aber eine Pre- .Otion simulator"-Variante. Dort
sitzt man wie im Emaginator (NFV
9) und wird gut durchgeschiittelt.
Es ist aber eigentlich egal, an wel-
den in die Zukunft. chem Automaten man spielt:
,Cruis’n USA” wird »Cruis'n USA" ist ein Erlebnis.

exklusiv fir Ultra 64
umgesetzt, die Kon-

daB wir einen Spiel-

miere, die einen ge-

nauen Blick wert ist:

Die StraBen von San Francisco Der Elbtunnel? Nicht ganz, aber
sind hdgelig und fir Experten. Ihr stoB3t hier leicht an Wénde.

: - 3 i 18 ¥ Sy L Auch wenn hier
sole, mit der Ninten- i T 3 B " nur zehn Runden

: zu sehen sind: 14
do den Triumphzug : : O] Strecken stehen
des SNES fortsetzen — . - : Sy el
: = B @t ern ohne Straf-
will. Midways Auto- g j : AR/ B  zettelgefahr zur

3 i : e @m S  Verfugung. Aber
mat steht jetzt in e : ALY i Achtung: Wo

2 - : SRy ol e 1 .Expert” drauf
Spielhallen. Vollgas! Durch die Wiste: So hat sich Karl L i B i B steht, ist , Ex-
May das nicht vorgestellt. e I — W= % & =24 pert” drin!

Cruis'n USA is a trademark of Nintendo. © 1994 Nintendo, Developed by TV GAMES INC. Manufactured and sold by Midway
Manufacturing Company under license. Coin-operated game © 1994 Midway Manufacturing Company. All rights reserved.



Full motion sim.

Drei Jahre Entwicklungszeit
stecken in diesem Automaten: Das
Ergebnis ist eine 4200 km-Jagd
durch elf Staaten. 14 Rennstrecken,
leichte bis extra-schwere, stehen
bereit. Redwood Forest, das Tal des
Todes, Mount Rushmore, Beverly
Hills oder Los Angeles — ganz egal.

Zeitmesser

Da ist zu sehen, wie
lange Ihr schon unter-
wegs seid.

Limit

Noch 41 Sekun-
den, bis lhr am
néchsten Check-

Geschwindigkeit
ist hier doch
Hexerei!

Eine der schwie-
rigen Runden.
purch den Park
hat man schon
so seine Last,
denn es gibt
viele Windun-
en. Ubrigens:
LaBt die Rehe
am StraBen-
rand in Ruhe.

», Cruis’n USA“

ist die perfekte

Verbindung von
Kreativitit und
technischer Ent-
wicklung« sagt
Designer Eugene
Jarvis.

Die ultimative Herausforderung ist
dann in Washington, D. C. — natiir-
lich nicht gleich anwéhlbar. Die
Schaltung fiir realistische, schwe-
re Rennen und das Automatik-
Getriebe fiir Anfanger helfen
jedem Fahrer, hinter das Steuer
eines Ferrari oder Porsche zu stei-
gen. Die dreidimensionale Grafik
wurde an Original-Schaupldtzen

Position

Welchen Platz habt lhr

zur Zeit? Darunter seht
Ihr, wo die Gegner sind.

Schaltung
Nur interessant,
wenn lhr Schalt-
wagen fahrt.

point sein muBt.

* ,ASK" ist die Wertung der ,Automaten-Selbstkontrolle”.

arcane Ultra 64

gefilmt und mit einem System na-
mens , UltraGrafX-texture-mapped
video display" weiterbearbeitet.
Dieses ermoglicht ein richtiges
Eintauchen ins Spiel. Die Kurven
wirklichkeitsgetreu, Bergkuppen
und Schlaglocher lassen das Auto
richtig hiipfen. Und wenn man in
der ,,Full motion simulator*-Vari-
ante sitzt, bekommt das auch das
Kreuz zu spiiren. Es ist auch egal,
ob Ihr hinter dem Fahrzeug zu ste-
hen scheint oder in der Kabine
sitzt — letzteres ist aber schwerer.

Reifenquietschen

Besonders interessant wird
,Cruis'n USA", wenn bis zwei
Maschinen miteinander verbun-
den sind und man gegen ,wirk-
liche" Fahrer antritt. Dann ent-
steht wirkliche Wettkampf-Stim-
mung. In Deutschland haben wir
aber bisher nur Einzelgeréte ge-
sehen. Wir sind auf die Heimver-
sion sehr gespannt.

ie Wagenauswahl. Hier stehen
g:.ue(h stgndardméﬂr'g vier Edelka-
rossen zur Verfagung. Wer unse-
ren Tip auf Seite 52 liest, .'_1at
noch drei Wagen mghr: Einen
Schulbus, ein Polizeiauto und
einen Krankenwagen.

Auf einen Blick
System: Ultra '

Preis: 2 D
Hersteller: Mic
Vertrieb: Meri
Spielgerate

len verfligbai
Spieler: 7 Spi
Kapazitédt: —
ASK: Jugend
Features: 3 G
Genre: Autoren

macht tie



Der Osterh:

NFV-LeserWwerben Leser

Holt Euch die neuen Superpramien. Fiir jede
Abonnenten, den lhr werbt, kommt der Ost
Euch. Als Pramle konnt lhr wahlen:

O s PAL VERSION EEEE =il |

~Super Bomberman 2"
(SNES) von Hudson Soft.
Zuzahlung DM 89,-. ~Super Adventure Island 2“
(SNES) von Hudson Soft. T

Zuzahlung DM 89,-. : o PAL VERSION HEEE

NFV-Vorteilsabo

Wer die Fun Vision lieber fur sich allein
haben will, kann natiirlich auch abonnieren.
Zum Vorteilspreis. Fiir nur DM 65,40*
erhaltet lhr 12 Ausgaben.

Und die Chance auf ein Osterei. =& m= w= =

Schickt die ausgefillten Coupons einfach an:
Nintendo Fun Vision, Pro Verlag GmbH, Stichwort ,Abo"”, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

* Das Angebot bezieht sich auf Inland-Abonnements. Das Auslands-Abo kostet DM 78,- fur zwolf Ausgaben,
Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es geniigt eine schriftliche Mitteilung in diesem Zeitraum an:
Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist genlgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.




)Ise kommt!

| neuen

kie” (SNES)
0.
ing DM 79,-.

Unser Osterei
fiir das
NFV-Vorteilsabo:
Unter allen
Einsendern
verlosen wir

50 brandneue
Nintendo
Spieleberater

Art + Work, Frankfurt

NFV-Leser-werben-Leser-Coupon

Ich bin der neue Abonnent und
abonniere die NFV fiir mindestens

1 Jahr frei Haus zum Inlandspreis von
DM 65,40, Auslandspreis DM 78,-.

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

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift

des Erziehungsberechtigten)
Ich wihle die folgende Primie aus:

cd dld
Die Pramie erhalte ich, sobald das Abo bezahlt ist. Die Zuzahlung wird per

ald bl
Nachnahme erhoben.

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen
kann. Es gendigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an: Ninten-
do Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.
Zur Wahrung der Frist gendgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich
bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Datum/2. Unterschrift

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

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

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

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

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

r----------------

I\IFV-Vortellsabo-Coupon

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

DM 65,40, Auslandspreis DM 78,-.

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

StraBe/Hausnummer

PLZ/OTt

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

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von
10 Tagen widerrufen kann. Es geniigt eine schriftliche Mittei-
lung innerhalb dieser 10 Tage an: Nintendo Fun Vision-Leser-
service, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.
Zur Wahrung der Frist genligt die rechtzeitige Absendung
des Widerrufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unter-
schrift:

Datum/2. Unterschrift

Das Abonnement gilt fir mindestens ein Jahr und verlan-
gert sich automatisch um ein weiteres Jahr, wenn es nicht
sechs Wochen vor Ablauf schriftlich gektndigt wird.

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

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

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Name des Kontoinhabers

Kontonummer

Ge|d|n5t,tut

Ich erhalte das erste Heft 3 bis 4 Wochen nachdem die
Zahlung im Verlag eingegangen ist.
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evor die Menschen auf
einen griineren Planeten
fliichteten, war , Mr. Tuff*
dafiir zusténdig, baufallige Hiuser
einzureiffen. Jahre spéter hat ein
Militarroboter die Herrschaft auf
dem verlassenen Planeten iiber-
nommen. Mr. Tuff ist jetzt die ein-
zige Hoffnung, die anderen Robo-
ter vor dem Tyrannen zu schiitzen.

SchiofB3

Im SchloB wimmelt es von komi-
schen Gestalten. Einen Rundum-
schutz findet man in einem FaB.

Spielzeugfabrik

Spielzeuge sind geféhrlich. Hier
muB man sich gegen Pliischtiere
und Zinnsoldaten wehren.

mmmlummummmmmuh

Am Anfang des Levels steht eine Miilltonne. Diese sollte man als Stufe
zur Miinze benutzen. In der Tonne befindet sich ein Helm, der Feuer
spuckt. Im zweiten Teil des Levels iibt man sich als Baggerfahrer.

Der Leuchtturmwarter ist der erste Endgegner. Springt tiber ihn und
boxt in seinen Riicken. Weicht den von der Decke fallenden Steinen
aus. Duckt Euch, wenn er mit seinem Energiestrahl schiefBt.

© 1995 SCI Ltd.

Hilfe ... der wahre
Demolition Man
kommt. Mit ,, Mr.
Tuff” schickt SCI
iiber Ocean einen
AbriBBroboter ins
Rennen, auf den
jedes Abbruchun-
ternehmen stolz
wadre. Dieser muB
sich durch sechs
Inseln, die zusam-
men 40 Level ent-
halten, durchboxen
und Gebéiude ein-
reiBen.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: SC/
Vertrieb: Laguna
Termin: April

Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitét: 72 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Jump'n’Run

Anfangs kann man das
Modul aufgrund seiner
Grafik und leichten

Steuerung fiir ein rei-
nes Kinderspiel halten.
Aber spiitestens beim
ersten Endgegner wird
klar, daB es schwieri-
ger ist, als man dachte.

jvh
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eingestiir

Solche Geschwindig-
keit sieht man nur
selten auf dem
SNES: ZERO - THE
KAMIKAZE SQUIRREL
von Sunsoft.

9
<
HUMAN ENTERTAINMENT 3

HUNIAN

s

»
¥ original

Spielberge der
Zukunft, aufgepafBt!
Nur ACME ANIMA-
TION FACTORY von
Sunsoft macht Euch

zum Regisseur.

Es gibt ein spiel, da.jus
ist so heiB, daf} es In
den Fingern brennt.
so heiB, daB nur echte
ofis ran diirfen.
:Len: BrandheiB! THE
FIREMEN von Human
schickt Euch auf
Rettungsmission.
Ein Hochhaus steht
in Flammen, und :
Menschenleben sind
in Gefahr.
lhr leitet den Einsatz:
Wasser Marsch!

[ PAL VERSION EEEE .

Vertrieb durch Mitsui Deutschland GmbH, Neuer Jungfernstieg 18, 20354 Hamburg
Agentur: Bienengraeber Marketing und Vertrieb GmbH, Saaldcker Str. 8, 63801 Kleinostheim

SURERININTENTI S ieas

LOONEY TUNES, characters, names and all rel
de of 1ts res

“demarks of Sun Corporation. All rights reserved.

d indicla are trademark

-

of Warner Bros,, Inc., © 1992/1993. ZERO characters, names and all related indicia are tra-




GameTek verbesserte
~«Pinball Dreams” erneut:
Mit ,,Pinball Fantasies”
wurde eine richtig traum-
hafte Simulation ge-
schaffen - es fehlt nur
der Miinzeinwurf.

Party Land

Unserer Meinung nach ist das Party Land der beste
der vier Tische. Hier gibt es alles, was das Herz be-
gehrt, sogar ein Geheimtor unter der ,Arcade”-
Biihne. Der dritte Flipper sorgt fiir Abwechslung und
zahlreiche Boni. Es ist eine Herausforderung, den
Ball iiber die

Speed Devils

Es geht diesmal rund um das Auto. Das Spielfeld ist
wie eine Rennstrecke aufgebaut, mit einer Menge
Schikanen. Speed Devils ist relativ einfach und er-
fahrene Flipper-Profis beherrschen in kurzer Zeit
alle Tricks. Der Sound ist ein biBchen dde, denn wer
hort schon gern

rechte Rampe 5
zu schieBen.
Das gibt aber
viele Punkte.
Zwei Locher
verschlingen
die Kugel.

Der Ball geistert iiber
die verworrenen Bah-
nen. Vor lauter Rampen
verliert man schnell die
Ubersicht. In den Gra-
bern verirrt sich der
Ball leicht. Der
Sound ist passend.

Die Friedhofswe-
ge sind schwer
begehbar.

das pausenlose
Motoren-

gerdusch eines
Renn-Flitzers?

Beim Roulette
wird viel ge-
wonnen.

D

B!LL!DH
L

Las Vegas laBt griiBen!
Es ist bunt, zu bunt
sogar. Verstrickte Ram-
pen und Beschleuniger
bringen eine
Menge Geld, die
sich in Punkte ver-
wandeln.

IR R R T X

© 1994 GameTek

Runde Optionen

Das Modul hat
viele Einstellmaglich-
keiten: drei oder fiinf

Kugeln, enge oder breite Win-
kel der Flipper, eine Steuer-
kreuz-Konfiguration sowie

Sound-Einstellung.
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System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: GameTek
Vertrieb: Cosmo
Termin: bereits erschie
Spieler: 1-8 Spieler (hii
einander)
Kapazitat: 4 Megabit
Features: -
Genre: Flipper

Das Scrolling ist per-
fekt gelungen
~Pinball Fantasi
macht viel Spa
warum sind die Hii
grund-Grafiken s
bunt? Man erken
verschiedenen El
kaum.




SUPER NINTENDO™ MEGA DRIVE® GAME GEAR"

True Lies ™ & © 1994 Lightstorm Entertainment Inc. All rights reserved. Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System™ Game Boy™ and the Official Seals are

trademarks of Nintendo Co., Ltd. Sega, Mega Drive and Game Gear are trademarks of Sega Enterprises, Ud. Al rights reserved. Acclaim is a division of Acclaim
Entertainment. ® & © 1994 Acclaim Entertainment. All rights reserved

GAME BOY"
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ine Chemiefabrik steht in

Flammen. Ihr seid Feuer-

wehrmann und Eure Auf-
gabe ist es, mit einem Kollegen in
die brennende Holle einzudringen
und das Feuer zu loschen. Viele
Aufgaben, die geldst werden wol-
len, warten auf Euch. Aber keine
Angst: Eure Zentrale versorgt Euch
auf dem Weg mit wichtigen Infos.

Um kleine Brande zu léschen
empfiehit es sich, den unteren
Strahl zu benutzen.

Eine groBe Anzahl von Verletzten
muB gerettet werden. Sucht sie
mit Hilfe Eures Life-o-meters.

ety i

Der obere Strahl 1éscht hohe
Flammen. Auch brennende Ro-
boter lassen sich so gut laschen.

Mission Nr. 1: Wegen einer Feu-
erwand droht der Heizungskeller
in die Luft zu fliegen. Loscht sie!

»Fireman” ist Back-
draft fiir das SNES
und der neue Titel
von Human. Fiir alle,
die schon immer
gerne Feuerwehr-
mann werden woll-
ten und es dann
gelassen haben,
weil es ihnen zu
heil3 wurde, das
ideale Spiel zum
Weitertraumen ...
Oder vielleicht doch
nicht? Wir haben
das fiir Euch her-
ausgefunden!

deckt Pete, l6scht mit der Axt
und bringt Verletzte raus.

Mission Nr. 3: Auf dem Dach des
Gebaudes befindet sich ein wan-
dernder Brandherd.

© 1994 Human Corporation

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

Termin: Marz

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Deutscher
Bildschirmtext

Genre: Action-Adventure

Fiir Feuerteufel und
solche, die Feuerwehr-
mann werden wollen,
ist ,Fireman” ein idea-
les Spiel, bei dem man
sich garantiert nicht
die Finger verbrennt.
AuBerdem findet Ihr in
diesem Modul coole
Grafik und heiBen
Sound.

jvn
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/ 2k Total
verruckte
Comic-Action!

*Kid Klown in Crazy Chase is a frademark of Kemco,
© 1994 Kemco Licensed from Kemco to Nintendo Co., Ltd.

Ups, auf dem -
Klown-Planeten gibt's
Arger! Blackjack, der Weltraum-
piratf, hat King Klowns htbsche Tochter
gespacenapt. Ein Hilferuf des verzweifelten
Konigs ereilt den gréBten Helden des
Reiches. Leider hat dieser keine Zeit, also ,
R meldet sich Kid Klown,
der tolpatschigste
Junggeselle des
Planeten, um sie zu befreien.
Kein Fettndpfchen ist vor ihm sicher!
Fantastische Slapstick-Animationen,
funf total verrlckte Levels und eine vallig
neue Spielperspektive mit diagonalem
; Scrolling werden Deine Lach-

muskeln strapazieren! “
1 zweifellos zu den Super-

knullern dieses Jahres”,

b & &~ 12/94. Have more fun!

-




Interplay’s Clay
Fighter kehren auf
Euer Super Ninten-
do zuriick. Im zwei-
ten Teil dieser Knet-
ménnchen-Priigelei
erwarten Euch viele
neue Charaktere

" und ein verbesser-
tes Gameplay. Ob
«~Clay Fighter 2 -
Judgment Clay”
hilt, was es ver-

¢ spricht, und wer

* auBer Mr. Frosty

_ sonst noch zum
Kampf bereit steht,
konnt lhr in diesem
Test lesen.

Zeit legte ein lila Lehm-Meteorit ganz Mudvil-

le in Schutt und Asche. Damals tauchten plotz-
lich so sonderbare Kreaturen auf, wie zum Beispiel
Mr. Frosty. Jetzt ist eben dieser grofe Lehmklumpen
wieder aktiv und blubbert fréhlich vor sich hin. Und
mit dem Klumpen sind auch Bad Mr. Frosty und seine
widerlichen Kumpane wieder auf der Bildschirm-
flache erschienen. Neben einigen guten alten
Bekannten trefft Ihr bei ,Clay Fighter 2 — Judgment Clay* auch auf neue
Kampfer. Zu dieser verbesserten Crew gehdren unter anderem: ,Hoppy, das
Kampfhaschen®, ,,Goo Goo™ und ,,Octo”. Nun: LaRt die Matscherei ... die
Kémpfe beginnen!

E rinnert Ihr Euch? Vor gar nicht allzulanger

Die Neuerungen beschrénken sich natiirlich Hintergrundgrafiken. Als besonderen Lecker- Die kdnnt lhr ibrigens bei Bedarf abschalten.
nicht nur auf Charaktere. Selbstverstandlich bissen bietet Euch ,Clay Fighter 2” auBerdem  Und um die 24 Megabit des Moduls vollzu-
wurde auch das Gameplay griindlich iiberar- Vordergrundgrafiken, die dem Spielgesche- kriegen, wurde noch ein neuer Soundtrack
beitet. Hierzu gesellen sich noch verbesserte hen eine raumlichere Perspektive verleihen. spendiert.

E e T
Ekd & 7SS

Das einstmals schéne Stadtchen Mudville ist Welche Knetgladiatoren verstecken sich wohl Auch vor Kleinkindern mit Windel mdBt thr Euch
Schauplatz der Knetmdnnchen-Schlacht. hinter den Fragezeichen? in acht nehmen.

© 1994 Interplay Productions.




RING FREI!

Und los geht es! Ihr kdnnt aus acht verschiedenen Knetmannchen-Kampfern
wabhlen. Jeder von ihnen beherrscht eine (oder mehrere) Spezial-Attacken. Um die
Motivation zu steigern, hat Interplay noch weitere acht
geheime Kampfer (, Alter Egos”) eingebaut, die natiirlich
auch tiber neue Spezial-Moves verfiigen.

Die Kampfe
konnen an
zehn ver-
schiedenen
Schauplat-
zen ausgetragen werden, die lhr
entweder vom Computer bestim-
men lassen konnt oder selbst
auswahlt. Dann kann es auch
endlich losgehen. Gespielt wird
nach dem K.-o.-Prinzip: Der Spie-
ler, der zuerst zwei Kampfe
gewonnen hat, siegt. Um den
Kampf schwieriger zu gestalten,
konnt Ihr ein Zeitlimit fir jede
Runde setzen.

Kangoo geht mit dem Blob nicht
gerade zimperlich um.

Alles Banane! GooGoo zieht Nana
mit seiner Rassel einen Scheitel.

Bad Mr. Frosty bombardiert Tiny
mit Schneebdllen.

Hoppy bekommt von Tiny die L61-
fel langgezogen.

Eiskalt hat Baby GooGoo Bad Mr.
Frosty erwischt.

Attacke! Bad Mr. Frosty schickt
Hoppy aufs Eis!

Baby GooGoo spielt mit Tiny! Ob
dem das auch Spal3 macht?

Da bist du platt! GooGoo verarbei-
tet Nana zu Bananen-Brei.

Acht geheime Kampfer stehen Euch zur Auswahl.
Um mit ihnen spielen zu kénnen, miiBt Ihr zu erst
bestimmte Spielstufen meistern. Fiir ganz Eilige

hier ein kleiner Tip: Gebt im Hauptmenii einmal
folgende Tastenkombination ein: R-Knopf
gedriickt halten, dann X, B, B, A, Y, € und A.

review

System: Super Nintendo
Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Interplay
Vertrieb: Cosmo
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: -

Genre: Kampfsport

Die Musiksticke sind
ganz nett, hauen uns
aber nicht vom Hocker.

~ Die Grafik ist wirklich
zum Briillen. Gerade
die gut animierten
Spielfiguren haben uns
des ofteren ein Lachen
entlockt.

Im 2-Spieler-Modus
macht es gleich noch
einmal soviel SpaB.

Auch fiir wenig erfah-
rene Spieler geeignet,
da der Schwierigkeits-
grad eingestellt wer-
den kann.

Ein Priigelspiel der
besonderen Art. Fiir
Technikfreaks sicher
nicht das Nonplusultra,
aber der Unterhal-
tungswert ist enorm.

S

o
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Mega Man
kehrt dank
Capcom auf

das NES

zuriick. Protoman ist
verriickt geworden |
und hat Dr. Light und ;
die ganze Stadt als
Geisel genommen.
Der Entfiihrer hinter-
1aBt ein Triimmer- 4\
feld, wo immer er € DNl
auftaucht. Jetzt :
konnt lhr wahlen,
in welcher Reihen-
folge Ihr als Mega
Man Protomans acht
‘neuen Endgegnern
entgegentretet. lhr "4 ¢
seid die letzte Hoff- A
nung der Menschheit ,i\ '
... (Hatten wir das
nicht schon?)

o Charge Man . Mes b
o Wave Man

o Star Man o Gyro Kios




"
s

=

2

|
|
| |
1111
35
SR

Boiniiag Bl
L L

T

a=s O ji
PIAZES :
* 6“\9; [ X & :

‘
£
& %

k>

LTI, G
L7

Boss: Charge Man

Weicht den brennenden Steinen
aus, die herunterfallen. Springt
iiber Charge Man, wenn er auf
Euch schieBt. Sobald Ihr landet,
miiBt lhr mit der Spezialwaffe
»Circling Rocks" auf ihn schieBen.

i

]

.=

A

i e

B e

Der ohere Weg

Wer den unteren Weg nimmt,
muB nicht nur iiber die Spitzen

Wer so steht, wird von den
Kugeln nicht getroffen.

A

»
A A Vgl | o] R ot P50 0 S DA springen. Auch fliegende Geg- :
b Seb T ; : erzerzen;:

ner aus der Luft miissen dann
nicht bekampft werden. Wer
eine Stufe verpaBt, sollte es
erneut probieren.

b b
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Boss: Stone Man

Um den Stone Mans Steinen aus-
zuweichen, bleibt Ihr am besten
Utensilo ... ziemlich nahe an ihm dran. lhr

... wirft mit Gegensténden. diirft nicht herumspringen und :
:  Wollt Ihr gerade die nicht, schieBen. Wartet, bis Stone zwi- &
b : . 2¢  einfach aus dem Bild raus und schen seinen Spriingen landet. D Do
i=lizliglin] o SEwwen v 25 wieder rein. Jetzt schieBen! NI ‘fl ;
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goss: Star Man  Fisrrre—me Boss: Gravity Man

Star Man springt und bewegt sich iflis e Benutzt Star Mans Spezialwaffe:
im Raum von einer Seite zur ande- ol Andert sich Gravity Mans Schwer-
ren. Macht er eine Pause, werden Bl il kraft, andert sich auch Eure. Geht
seine Angriffe sehr ungenau und il also ganz nah an ihn heran, damit
er schiitzt sich nicht richtig vor 2 ¥ Grafity Euch nicht verletzen kann.
Euch. In diesem Moment solltet || Bt Sobald sich die Gravitation wieder
Ihr springen und ihn beschieBen. FE: andert, konnt Ihr ihn treffen.

Boss: 6yro Man

Gravity Mans Spezialwaffe ist fiir
Gyro Man gut geeignet. Sobald
der Kampf beginnt, solltet Ihr sie
unentwegt benutzen. Ist die Ener-
gie Eurer Spezialwaffe zu schnell
leer, beschieBt ihn mit dem Mega
Buster (Arm Cannon).




ST B0ss: Wave Man

Preis: —
I 1

il | - : sl AT @ Hersteller: Capcom
I I Vermeidet den Wasserstrahl, der Vertrich: Nintsndo af

51 () vom Boden kommt. Weicht der Europe

{ns W IR  Harpune aus, die Wave Man ab- Termin: bereits erschienen
2 feuert. Nahert Euch ihm schnell Spieler: 1 Spieler

und benutzt Charge Mans Spezial- Kapazitat: —

waffe, wenn Wave auf dem Features: PaBwort
Boden landet. Genre: Jump'n‘Run

AT s itlre sy

FOSUOEhY

Leider nichts, womit
sich gldnzen I4Bt.

Im Vergleich zu vori-
gen Folgen hat sich
nichts gedndert. Die
scrollenden Hinter-
griinde sind gut.

Wer heute noch nur

auf dem NES spielt

und Mega-Man-Fan

ist, wird SpaB damit
Crystal Man schieBt v thkbeet o chbbenr 4. cid! haben. Fir alle ande-
vier groBe Kristalle ab. - ren kommt dieses
Die bewegen sich fir § k3t fTEES Spiel zu spat
Sekunden durchden G T S

s ; " Raum, bevor sie ver-
e U LG schwinden. Benutzt

; Gyros Waffe und geht § ; ; , <3 ‘ e, i 2
\Eam 3 ganz dicht an Crystal  ERRSal Sl ERv el Far flnfanger
heran. Feuert laufend. geeignet.

Dem Spiel merkt man
sein Greisenalter
(1992!) an. Hartge-
sottene Jump’'n‘Run-
Freaks werden es zu
Euch@bubfedert schnell dltfrchge"spieit i
hat, rennt unter ihn y, AN haben. Fiir Anfénger
und benutzt die . — ist es ein guter Ein-
Spezialwaffe, die ,‘ X £ stieg - doch welcher
Ihr von Crystal Man NES-Besitzer ist noch
bekommen habt. e ] Anfénger?

Sobald Napalm Man
seine Waffe gegen



er Steinzeitjunge ,BC Kid“

muf auf der Suche nach sei-

nen Eltern viele Gefahren mei-
stern. Doch Dank seines Dickschédels
kann der kleine Kerl seine zahlreichen
Gegner leicht ausschalten. AuRerdem

verwandelt er sich mit Hilfe eines
Fleischfetzens in drei verschiedene
Typen mit besonderen Féhigkeiten.

Kid ist ein Kopfarbeiter: Er kann sich an Steinen festbeiBen und so
iiber jedes Hindernis klettern. AuBerdem besiegt der Steinzeitjunge
mit der Riesenbirne seine Gegner nur mit einem KopfstoB und
-sprung — schlieBlich hat er keine Waffen bei sich.

Mit einen Kopfsprung 1Bt der
Fresser die Erde beben. Eine an-
dere Mdglichkeit, Gegner zu be-
siegen, ist, sie aufzufressen.

76

Hier kann man sich ein Extra-
Leben verdienen, wenn man
den Gegner zweimal besiegt.

Drei Verwandlungsarten

==
=
=
=
=
=
=
=

Der Dieb knackt Schldsser und
bekommt so Boni, Leben oder
Verwandlungs-Chancen. Es kann
aber auch Punkteabzug geben.

Als Meister kann er weit und
hoch springen. AuBerdem hat Kid
jetzt wie der Fresser die Méglich-
keit, die Erde beben zu lassen.

© Hudson Soft.

GAME BOY

Mit ,,BC Kid 2”
schickt Hudson
Soft den kleinen
Steinzeitjungen
Bonk erneut auf
die Suche nach sei-
nen Eltern. Durch
Comics und Zei-
chentrickfilme ist
»BC Kid" in Japan
bereits eine Be-
rithmtheit mit
Kultstatus. Viel-
leicht kann sich
der Held jetzt auch
in Deutschland
durchsetzen ...

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 80 DM
Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Avalon

Termin: Ende Mérz
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: unterstitzt Super
Game Boy, PaBwdrter
Genre: Jump'n’Run

Fazit

Das Spiel macht viel
SpaB, ist jedoch recht
leicht zu durchspielen.
Die Grafik ist gut
erkennbar, die Musik
aber einfach nur ner-
vig. Das Modul ist fiir
Anfédnger geeignet,

hop/bas
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Rabbit Rampage

Nr. 3 (Mérz/April 94) e Nr. 5 (Juli 94)
Nr. 4 (Mailtuni 94)

Kultobjekte!

cmsment - DONkey KO

+ Country: .
“ Nr. 10 (Dezember 94)

Nicht nur fiir Sammler! Noch fiir kurze Sichert Euch Euer Exemplar bei:

Zeit kénnt lhr alle 13 bisher erschiene- Nintendo Fun Vision

nen NFV-Ausgaben bei uns nachbestel- Stichwort , Nachbestellung®”,
len. Wer zu spat kommt, wird vom Post- pgostfach 56 01 40

boten bestraft ... Also nicht lange 60406 Frankfurt.

zégern, sondern heute noch bestellen!

Legt bitte einen Verrechnungsscheck iliber den Gesamtbetrag

Fur schlappe 7,50 DM* pro Ausgabe. der bestellten Hefte bei, denn von nichts kommt nichts!

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



L. Tunes Baskethall sunson

Was sieht wie ,NBA Jam” mit
Looney-Tunes-Charakteren aus?
Das ist ,Looney Tunes Basket-
ball” - jedenfalls fast. Ihr habt
nur acht Figuren zur Wahl, aber
was fiir welche! Ob Daffy Duck,
Sylvester oder Yosemite Sam,
alle wollen in Zweier-Teams das
Street-Basketball-Turnier ge-

winnen. Dieser Zweck heiligt alle
Mittel. Jeder ,Sportler” hat sei-
ne Starken und Schwéchen und
verfiigt tiber Spezialangriffs- und
Verteidigungstechniken. Der Tas-
manische Teufel friBt zum Bei-
spiel den Ball und spuckt ihn
direkt in den Korb. Beim Long-
shot verwandelt sich der Ball in

einen Hund und rennt zur ande-
ren Seite. Der Verriickheitsgrad
der Spieler ist einstellbar. Um die
Sache noch schirfer zu machen,
erscheinen allerlei siiBe Gegen-
stande und Juwelen auf dem
Spielfeld. Und noch etwas: Alle
Manover kosten Geld ...

Hersteller: Sunsoft
Vertrieb: Mitsui
Geplant fiir: Marz
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Multitap-kompati-
bel, Replay-Funktion :
Genre: Action

Dle Looney Tunes in
Action, wie man sie
kennt und mag. Es
wird geschummelt,
soviel es geht. Mehr
dariiber in der nich-
sten Ausgabe

....l.....l.........................................................

seaQuest DSV (tuq

Im amerikanischen Salt Lake City
sitzt ein Programmierer-Team. Es
heiBt Sculptured Software, und
in ihrer Fantasie sind diese Leute
bereits in ferne Welten gereist:
Mit ,Super Star Wars"” namlich.
Jetzt haben sie im Auftrag von
THQ das Meer in die tiefste ame-
rikanische Provinz geholt. Im mo-

dernsten Unterseeboot des Jah-
res 2018 und seinen Beibooten
patrouilliert lhr unter der Wasser-
oberflache und erfiillt Auftrage.
Mal rettet Ihr die Crew eines an-
deren Tauchbootes, mal werden
Lecks im Wrack eines Oltankers
verschlossen. Richtig schwer
wird es, wenn mit Delphin Dar-

win ein Sicherheitssystem ausge-
schaltet werden muB. Das Spiel
«~SeaQuest DSV ist eine Art ,Su-
per Dropzone” unter Wasser. lhr
kampft nicht nur mit zahlreichen
Kampfschwimmern und gegneri-
schen Unterseebooten, sondern
auch mit der Gravitation und
dem Wasserwiderstand.

Hersteller: THQ 3
Vertrieb: Cosmo
Geplant fiir: -

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBworter
Genre: film

Sculptured Software
hat mit ,,seaQuest
DSV” ein spannedes
Spiel abgeliefert, das
schwer ist. Sehr
schwer. Wir sehen uns
im néchsten Heft das
Modul ganz genau an.

..................................C.........I............'..........

J llllg Ie Stl‘i ke (Ocean)

MYDItAS S

Nachdem Ocean nun schon mit
«Desert Strike” den Game Boy
unsicher machte, kommt jetzt
auch der Nachfolger , Jungle Stri-
ke" auf Nintendos Kleinsten. Ir-
gendwo in Siid-Amerika explo-
diert eine Bombe, und Onkel
Sam bangt mal wieder um Frei-
heit und Demokratie. Als Pilot

78

des Super Commanche Kampf-
hubschraubers werdet Ihr darum
zunachst nach Washington ge-
schickt. Dort gilt es Monumente
zu beschiitzen, Terroristen und
Spione aufzuspiiren und sogar
dem Prasidenten personlich Ge-
leitschutz zu bieten. Nach ein
paar Verteidigungsaktionen geht

(fliegt!) Ihr dann zum Angriff
tiber: Auf der Suche nach dem
Ober-Terroristen Kilbaba geht es
mit verschiedenen Fahrzeugen in
den Dschungel. Wie schon beim
Vorganger spielt sich das Ganze
in der 3-D-isometrischen Per-
spektive ab. Leider wird der Su-
per Game Boy nicht unterstiitzt.

Game Boy

Hersteller: Ocean
Vertrieb: Laguna
Geplant fur: Ende Méarz
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBwdrter
Genre: Action

Viel Neues bietet ,,Jun-
gle Strike” nicht. Es
gibt zwar verschiedene
Missionen, aber die
Aufgaben werden
sowieso alle nur durch
Ballern geldst. Na ja,
wer’s braucht ...
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WARST UND iCH EINE BANANE
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Beavis & Butt-head

PASSBILDER



Whizz (Titus)

«Whizz" gehort zu der neuen Ge-
neration von Spielen: Einmal ist
es isometrisch gestaltet, also
dreidimensional. Zum zweiten ist
Zauberlehrling Whizz sehr witzig.
Er bewegt sich durch schon ge-
staltete Spielzonen. Die Menge
verfilgbarer Energie hat eine un-
mittelbare Auswirkung auf den

Erfolg im Spiel. Auf den blauen
Hasen warten viele Schwierigkei-
ten, wie Briicken, Knépfe, Kata-
pulte, Raketen, Schlitten, einar-
mige Banditen und haiverseuchte
Gewasser. Die Vielseitigkeit der
Aufgaben, die einfallsreichen
Level und Rétsel sowie der Wett-
kampf gegen die Zeit sollen eine

gewisse Suchtgefahr erzeugen.
Ein gutes Spiel hat viele ver-
stecke Raume und Boni — und
das hat auch Whizz. Also sind
alle Elemente fiir ein gutes
Modul versammelt. Wir tiberzeu-
gen uns im nachsten Heft von
der Ausfiihrung.

Hersteller: Titus
Vertrieb: Mindscape
Geplant fiir: Juni
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: — 3
Genre: Jump‘n’Run

Schon die dreidimen-
sionale Darstellung
und die attraktive Gra-
fik machen einen sehr
positiven Eindruck. Es
stecken viel Liebe zum
Detail und einige kniff-
lige Ideen drin. Wir
testen bald!

.........................................'.......C..............‘....

Addams Fam. Values (ocean)

S S ST

Fiir das zweite Spiel um die bi-
zarre Familie hat sich Ocean
etwas ganz Besonderes einfallen
lassen: Diesmal ist es namlich
kein Jump’n'Run wie der Vorgéan-
ger, sondern ein richtiges Adven-
ture mit Action-Einlagen. Das
Screenplay von ,Addams Family
Values” erinnert ein biBchen an

«Chaos Engine”. Man schliipft in
die Rolle des Onkel Fester und ist
auf der Suche nach Baby Pubert.
Dieser kleine Addams wurde von
seinem Kindermadchen Debbie
Jellinski entfiihrt. Sie will den
Racker nur frei lassen, wenn
Fester ihr seinen Anteil am Ver-
mogen der Addams Family iiber-

schreibt. Das muB verhindert
werden! Nach ein wenig Detek-
tivarbeit findet Fester Debbies
Versteck. Euer Einsatz dabei:
Spiirt die Dame in der Gestalt
des Kahlkopfes auf und rettet
Baby Pubert. Hoffentlich ist er
(noch) gesund und munter ...

Hersteller: Ocean
Vertrieb: Laguna
Geplant fiir: Marz
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBwortsystem,
deutscher Bildschirm-Text
Genre: Action-Adventure

Uber ,,Addams Family
Values” werdet Ihr
bestimmt noch mehr in
unserem Magazin
lesen. Da kommt mal
eine duBerst interes-
sante Filmumsetzung
von Ocean. Respekt!

...'...........O.I...............................‘..................

Theme Park (Bulifrog)

SAA4BAR4ER O
ZADMUHG IC

Als Besitzer eines Freizeitparks
hat man viele Sorgen. Die lieben,
meist minderjahrigen Besucher
wollen viele Attraktionen. Wer
keine Schiffschaukeln, Geister-
bahnen, Eis- und Hotdog-Buden
bereitstellt, hat keine Kunden.
Ihr habt Kontrolle iiber alle
Aspekte Eures Parks. Etwas mehr

Eis in die Cola? Mehr Speed fiir
die Geisterbahn? Oder wie wire
es mit einer Toilette ...7 Natiir-
lich braucht es (wenn auch nicht
am Anfang) Gartner, Mechaniker
und Animateure. Mangel an Un-
terhaltung oder Verpflegung tun
die Besucher mit Gedankenbla-
sen kund. Macht lhr Profit, kénnt

lhr den aktuellen Park verkaufen
und Euch an einem neuen versu-
chen: 24 Orte, samt Schnee- und
Wiisten-Szenario, stehen dafiir
bereit. Das SNES-Modul beinhal-
tet die meisten Besonderheiten
der PC-Version und hat noch ein
paar Extras.

Hersteller: Bullfrog/Ocean
Vertrieb: Laguna
Geplant fiir: Frihjahr
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegestiitzte
Speicherung, deutscher Text =
Genre: Simulation 3

PC-Zeitschriften uber-
schlugen sich, als
»Theme Park” heraus-
kam. Bald ist die SNES-
Umsetzung verfiigbar
und sie sieht auch sehr
interessant aus. LaBt
Euch iiberraschen.




WORL ST iR

FIMMER F,
WAS sicy WIRKLICH 1y ~ |
HEARTBREAK HorE, EREIGNETE_ < })

STARSCHNITT LEBENSGROSS

JEDEN MONAT NEU !




last minute

V U I' S E h ﬂ u » Die ndchste Ausgabe
* hat es wieder einmal
in sich: Mit Illusion of Time (Teil 2) werden wir alle

noch unbeantworteten Fragen fiir dieses SNES-
Adventure beantworten. AuBerdem gibt es

neben Demon’s Crest und Warlock (beide SNES) als
Game Guide endlich wieder ein NES-Spiel: Aladdin.
Es wurde ja auch Zeit! Ob es das letzte sein wird?
Auch Addams Family Values, Uni Ralley, Wario
Woods, Ninja Warriors, Tetris & Dr. Mario sowie
Top Gear 3000 diirfen nicht fehlen. Fiir den
Game Boy gibt es auBer dem Guide zu Milon’s
Secret Castle noch Pac in Time, Pac Man 2, FIFA
International Soccer, World Heroes 2 Jets und
Fatal Fury 2. Ach ja, bevor wir es vergessen: Es gibt auch
einen Bericht iiber die japanische Sagen-
welt und ihre Wesen. (lhr kennt
sie bestimmt aus einigen .
Spielen und habt sie noch gar nicht
bemerkt!)
Also bis zum 12. April!

(Im Abo etwas frither!)

1/ Manchmal hab'
ich das Gefobl, ich
erpa® irgendwas.
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Yakko, Wakko und Dot,
total verriickt in Hollywood .

Das ist Videospielespald mit Starbesetzung.
Yakko, Wakko und Dot
haben nur ,Blodsinn” im Kopf.

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

schon rum auf dem Filmgelande.
Héchste Anspriiche werden erfillt.
Die Grafik in bester Zeichentrick-Qualitat.
Die Animationen und der Sound setzen MaRstabe neu.
Passwort-Funktion.

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

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

~
®

< KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpaR3

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.




Das beste

ot ® v 'Konsolen-
| Boxspiel, das

es je gab!*
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% .~ Nur fiir

“o . Super
Nintendo™

Der Mega-
Boxkampf-Hit jetzt * -
auf dem Super Nintendo™!

16 verschiedene Super-Gegner lassen
unter threm Comic-Faustehagel den Ring erbeben.
Nach einem geschickten Konter landest Du einen
krachenden Uppercut. Doch
Dein Gegner bereitet schon
seine Spezialattacke vor!
Box Dich an die Spitze der
Weltrangliste, oder tritt im
™ | Sparring gegen Deine
s Lieblingsgegner an. Der
i batteriegestiitzte Speicher e
zeichnet all Deine Knockout-Zeiten o~ '
auf. Jetzt wird sich zeigen, ob Du N infen d O

) das Zeug zum Champion hast!
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