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Dés Geheimnis
um die
verschwundenehn

Regenbogen.

Neu und
exklusiv fur
Nintendo'!

Begleite
Kirby auf seinen nheuen
fantastischen Abenteuern:
Diesmal machst Du Dich auf die
Suche nach den geheimnisvollen
Regenbogen im Pu Pu Pu Land.
Wunderschone Regenbogenbriicken

ragten weit in den Himmel und
brachten Gliick und Freude, bis Konig
Nickerchen auf den Traum-

inseln auftauchte und die Bricken

plotzlich verschwanden ... Drei neue
Freunde und Kirby’s neue

Fahigkeiten werden Dir -

helfen, den geheimnisvollen 9 i t iy d :
Schleier um die verschwundenen ) :

Regenbogenbriicken zu liiften. “aVG more fun!



+SUPER MARIO +

ALLSTARS

Die 4 Spiele der legendaren
Super Mario Serie auf einer
einzigen Kassette.

Marios tolle Computer-Mouse macht Dich
zum genialen Kiinstler: vom Maler bis zum
Filmregisseur.

oUPER Wi RO

Mario und seine Freunde im
verriicktesten Go-Kart Ren-
nen aller Zeiten.




editorial

der |
Senso

momentanen Au
eine groBBe Leere wa
Uberwindung selbst .
bildete Funny-Tean
braucht. Aber zue
richt aus dem Spiel
testet werden Do
Land”, Nintendos n
Affentheater , Aste
ein genialer Streich
mes. Wir setzen d
~Stargate”, ,Putty
~Theme Park” mit
und schauen bei ,,
Jim"”, ,True Lies” (k
Boy) sowie ,Big Sky
rein. AuBerdem gibt
‘Ausblick auf ,,Crossroa
Time"”. In der Zwisch
haben unsere Redaki
Menge Preisratsel zu
stellt. Neben einem i
tischen ,,Deep Spacéj
spiel und der Suche r
besten Ninja Deutsch

.Die Affen rasen durch den Wald,

sie machen lauter Kremlings kalt, -

die ganze Affenbande briillt: e

Wo sind die Ba-na-ren, :

wo sind die Ba-na-nen,

wer hat die Ba-na-nen geklaut?”

Die Antwort auf diese (leicht umgeschriebene)

Frage hat Nintendo im neuen ACM-Knaller

+Donkey Kong Land”. Es ist schier unglaublich,

was die Programmierer von Rare auf
dem Game Boy gezaubert haben.
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Die Preise sind wirkl
alle anderen schauer
neuen Batman-Film
Forever”, der am 3. J
den Kinos anliuft. Joh
der in den 80er Jahre
Tricks von ,Krieg de
kannt wurde, hat hie
kréaftig hingelangt.
sind die Hauptrollen
Lee Jones, Val Kilmel
Carrey besetzt.
Wir gehen jetzt auf V
schwindigkeit - und
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Der Regenwurm der Regenwiirmer, der Held
aller fliegenden Kiihe und bissigen Hunde
erobert das Game-Boy-Universum. ,Earthworm
| lim" ist die originalgetreue Umsetzung von

| Shinys SNES-Hit. Lediglich die
; Hintergrund-Grafik kénnte
man vermissen, wenn

das nicht der Uber-
sichtlichkeit -
zugute kame. Seite
Na dann: Die Kuh

wird gelouncht!

inhalt

Das Wurmloch zum Gamma-Quadranten macht aus dem
unbedeutenden Planeten Bajor ein Tor zu den Sternen.
Gefahrliche Cardassianer, religiés-fanatische Bajoraner,
geschaftstiichtige Ferengi und gefiihllo-

se Borg spielen Hauptrollen in ,Deep

Space 9: Crossroads of Time”.

Seite

Das Kino wird von einem
neuen Comic-Helden bevél-
kert. Bisher ist ,Judge Dredd”
in Deutschland noch kein Kult,
aber Sylvester Stallone wird
sein bestes dazu tun.
Lest unseren Be-
richt zum Spiel auf

Wenn sich im Nachhinein noch etwas am Spiel tut,
dann sollte man das sagen. Und genau das tun
wir: Wir verdachtigten ,Theme Park”
im letzten Heft umsonst der
Unspielbarkeit. Mit der Speicher-
maglichkeit und verbesserter
Grafik gibt es dafiir

doch einen Gold-Funny. Selte

13  , ~SEENBC I -““:‘""i i. ‘
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Das Streiten hat ein Ende. Ihr kénnt zeigen,
daB Euer Lieblings-Superheld auch wirklich
der beste aller Superhelden ist. , Justice Lea-
gue - Task Force"” gibt die Maglichkeit, sich
#Streetfighter”-maBig
durch Gotham City und
Metropolis zu priigeln.

i - --;e,a' —"

Wenn Gallier auf Romerjagd
gehen, kann der Wildschweinbra-
ten nicht weit sein. Wenn auch
Ihr an einem Siegesfest teilneh-
men wollt, solltet Ihr

»Asterix & Obelix”

lesen. Wir haben

das Doppelpack

auf =

Seite 75 Seite

und ...
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hat den Ver-
trieb folgender Ocean-
Spiele ilibernommen:

Laguna ist fiir
diese Spiele nicht mehr
zustdndig. +t++ Compu-
terhersteller
scheint gerettet zu
sein: hat die
Firma und die Rechte an
bereits entwickelten
und zukiinftigen Produk-
ten in Amerika erstei-
gert. ++t+ Der holléndi-
sche Unterhaltungskon-
zern Philips wird iiber
seine Tochter

in
Zukunft auch Nintendo-
Spiele vertreiben.
Titel sind noch nicht
+++ Casper
(Game Boy + SNES) wird

von Allan wvertrieben.

bekannt.

Der Erscheinungstermin
ist fiir August/Septem-
ber angegeben. +++ Von
Paris aus wird sich die
europdische Zentrale
von Disney auch um Nin-
tendo-Spiele kimmern.
Flir eine Erscheinung im
Herbst sind
und zu
Kinotrickfilmen und

zur gleich-
namigen TV-Zeichen-
trickserie geplant. +++
Absolute Entertainment
wird in Europa von‘Game
Tek vertreten. Gamé-
Boy-Flipper-Freunde
werden auf ihre Kosten
Im Oktober

erscheint das

kommen:

mit Pinball

Dreams und Pinball Fan-
tasies. Im November
kommt und
das
Da sind Battle Tank und
Riddick Bowe Boxing
untergebracht. Das
Datum fiir

verschiebt

sich auf Dezember. +++

~ (im Siiden Londop$. Hier-
p ¢ . nizr mmt man zum
Arbeiten,aufer einem modernen
Y/ Bahnhof und einer nétten Ein-

‘ \ stacy/hichts besenderes. AuRer,”
/. _man ist auf cfef Suche nachkf’rolfe
Entertainment. In einem zwdlf- |

stockigen Hthaus belegt die

Software-Entwicklungsfirma eine
_ ganze Etage,-zuki;n&ige Expan,,/
' sion nicht ausgeschlossen, Wir |
"\ befragten Terry Haynes, einen der
\ Produzenten,wie bei Probe Enter-
tainment gearbeitet wird.

\

S : '

/ NFV: ,Wie entstand eigent-

| lich Pfobe Entertainment?”
Terry: , Fergus McGavern und
_@in Freund begannep mit

( rund 18 Jahren, Spiele fiir den
Amstrad CPC und Spectrum zu

+» ~vertreiben. Anfang::ler 90er

Jahre wurden sie dann zum
Entwicklér. Andere Firmen -
sollten sich um Verkauf u?/d
Werbung kiimmern.”
NFV: ,,zl'eviele Spiele wurden
seit damals hergestellt?”
Terry: ,Uber 400 Titel wurd
in den letzten zwolf Jahren z:o-
grammiert, fiir alle wichtigen
Systeme und Firmen wié Sun-,
soft, Ocean, Hudson, EA und/
THQ.” Aus‘?n Vision kennt Jhr
~Pagemastér”, ,Stargate” und,
«Judge Dredd” (alle SNES). !
NFV:/,Wie lange dauert die
wicklung eines Spiels?” 61

~ Terry: ,Wir rechnen zwélf bis
18'Monate.pro Produkt. Das

\FIFA Interpational Soccer”

o g

]
PREPARE
]

kauf&traﬁe[ist an der Trabanten-/" [{}l

Terry Haynes von Probe Entertainrfeht, unseér Interviéw-Par}n_en {und
Karen Shillcock von THQsengischer Werbeagqmu{r,é'otump_s icha uefa sic/h
g { t r ;' )
f ' i rd ¥ 2 ]
“NFV: ,Wie ist eines Eurer Teams!
/L rganisiert?” (i
Terry. 41 einem »Art Depart-
ment« Sind 25 Leutezu-
 sammengeschlossén, die gleich-
zeitig'an bis zu drei Produkten
- arbeiten.” FaSt 100 Leute (je
- nach Geschaftslage) sind bei
Probe'eingéstellt. Das Durch-
schq,it‘tsalte'[ liegt bei 27 Jah-
ren. -
NFV: [,,Wq; muB ein Interessent
I(ﬁnrn, der sich bei Euch

/
“hangt vom Format ats. Dafiir
~wird hart gearbeitet, zwischen
neun und 18 Uhf. Oder bis drei
Uhr morgens} wenn gerade mal
ein »FIFA« feftig werden muB.”
Probes Griinder Fergus McGo-
vern ist stolz darauf, nur einmal
ein Modul zii spit abgebén zu
haben. 7
Das
waren
< drei Tage,, |
_inkKlusive - %
eines !

bewirbt?” “ »
Terry: ,Wer bei Probe anfangen
will, sollte Maschiner prache
und C oder C++ beherrschen.
Auch jéder Kiinstler,
\ depan Com-
utém//,
interegsiert
ist, ist will

Prebe arbei;,t'
tet mit ver-

Wochen-
-, endes.

i : ; ' schiedenen
i : : Entwickler-

— SyStemen,”
i*_von Psy-Q (Von Psygnosis) iber
‘Hersteller-eigene Programme.

Sie haben auch Silicon-Gra-
phics-Workstations, um Karten
und .,Motio’f Capture” zu
machen.

Einer der Arbeitspldtze, an
dem Grafiken far ,, Judge
.. Dredd” entstanden. Auf dem
Zeithentablett liegt eine be- "
/ sohdci'efe Maus fiir Zeichner.

> ! v,

* Motion Captt;:;}‘échnik zjm Einfangen” (= ,Capture”) von Bewegungen (=

«Motion®), Ein Muster (Mensch, Affe, etc.) wird gefilmt, seine Bewegungsablay-

fe im Compuyter weiterbearbeitet. Daraus entsteht z. B. ein tanzender Roboter.
& 7

/

y

kommen.” °

7
/e
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Fanny Fink

auf der Suche nach
dem Mann ihrer Trdume.
Sie gerédt dabei an einen
benachbarten Voodoo-
Priester, der ihr einen rei-
chen und gutaussehenden
Mann prophezeit. Die
ganze Sache erweist sich
jedoch als ziemlich schwie-
rig. Und so nimmt eine tur-
bulente Komédie ihren
Lauf. (Buena Vista)

Eigentlich sollte es eine
ruhige Paddelpartie
werden. Doch
fur Gail und
ihre Familie kommt es
anders: Sie geraten in die

Hénde des Bankriubers
Wade und

werden schlieBlich von der
Polizei gejagt. (CIC) +++
Endlich gibt es die tollen
Tiervideos

und

von
auf Video. Fir ca.
DM 39,95 je Kassette,
kann man die lustige
Tierwelt gemiitlich zu
Hause betrachten.
(Buena Vista)

entdeckt und fiir ,sein” Team dem Stamm an, um den Streit zu
~Footloose") ist/Assistenz-Trai- gewinnt. Nach langem Suchen beenden und seinen Spieler mit
ner eines College-Basketball- wird er in Afrika schlieBlich fiin-  “nach Amerika zu nehmen. Die
teams und will Cheftrainer wer- | dig..Doch der Auserwéhite muB  super Basketball-Komddie ,Der
den. Doch das gelingt ihm nur, wegen einer Stammesfehde da- Sprung nach oben” muB man
wenn er neue ‘Basketballstars bleiben. So schlieBt sich Jimmy gesehen haben. (Buena Vista)

Tascheng

Eigentlich will der zwdélfjahrige
Frank nur einmal eine nackte Frau
sehen. So legt er mit Freunden das
«Taschengeld” zusammen und sie
fahren in die GroBstadt. Dort treffen
sie auf das StaBenmadchen V (Mela-
nie Griffith), Fiir Frank ist sie die Richtige, die
ideale Frau fiir seinen Vater (Ed Harris). Wahre
da nicht ein Gangster (Malcolm McDowell), der
V alsisein Eigéntum betrachtet. Eine roman-
tisch 'schone Kémodie. (CIC)

Jimmy Dolan (Kevin Bacon,

o

e TR

Die Superiibersetzer

Die beiden neuen Ubersetzer , Linguist* (30.000 Wir-
ter/Sprache) und , Interpreter 2“ von Berlitz haben es
in sich. Jedes dieser Genies verfiigt iiber fiinf ver-
schiedene Sprachen (deutsch, englisch, italienisch,
spanisch, franzosisch) und vielen Standardsétzen.
AuRerdem ist ein Rechner inklusive. Die Bedienung
der Hi-Tech-Gerite ist einfach gehalten. Eine grofe
Hilfe also nicht nur fiir den Urlaub. Wir verlosen zusammen mit
Zeon je drei dieser Ubersetzer. Einfach Postkarte bis zum 15. Sep-
tember an uns. Stichwort: , Sprachgenie”. (Zeon)*

wp’?:p

Schnelldenker und Ratefréunde aufgepaBt: MB hat das {0 < ; =
passende Spiel: ,Outburst”. Es gilt zehn themenspezifische S
Antworten in kirzester Zeit zu finden! Dabei sind die | \ U:'.I.EL,QR_,ST
Lésungen nicht immer direkt mit der Fragestellung ver- "9 RS
kniipft. Das tolle Sthnellratespiel gibt es nicht nur in der §
Brett-Version, sondern
seit neustem in der
kleinen starken Mini-
Reiseversion. Wir ver-
losen drei’,, Outbust”
und zehn ,Reise-Out-
burst”. Einfach Post-
karte bis zum 15.
September unter
dem Stichwaort-, Out-
burst” an uns.*

«Interpreter 2”, %
ca. 129 Mark

LLinguist”, ca. 299/Mark

* Der/Rechtsweg ist ausgeschlossen!



Die signalrote
Funny-Fan-Cap!
Fiir coole Kopfe,
die iiberall als
Fun-Vision-Leser
bekannnt sind.
Ein MuB!
Ultracool!

Ordnung fiir Eure
Bude! Zum absolut
heilen Sommer-Super-
Preis von nur 21 Mark
fiir drei Stiick. lhr
spart bares Geld (fiirs
Schwimmbad)!

21 DM

(fuir 3 Stiick)

(fiir 2 Stiick)

Das Doppel fiir heiBe Tage. Luftdurchlissig, echte Baum-
wolle, cooles Funny-Motiv. Ob mit Comic oder Funny-Kopf -
nichts fiir Leute, die nur rumhiéngen. Ideal zum Skaten!

B

(fiir zwei Stiick)

(pro Stiick)

Bestell-Coupon ausfiillen, ausschneiden und einsenden an:
Funny Shop Service, Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt/Main

A.B.-GAMES

ANDREAS BENDER

ANKAUF & VERKAUF

YON VIDEOSPIELEN

SEGA SATURN SONY PSX
MEGA DRIVE SUPER NES
MASTER NES
GAME GEAR GAME BOY
32X NEO GEO CD
MEGA CD JAGUAR
3DO JAGUAR CD

Donkey Konk Contry 2 ab 11.11.95 lieferbar

Alle Vorbestellungen bis zum 24.10.95 werden
portofrei rausgesendet

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER
UND SOFORT LIEFERBAR

Tel.: 04521/4873 Fax:04521/1025
taglich: 13 = 20 Uhr
KOSTEN Los GIBT ES UNSERE PREISLISTEN.
Gleich anfordern.

A.B.-GAMES MEINSDORFER WEG 30 - 23701 EUTIN
Handleranfragen erwiinscht

-
Funny-Shop Bestell-Coupon

(nur fiir Inland, Ausland auf Anfrage) NFV 18
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wwp-vniﬁjeos

\ Die Superstars der
g g L ‘ WWF schlagen zu:

-~ Wer kennt ihn nicht,den | Erlebt mit, wig sich

~Cowboy, der den Colt i \,;b'e' de: n'W"ES“me"
schneller zieht als sein : nia X1 die e_he.mah~
hatten: Lacky Luke. gen Freunde [?lesel»
ch wie kam ef 2u und Shawn Mtchaels§5
| Jdlesem o Und s, in Einern Titel-Match®!
trieb er so als Kmd’ i ; 999?"_“:“ stehen.
Dle Antworte/w flndet S g Und nicht zu il s
¢ The im neuen, wutzl- iingll sen das Match )
gen Ct{mac ynn ‘Morrisz | T‘he“ 23:‘ Bam Bll)‘;-
JLucky Kid". Hier reitet der j junge ' Luke mit Jcﬂly ow und der Football-
Jumper und seinem Beschiitzer {Legende’ Lawrence
old Timer in den Westen. S._ie,‘ : Taylor Oder wie 30
erleben die wildesten Abén- w_restler sich beim
teuer fit Indianerr) ) 7 ‘ " ~Royal Rumble 1995"
Schlangen unid, Gold- Y : s ; ) g.egenseitig aus |:-|-err| o
sucherf, er ver?osen ( ' ; ’ Ring werfen. Zusétz-
' _._omucs Schickt .\

lich gibt es noch

f,uns‘eme Postkarte ' | / ' 3B «Wham Bam Body

“mit’dem Stich- ' 73 ) N Slam” mit bisher

"“wort ,Lucky P , - unverbffentlichten
'Kid"‘:(Ehapal { , T/ N 4 Matches. (PolyGram/
éa. Dme6,80) V7 o M je ca. DM 39,95)

]

1. Preis:




JUDBE DREDD

DAS SUPER-COMIC.
DER KINO-KNALLER.

DAS MEGA ACTION-GAME.
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NINN’ DAS GESETZ :::A:jz; JJJ# HAND?

GERIGHTSTERMIN JUNJ.«.SS
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Eine Rieseniiberra-
schung auf dem Game
Boy! Die Kongs sind
zuriick. Wer hitte :
gedacht, daBB Rare [/ ==
das ACM-Ereig-

nis 1994 auch

auf den

Taschenspieler
umsetzen kann.
Erkundet mit

uns das

~Donkey Kong

Land"”!

ES BRAUCHT ZWEI HELDEN!

Das Grundspiel entspricht dem Super-Nintendo-
Spitzentitel ,Donkey Kong Country”. lhr miiBt den
Dschungel durchqueren, eisige Berge iiberwinden
und Hohlen und die Tiefen der Meere erkunden.
Doch diesmal ist das Abenteuer dann noch nicht zu
Ende. lhr diirft spater noch eine Stadt besuchen und

1

" TRy mﬂi

e A s o B

m%l‘lﬁ‘lﬁl
l’. /

"f!ﬁﬂ
A

Kletteriibungen in dem Tauwerk eines Luftschiffes
unternehmen. Insgesamt gibt es — nicht zuletzt
dank vier neuer Freunde — einiges zu berichten.
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© Nintendo 1995.




GAME BOY

NEUE DINGE IM LAND:

Im Vergleich zu der Super-Nintendo-Version bietet dieses Modul eini-
ge Neuerungen. Die Buchstaben und Miinzen spielen eine noch wich-
tigere Rolle.

1 ,K-O-N-G" UND SPEICHERN

Wie im ,,Donkey Kong Country” findet man die Buchstaben ,K-0-
N-G" im Verlauf jeder Spielstufe. Ihr miiBt unbedingt alle vier ein-
sammeln. Als Belohnung dafiir wird der Spielstand am Ende des Levels
gespeichert. Dies ist die einzige Speicherméglichkeit.

MU EG I 5 KONG MUNZEN ZUM BONUS

Die Familie Kong hat mittlerweile hart trainiert. Eine absolut wichtige

Bewegungsvariante ist der Sprung aus dem Rollangriff. Ihr solltet et- Ihr findet Miinzen mit einem gepragten Affen-Gesicht. Jeder Kong-
was iiben, um damit zurecht zu kommen. Dann kénnt Ihr iiber Ab- Taler ist einen Versuch beim Bonusspiel wert. Mit fiinf Kongs habt Ihr
griinde und Fallen einfach weiter hinwegspringen als bisher. dementsprechend fiinf Chancen, den Luftballon und damit ein Extra-

Leben zu ergattern, wenn Ihr auf den Schalter springt.

Miinzen sammein: = Und zum Bonuys!

o

LA

Rollt einfach Uber den Rand einer ... driickt und haltet die Sprung-
Plattform hinaus und ... Taste wahrend des Fluges.

REISE DURCH DIE VIER WELTEN

«Donkey Kong Land” hat vier Welten und mehr als 30 Stages. Nachdem eine fertig ist, konnt Ihr sie zu einem
spateren Zeitpunkt erneut durchspielen, um alles herauszufinden, oder mit der Start-Taste wieder verlassen.

13



GAME BOY

gespielt habt. Und doch ist der tiefste Kongo  vier und sieben. Beide sind groBe Herausfor-

Diese Welt wird Euch bestimmt bekannt vor- nicht ganz identisch. Neu ist die Kletterpartie =~ derungen, denn es lauern hier jede Menge

kommen, wenn lhr ,,Donkey Kong Country” durch die Takelage des Schiffs in den Runden  gefdhrlicher Tiere.
ST,
Flunst 1o

©

] - 2 {
#————:—'—_—.—..—_.—.—.—_——a—-———-n—n—-———-——-———_.—m--—......._..._..—.——.—.—.—--——

STAGE 1-1: DSCHUNGEL FIEBER

Diese Stage ist einfach. VerpaBt [ g
allerdings die Bonusrdaume nicht.
Wenn Ihr auf dem Boden Flecken
unterschiedlicher Farbe findet,
trampelt drauf. Eine Liane steigt
empor, die zu einem Bonusraum
fithrt. Wenn Ihr Rambi findet, rei-
tet ihn und durchbrecht die
Mauer zum Geheimraum.

STAGE 1-2: EISIG

Der Boden ist rutschig. Achtet auf eine prazise

STAGE 1-3:

Man sieht halbe Bananen in der unteren rechten

Steuerung, wenn lhr in der Ndhe der Gegner seid. Ecke. Packt sie als Reiseproviant ein und findet
Aber lhr braucht Euch nicht zu beeilen. Priift jeden einen etwas leichteren Weg.

Ort, an dem Ihr glaubt, etwas finden zu kénnen.
Goodies sind gut versteckt. Es lohnt sich allemal,
hdher zu springen.

d Zuerst die Flug-
#| bahn des Geg-
ners herausfin-
4 den und dann
rechtzeitig auf
den Reifen
springen.

STAGE 1-4: AHOI, MATROSE!

Die Geier lauern iiberall. Seid deshalb besonders ist unglaublich, was man so hoch oben findet: die
vorsichtig, wenn lhr auf dem Tauwerk herum- hinterlistige Slippa Schlange, die Biene Zinger und
springt. Der weite Weg nach oben ist mithsam. Es der Geier Necky haben sich auch dort eingenistet.

1 SICH UMDREHEN LOHNT SICH!

Gleich am Anfang dieser Runde
gibt es ein Geheimnis. Dreht
Euch nach links und springt in
das FaB. lhr werdet nach unten
und dann wieder nach oben
katapultiert. Oben angelangt,
habt Ihr noch richtig Zeit, um
den 1-Up-Ballon zu ergreifen.

2 MINI-NECKY 3 4 ,0°, ,N"UND G’

Die Mini-Geier warten auf Euch Diese beiden Fasser schieBen Euch zu den versteckten Raume. FaB Nr.
und schieBen. Macht eine kurze 3 fithrt zum Buchstaben , 0" und FaB Nr. 4 ist der Zugang zu den Buch-
Pause auf dem Seil, laBt sie feu- staben ,N“ und ,G". VerpaBt sie nicht, sonst konnt Ihr den erfolg-

ern und steigt weiter. reichen AbschluB dieser Runde nicht sichern. Das ware schade!




GAME BOY

STAGE 1-5: ECHT AFFIG! STAGE 1-8: KREUZZUG

Das Kanonen-FaBl zum Bonusraum befindet sich gleich am Anfang. Am Nehmt nach dem , Continue “-Symbol den unteren Weg rechts. So
Ende der Strecke miissen die Kongs auf die Reifen springen, oder den konnt Ihr das FaB zum Bonusraum finden. Die andere Route ist ziem-
Rollsprung anwenden, um breite Abgriinde zu iiberqueren. lich trostlos: kein einziges FaB in Sicht und wenig Bananen fiir den
kleinen Hunger zwischendurch, aber eine Menge harter Gegner.

UnFASSbar: Hier geht’s gleich zum Versucht mit dem Rollsprung die- : :
Bonusraum. sen Abgrund zu dberwinden. Beruhrt das , Continue“-Symbol Springt in das FaB und probiert

STAG E 1_6: DSCH UNG E L und gent nacn recnts. - uer Giuck bel der Bonusrunde.
Handelt jetzt gemaB dem Motto , Auge auf!” - aber nach unten. Wer STAG E 1_9: F E U E R F R E I

tarzanmaBig von Liane zur Liane schwingt, sieht Fisser am unteren
Rand. Springt hinein. Unter dem ,N“-Zeichen ist der Geheimraum.

In dieser Stage herrscht eine Bombenstimmung. Naja! Donkey und
Diddy werden von einem FaB zu einem anderen katapultiert und miis-
sen unterwegs ein paar Bananenstauden einsammeln. Die Bananen
zeigen die Richtung an. Also immer dem Magen nach!

| Nach rechts
P

STAGE 1-7: WO IST NOAH?

Hier geht es gleich zur Sache. Nach dem Start zieht Ihr den Gegner Springt aus dem FaB, wenn es sich Normalerweise geht Ihr nalch
nach links und benutzt ihn als Sprungbrett, um die Saule zu erreichen.  nach links bewegt. * rechts, um das Ziel zu erreichen.
Springt in das FaB oben, um das , Continue“-Symbol zu beriihren. ;

Der Boss heiBt ,Wild Sting Fling”. Er mag

Affen und Bananen iiberhaupt nicht. Ihr miiBt

mehrmals auf ihn hiipfen, bis er Euch Eure
Banane zuriickgibt. Bei jedem Treffer verschwindet er kurz und be-
wegt sich immer schneller. Zum Gliick braucht man einem Affen
nicht das Tanzen beizubringen. Wenn Ihr stets in Bewegung seid,
kénnt Ihr ihm immer einen
Schritt voraus sein und eines auf
die Miitze geben.

(3

ALY
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Eine affenstarke Abkurzung. Probiert sie einfach aus!

Die hinterlistigsten Gegner sind
die kleinen Schlangen, die von
Eurer Leiter herunterbaumeln.
Ihr konnt sie nicht wegrdumen,
wenn lhr hdngt. Die einzige
Losung heiBt, sich rasch zu be-
wegen, sobald die Kaltbliiter auf
dem Bildschirm erscheinen.

Wenn lhr schneller als ein
Aal seid, ist der Kampf
gegen den Rochen von
kurzer Dauer.

E=FEY PP o




GANME BOY

Helden ein biBchen gewdhnungsbediirftig ist.  das doch lustig werden. In der Tiefe des Mee-

Nichtschwimmer mdgen , Kremlantis” viel- Aber mit einem Affen im Wasser, der dort res ist Ruhe ein Fremdwort, denn selbst die
leicht nicht, weil die Steuerung der beiden Bananen und viele andere Dinge findet, kann Muscheln spielen verriickt.

STAGE 2-1: MEIN GOTT, WAS FUR EIN TEMPEL!

Im alten Tempel geht's
hoch und runter mit
vielen Storenfrieden.
Die Gegner kommen
rasch angerannt. Eini-
ge springen noch da-
zu. Timing ist das Ge-
bot des Tages. Seid
vorsichtig! Manche
Gegner kénnt Ihr nicht
durch Draufspringen
besiegen. Schlagt sie
oder weicht ihnen aus.

Ein halb vergrabenes FaB ist in Sicht. Springt hinein! Es fiihrt Euch zum
Bananenraum. Dort wartet Rambi auf Euch. Vor lauter Wiedersehens-
freude diirft Ihr natiirlich die Bananen nicht vergessen.

1 .K WIE KONG UND KRACH 2 DAS ZIEL NICHT VERFEHLEN

Der Buchstabe ,K" schwimmt in der Mitte des Schachtes. Der Eingang  In manchen Leveln gibt es zwei Ziele, so wie hier. Kimmert Euch nicht
dazu wird von einer Muschel bewacht. Schleicht Euch hinein, wenn sie  um den ersten Ausgang, sondern geht nach rechts weiter. Dort befin-
nach oben geht. Schnappt das Zeichen und beobachtet das Krusten- den sich einige Bananenstauden und wertvolle Miinzen sowie als Krg-
tier. Es wird Euch verfolgen. nung ein zweites Zielsymbol. Eine tolle Uberraschung!




GAME BOY

STAGE 2-3: KO(NG)RALLEN

Uberraschungen lauern iiberall. Wenn Ihr das erste , DK“-FaB erreicht,
geht nach links und durch die Mauer. Es geht! Dort befinden sich ein
versteckter Weg, zwei Miinzen und eine Bananenstaude.

Gefahr bahnt sich an. In diesem engen Korridor versperrt Euch ein
Fisch den Weg. Schwimmt durch die Korallen, aber achtet auf die sta-
cheligen Reifen, die plétzlich am Bildschirmrand auftauchen.

Diese komischen Réder erscheinen
sehr rasch.

STAGE 2-4: ZISCH AB!

den Korallen.

Achtung, seltsame Windhosen!
Beriihrt die beiden Rander nicht,
thr wiirdet dann namlich ein Le-
ben verlieren. Aber als Sprung-
brett eignen sie sich sehr gut.
Das FaB voller Schlangen auf
dem Reifen kann mit Hilfe eines
TNT-Fasses gesprengt werden.

Fallt nicht in den Abgrund mit dem
Strudel.

Schlangenvertilgung. Eine Spray-
dose hatte vielleicht auch gereicht.

Die Muschel in der Mitte ist der Boss Seabed Showdow. Freunde nennen
ihn Sea. Nahert Euch zuerst der anderen Muschel. Der Boss wird auf Euch
feuern, weicht ihm aus. Die Kugel wird an der Muschel zuriickprallen und

den Boss selbst treffen. Nach mehrmaligen Treffen dieser
Art gibt es Jakobsmuschel
mit Bananenpiiree auf dem
Menii der Kong-Familie.

Dbtth.bh.h&hh.bbﬂ-‘h

Mit geschicktem und gut
getimeten Mandvern er-
ledigt sich der Boss selbst.

ﬁ&lh&“b..&.ﬂ‘hh.b'

STAGE 2-5: EIN HAI!

Der Hai Chomps und seine Briider beherrschen dieses Gewisser. Aber
so gefdhrlich, wie er aussieht, ist er nicht. Mit ein biBchen Geduld pas-
siert Euch nichts. Es scheint so, als ob der Fisch beriihrt wird, aber
man braucht wirklich keine Angst zu haben.

Ein Hai ist ein Fisch mit viel Bi3, Schaden hat man nur, wenn man

aber ein Affe lacht dariber. den inneren Fischkérper berihrt.

STAGE 2-6: PERL-ATTACKE

Die Muschel wird Euch in dieser schwierigen Stage verfolgen. lhr miiBt
ein schneller Schwimmer sein. GroBe Muscheln versperren Euch den
Weg. Wenn sie gahnen, nutzt lhr die Gunst der Stunde und schwimmt
dariiber weg.

Wer seine Zeit vertrédelt, wird von
der Perle Nautilus gefangen.

Einfach losschwimmen. Es gibt hier
nichts, was eine Pause lohnt.

STAGE 2-7: WIND-SURFING

Die Windhose wird Euch mehrmals helfen. Zuerst um den Buchstaben
»N" zu ergreifen. Zieht den Wind nach links in die Nihe des Zeichens,
sonst fallt er in den Abgrund. An der Stelle, an der die Bananenstaude
in der Luft sichtbar wird, springt Ihr auf die Windhose, um in den
Bonusraum zu gelangen.

1
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sacken. Klar, daB die Einheimischen dieses
Nach dem schweiBtreibenden Gehetze in den  mehr. Dort befinden sich auch viele Bananen Vorhaben nicht begriiBen. Sie legen alles
Tiefen des Meeres wird es jetzt hollisch kalt. und die Gebriider Kong wollen sie alle ein- daran, die Affen in den Kongo zu schicken.

STAGE 3-1: ES MUSS NICHT EIN GOOD YEAR SEIN!
1

Man braucht einen Ersatzreifen:
Donkey oder Diddy miissen ihn
durch den EngpaB mitschleppen.
Neben der Mauer kann das gute
Stiick als Trampolin benutzt wer-
den, um das FaB und den Bana-
nenspeicher zu erreichen. Diese
Technik braucht man auch, um
den Buchstaben ,G" zu holen.

Schleppt den Reifen und stellt ihn Nehmt den Reifen mit bis zum Stelit ihn unter diese Bananenstau-
zwischen die Mauern. rechten Ende dieser Stage. de und springt drauf.

STAGE 3-2: DER BERG RUFT

Die Steine rollen stets in regelmaBigem Abstand aus
den Lochern. Merkt Euch die Intervalle, um voran zu
kommen.

Seid vorsichtig und
stets vorbereitet
loszulaufen, nach-
dem der Stein
rausgeworfen
wurde.

2 3 BONUSRAUME

Tretet auf den farbigen Boden, um das Seil erschei-
nen zu lassen. Oben angelangt, bekommt Ihr den
Buchstaben ,0". Das ,G" ist schwer erreichbar. lhr
braucht das FaB mit den zwei Offnungen.

STAGE 3-3: PAC-ATI'ACKE STAGE 3-4: NADELREIFEN

Diese Stage ist voller Gegner und gefahrlicher Stellen. Die Bienen Den Buchstaben ,K* zu finden, bereitet Kopfschmerzen. Timing ist ge-
summen um unseren derzeitigen Haupthelden, als er auf wackeligen fragt. Sofort nach dem Start in das FaB links oben springen. Es fiithrt
FiiBen auf der Plattform steht. Und jeder Sprung muB sitzen! Euch zu der oberen Strecke, wo sich das K" befindet.

Beobachtet die Biene, bevor Ihr 2 G'eééhafft. aber noch nicht ganz. Springt so schnell Ihr kénnt nach Ihr werdet daftir mit dem ersten
uber sie springt. Die Landung muB auch klappen. dem Start in das FaB. Buchstaben belohnt.

18



STAGE 3-5: WOLKEN

Die Wolken-Plattformen in Bewegung sind auch fiir
einen Affen kein Zuckerschlecken. Ihr kénnt die

Richtung éndern, wenn lhr drauftretet. Timing und
Mut zeichnen die Familie Kong in dieser Stage aus.

GAME BOY

L}

:2
Gy i
«~Man muB ein E‘%, i
g 2 5 :%l_,
Schwein seinin § i %L %:

dieser Welt.”
Achtet auf solche
seltsame
Begegnungen.

£

el

Trampolin.

Benutzt das Schwein als

STAGE 3-6: RUTSCH

Den letzten Buchstaben zu finden bedarf eines
Kunststiickes. Ihr miBt auf das fliegende Ferkel
springen, um das Kanonen-FaB zu erreichen, wel-
ches Euch zum Geheimraum katapultiert. Alles klar?

Die nachste Stufe ist das
Kanonen-FaB.

STAGE 3-7: WOLKENBRUCH?

Am Anfang dieser Stage findet
Ihr Expresso. Leider wird er auf
Dauer nicht allzusehr von Nutzen
sein. Fliegt mit ihm solange lhr
kénnt. Den Rest der Runde miiBit
lhr dann zu FuB auf den Wolken
iiberstehen. Ein Affe fiihlt sich in
den Baumen wohler, aber unser
«Dynamisches Duo” wird es
schon schaffen.

Der ,Verriickte Maulwurf” ist der
Endgegner. Er kriecht aus den
Léchern heraus und wirft seinen Schutzhelm nach
Euch. Springt mehrmals auf sein bares Haupt. Nach je-

dem Treffer wird er

Sammelt den Buchstaben , K" mit
Hilfe von Expresso.

Die Wolken bleiben nicht lange ste-
hen. Beweg Dich, Diddy!

allerdings schneller,
was den Kampf der
Giganten nicht er-
leichtert, aber span-
nender macht. Nach
anfanglichen
Schwierigkeiten, ist
dieser Boss kein

(P

harter Gegner mehr.

Springt tber den Helm und auf den
Kopf vom , Verriickten Maulwurf”,

Nach mehreren Beulen wird er zwar schneller,
aber irgendwann gibt er auf.

Donkey Kong begibt sich nun in eine geféhrliche
Stadt, Big Ape City. Ob er seinen Cousin, King Kong
dort trifft, solltet Ihr selbst erfahren. King K. Rool

STAGE 4-1

Die Kongs springen mittlerweile
meisterhaft. Diese Kunst wird
hier hoch geschatzt.

STAGE 4-3

Was fiir eine Baustelle? Sie ist
auf jeden Fall nicht nach dem
Geschmack der Kong‘s.

méchtet auf jeden Fall die letzten Bananen, die
noch in seinem Besitz sind, fiir sich behalten. Ein
paar Tricks hat er noch auf Lager.

m King K. Rool
kampft hochst-

persénlich in der Revanche fiir
die Schmach am SNES!

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: —

Hersteller: Rare
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin: -

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: Batteriegestitzte
Speicherung

Genre: Jump'n‘Run

Sound

Der Sound ist wirklich
ein Ohrenschmaus,
wenn auch auf die
Dauer etwas einténig.

Grafik

Die unglaubliche Gra-
fik der Landschaften
und der Charaktere ist
die Sensation dieses
Moduls. Leider ver-
schwimmt die Grafik
oft zu einer ,gerender-
ten” Suppe: Man muB3
den Game Boy ganz
genau einstellen.

Dauerspaf3

Nach der guten alten
Nintendo-Tradition
wird jeder bei diesem
Modul seinen SpaB fin-
den. Es gibt viel zu
entdecken.

Hértegrad

Die Level sind unter-
schiedlich schwer und
abwechslungsreich.
Alle Buchstaben zu fin-
den, um ein Level spei-
chern zu kénnen, ist
manchmal frustrierend.

Fazit

ErwartungsgemaB hat
Rare bei ,,Donkey Kong
Land” einen Superhit
auf dem Game Boy
produziert. In punkto
Grafik sind MaBstibe
fiir kiinftige Spiele
gesetzt worden. Lang
lebe der Game Boy!

pv
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SIAR TREIX

DEeepP SBAC€

Nach jahrzehntelan-
ger Gewaltherr-
schaft der Cardassi-
aner wird der Pla-
net Bajor unter den
Schutz der Starfleet
gestellt. lhr habt
das Kommando auf
der mit dem Schutz
der Bajoraner be-
auftragten Raum-
station ,,DS 9”.

DS 9: Von einer unbedeutenden
Station zum Zentrum der Galaxis.

Nillkommen auf 059 -« =+ -

Die cardassianische Station DS 9
sicherte die Versklavung der Ba-
joraner und die Ausheutung ihres
Planeten. Nach der Befreiung
durch die Sternenflotte iiber-
nimmt Ben Sisko das Kommando
der nun unbedeutenden Station.
Doch da wird zufallig ein stabiles
Wurmloch entdeckt. Die Abkiir-
zung in den 70.000 Lichtjahre ent-

fernten Gamma-Quadranten ist
die einzige ihrer Art. Sie macht
Deep Space Nine wieder fiir die
Cardassianer interessant. Fortan
hat es Sisko mit vielen Gefahren
zu tun: streng religiosen Bajora-
nern, maroder Technik und Car-
dassianern. ,,Crossroads of Time”
spielt wahrend der ersten Staffel
der TV-Serie ,Deep Space Nine"”.

Bomben im Fulun3

So ist es auch nicht erstaunlich,
daB platzlich eine Technikerin
bewuBtlos auf dem Boden liegt.
Chief O'Brien hat mit defekten
Kreislaufen des ,verdammten

cardassianischen Schrotthaufens”

zu tun. So steigt Sisko selbst zum
Pylon 3 herauf, um sich einen
Lageiiberblick zu verschaffen.

Noch ein pewuBtloser Techniker:

Nehmt den phaser mit!

.DNC OF OUR TECHNIC 1 ANS
RAS ATTACKED

Sicherheitschef Odo Uberbringt die
Nachricht vom Uberfall;

y L

SACTOR. ODO TOLO ME ASOuT
YOUR FATIEMT. HOW 15 SHET

Doktor Julian Bashir beruhigt Sisko:
Es geht der Technikerin gut.

{

us
BAJORF‘N FLANT ING A

Welchen Grund hat ein Bajoraner,
Bomben auf DS 9 zu legen?

BB B B

Sammelt die Bomben und entsorgt
sie hier, bevor sie explodieren.

Der Eingang zum Dock ist neben
dem Laden des Schneiders Garak.

Den bajoramschen Te

erronsre,, Ze.'g t

I
hr die Fahigkeiten eines Phasers

© 1995 Playmates Interactive Entertainment. ™, ® and © 1995 Paramount Pictures. Deep Space 9:is a trademark
of Paramount Pictures. Developed 1995 by Novatrade International. Das DS 9-Gruppenfoto stammt von Sat.1.




.Maiur Hira: Flucht durch das Wurmloghsseeesecccsecces

Die erste Begegnung mit den
Terroristen brachte nur wenige
Informationen: Es sind Mitglie-
der der ,Redeptionists”, einer
Widerstandsbewegung. Odos
Verhdr endet fast erfolglos - nur
einen Hinweis gibt es. Major Kira
steigtin eines der Shuttles und
geht auf Verbrecherjagd. Das
Ziel ist ein Planet auf der ande-
ren Seite des Wurmloches -
70.000 Lichtjahre entfernt.

ReCtec die Hai

Kai Opaka, die religiose Fiihrerin
der Bajoraner, wurde entfiihrt.
Die Terroristen verlangen, daB
Sisko allein nach Bajor kommt,
um dber ihre Freilassung zu ver-
handeln. Also geht es auf die
Oberflache des Planeten. Im
Tempel miiBt Ihr ein Tirenratsel
I6sen, in den Katakomben darun-
ter die Verbrecher ausschalten.
Dann wird die Produktion der
Bomben lahmgelegt.

In-Yergangenheil . esceescsccsccnccce

«Widerstand ist zwecklos.” An
diesen Borg-Satz wird Ben Sisko
ungern erinnert. In der Schlacht
bei Wolf 359 starb seine Frau,
verlor er das Schiff Saratoga -
und liegt der Schliissel zu seinen
Problemen. Das jedenfalls be-
hauptet Kai Opaka. Sisko er-
forscht in einem Traum die bren-
nende Saratoga erneut. Zur
Losung des Problems braucht es
einen optischen Chip.

Zuriick an Bord von Deep Space
Nine sind alle Informationen zu-
sammengetragen. Odo und Sisko
lassen sich auf das cardassiani-
sche Schlachtschiff beamen, das
an der Station angelegt hat. An
Bord kommt es zum ultimativen
Showdown ... So, fiir diesmal
habt lhr genug gesehen. Die La-
byrinthe und Ratsel dieses Mo-
duls werden wir vielleicht mal in
einer Game Guide behandeln ...

Flug durch das Wurmloch: Oben
links seht Ihr die Schutzschild-Ener-
gie. Rechts ist angezeigt, wie weit
der Weg zum Ziel noch ist.

Stoppt die Bombenproduktion. Dies
ist eine der schwersten Runden:
Wer falsch springt oder sich nicht
rechtzeitig hochzieht, verliert!

- OOoACIES - oooo]

R WE HAVE TO
THE ESCAPE PODS *

Die Borg nehmen die USS Saratoga
auseinander (und nebenbei neun-
unddreizig andere Starfleet-Schif-
fe). thr maBt Informationen ...

Den Laserwerfern kann der Form-
wandler Odo in seiner ,mensch-
lichen*” Gestalt nicht entgehen.
Dazu muB er sich in eine Art ...

im Asteroiden-Glrtel jagt Ihr das
Schiff der Terroristen, Da sind ruhi-
ge Finger gefragt: SchieBt auf die
Steinbrocken. Panik bringt nichts.

Bevor das Schiff auseinanderbricht,
beamt Kira die Verdachtigen an
Bord ihres eigenen Shuttles. Sie
kehrt nach DS 9 zurlick.

Bashir ermittelbssseeees.

it
GARAK .
HOKW ARE YOUW?

e e Py
LL DO MY EBEST . HELLOD »

Zurtick auf DS 9 bietet Julian Bashir
Sisko Hilfe an. Ihr schltpft in seine
Haut: Als Doktor befragt Ihr die
Leute und findet Spuren.

Wer die TV-Serie kennt, weiB3, wen
man besuchen muB: Den cardassia-
nischen Schneider (und Spion?)
Garak und den Barbesitzer Quark.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Playmates
Vertrieb: Avalon

Termin: September
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaSworter
Genre: Action-Adventure

... aus dem Computer holen, den
Borg, Feuern und Kurzschlissen
ausweichen sowie Siskos Sohn Jake
retten.

~Deep Space 9: Cross-
roads of Time* bringt
die distere Stimmung
gut riiber: Niemandem
kann man trauen,
nichts funktioniert,
tberall lauern Gegner.
Bei der Reise durch das
Wurmloch hétten wir
uns eine Mode-7-5e-
quenz gewiinscht.
Dennoch wird das ek
Spiel bei Trekkies mit
Sicherheit Fans finden
-und nicht nurda. og

-HH;.'HHII‘IHI

1 pm—

... bajoranische Ratte verwandeln.
Auch den Cardassianern entgeht er
so. AuBerdem kann er jetzt durch
die Luftungsschéchte schlaptfen.



L L L o e

S S v

Taitos ,,Puzzie Bob-
ble” (in Amerika
»Bust-a-Move”)
legte unsere Mit-
tagspause fiir eini-
ge Tage lahm. So
spaBig ist die Ani-
mation, so kniffelig
die Ausfiihrung.
Und das bei einer
einfachen Idee a la
~Tetris”: Bringt
Luftblasen zum
Platzen, indem lhr
sie mit mindestens
¢ zwei gleichfarbigen
kombiniert.

DIE ZWEI-DRACHEN-BLASEN-PLATZEREI

ilder alleine konnen nicht
B zeigen, was an Action wirk-

lich abgeht, wenn zwei
Puzzle“r gemeinsam ,Bobble*n.
Die Blasen werden von den Win-
den reflektiert (Einfallswinkel =
Ausfallswinkel, Geometrie, Leu-
te!). Je mehr Blasen bei einen
Spieler entfernt werden, desto
mehr bekommt sein Gegner dazu.

HANDICAP

Jetzt heiBt es nur noch, in der
vorgegebenen Zeit abzurdumen.

Fiir ausgewogene Chancen sorgt
die Handicap-Funktion.

DAS EIN-DRACHEN-ABENTEUER

e

Es kann nur einen (Sieger) ge-
ben. Der Verlierer heult.

Allein habt Ihr die Maglichkeit,
fiir den Zweikampf zu iiben. In

100 Runden gibt es immer wie-
der neue Uberraschungen. Zum
einen nahert sich die Decke. Die
»Donner-Blasen” léschen ganze
Reihen von Luftballons aus, und
Wasser wascht die Farbe aus den
Blasen. Die darunterliegenden
nehmen dann diese Farbe an.

Zeitprobleme!

=Xe)
“-_
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Wer siFh Zeit 1aBt, wird von den
Kanonferen ermahnt. Bej , Nul|”
geht die Blase allein los.

Beim ersten Spiel wird Euch ge-
zeigt, wie die Blase fliegt.

Wird ein Flammensymbol getrof-
fen, schmaucht sie Blasen weg.

Taito ® und Puzzle Bobble ™
are Trademarks of Taito Corp. © 1995.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Taito

Vertrieb: Mitsui
Termin: bereits erschien
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: PaBworter

Genre: Action/Strategie

Es sind immer die ein
fachen Konzepte, die
SpaB machen: Taitos
~Puzzle Bobble™ ist
Feger, wenn man zu
zweit gegeneinander
spielt. Allein hat man
die 100 Level schnell
durch.



MANIAC sagt:

“EIN
AUSGEKLUGELTER
ACTIONHAMMER"

DIE HARTESTE VERSUCHUNG

SEIT ES VIDEOSPIELE GIBT!

SUPER NINTENDD

INTERACTIVE IMN SWT Hudson Soft ® is a frademark of Hudson Soft Co., Lid. ® 1994 HUDSON SOFT
entertainment © 1994 RED © 1994 KEITA AMEMIYA. All Rights Reserved.




Es ist selten, daB3
ein deutscher Regis-
seur in den Staaten
Erfolg hat. Aber Ro-
land Emmerich hat-
te wieder einen -
mit , Stargate”. Pro-
be Entertainment
programmierte fiir
Acclaim die Filmum-
setzung auf dem
Super Nintendo.

nno 1920 fand man in Agypten ein riesiges kreis-
rundes Artefakt mit ratselhafter Inschrift. Erst

1994 kommt der Archdologe Daniel Jackson dem
Ritsel auf die Spur: Der Kreis ist eine Art Tor zu den
Sternen, ein ,Stargate”. Es gelingt Daniel, mit Hilfe der
Inschrift das Stargate zu 6ffnen. Ein Militar-Trupp unter
der Fiihrung von Col. Jack O’Neal testet das Tor und fin-
det sich auf einem fernen Planeten wieder. Dort scheint
das alte Agypten nie untergegangen zu sein. Denn aufer
Pyramiden gibt es ein unterdriicktes Volk, das jene er-
richten muf3. Eure Aufgabe ist es, in die Rolle von Jack
0’Neal zu schliipfen und den Tyrannen des Planeten zu
stiirzen. Es gibt insgesamt drei groRe Missionen, die
iiber das Ende entscheiden: 1.: Besiegt Ra. 2.: Findet alle
Teile der mitgebrachten Atombombe. 3.: Sammelt alle
Symbole, die Ihr fiir Eure Riickreise braucht.

™ & © 1994 Le Studio Canal+
© 1994 Acclaim Entertainment Inc.




Technik 1: Granatenwurf im Hangen

Jack ist ein geiibter , Cliffhanger”.
Wahrend er an Klippen, Vorspriin-

gen etc. hangt, kann er Handgrana-
ten nach oben werfen oder auf un-

ten laufende Gegner fallen lassen.

AuBerdem ist er in der Lage, mit sei-
nem Gewehr rund um sich herum zu

schieBen und Gegner in allen Him-
melsrichtungen auszuschalten.

Technik 2: Verschiedene SchuBBarten

Verschiedene Munitionsarten wurden
iiberall auf dem Planeten verteilt. Darun-
ter sind drei Starken, zwei SchuBge-
schwindigkeiten und zwei verschledene s
Reichweiten. ” e
Aber paBt auf
die Warmeanzei-
ge auf. Uberhitzt
sich das Gewehr,
sieht es schlecht
fiir Euch aus.

Mission |

Die erste Mission startet mitten in der Wiiste. Es gibt dort insgesamt
drei Hohlen. Eure Aufgabe ist es, fiinf Kisten mit Eurer Ausriistung zu
finden. Die zweite Hohle ist die GroBte, seht hierzu auf unsere Karte.

00 0O0OVPOGOOGOEOGOONOOGOOOOOOEEOSEST

Drei Hohlen

Es gibt viele Gegenstande in den
Héhlen. Die zweite ist mit ihren
vielen Schétzen aber die interes-
santeste.

Wiiste Mienen

Paf3t in der Wiiste auf Euren Weg
auf. Denn an manchen Stellen
liegen Minen. Tretet auf mehrere
und Ihr seid Energie los.

Hier stellt
Euch auch i ' 1
s:srtg‘;:::' | :Schmﬂt auf. :hn oder - Da helfen
 werft eine Granate, - nur Schusse.
Aufgabe. T ‘bevor er schieBt, ’h 1 : W

Ihr befindet Euch in Nagada, der Stadt der Wiistenbewohner. Eure
Aufgabe besteht darin, vier Mitglieder des Altestenbeirates zu finden.
In der Stadt selbst gibt es viele Wohnungen, in die Ihr gelangen konnt.
VerpaBt keine davon, denn dort findet Ihr neben Munition lebensnot-

 Ra's Wachter sind eine echte H
auf um anzugreifen und si h

wendige Energiekisten.

Verstecktes 1-Up

Jeweils ein Extra-Leben findet lhr
ganz oben {iber den Dachern und
in der ersten Wohnung.

1 Rammt die Tiiren

lhr werdet immer wieder auf ver-
schlossene Tiiren treffen, die Euch
den Weg versperren. SchieBt sie

- | " S0 schnen wie moglich
einfach in Stiicke. -

Hier teleportiert sich der Wach-
ter. Weicht ihm nach oben aus.

ab, sobald lhr auf dem Boden seid.



game guide

MisSion Jeeeccccccccccccccccccccccccccccccnns

Zuriick in der Wiiste. Dort trefft Ihr erneut auf Da- nen Ausriistungskisten. AuBerdem maochte Kowalski
niel. Dieser gibt Euch genaue Instruktionen: Sucht mit Euch sprechen. Also macht lhr Euch erneut auf
Eure fiinf Kameraden und gebt Ihnen die gefunde- die Reise durch die Wiiste und die Hohlen.
poie R AT i K d _Es‘gib"t er,dieﬂiegend
_ Beste Ausriistung = "2Meracen e e
M ete s s PR e P , In der zweiten Hohle wartet Kowalski. Er teilt Euch mit, daB S:th_le.Bel!. Weicht ihnen aus,
~ Ganzunten in der zweiten Hohle ein Eingeborenen-Junge Euch helfen kann, die Teile einer mit- bis sie diagonal fliegen, jetzt
; ﬁ"de“hr e Kuhlaggregat fur gebrachten Atombombe zu finden. Diese braucht Ihr, um Ra kﬁ'.mt thr die
e -Egngaschuggggg_wehr. D@?‘; : endgiiltig besiegen zu konnen. Denn solltet lhr am Ende des Flat_' z
: p ombrmert-_;gi’t_zemem Spieles nicht alle Teile besitzen, fertipec
Wi Sdmell- : gibt es kein Happy-End. e
fe;.'e't.a llf*:‘ : Drei Eurer hindert
- satagist - Kameraden M
dinb—uste sind in der  greifen.
. ﬁusm" ; dritten Hohle.
e o Die restlichen
B befinden sich
in Nagada.

Die Hohlen sind sehr komplex,
deshalb haben wir einen Tip fiir
Euch: Schaut genau auf unsere
Bilder, denn dort befinden sich
Eure Kameraden.




Nachdem Ihr Anubis besiegt habt, trefft Ihr Sha’uri, die Euch mitteilt,
daB Ihr umbedingt den Jungen Skaara finden miiBt. Dieser hat namlich
genauere Informationen iiber Eure Gegner.

Wieder seid lhr in der
Wiiste und sucht Skaara.
Die Hohleneingénge sind
diesmal verschlossen.
SchieBt auf die obere Ziel-
scheibe und die Tore zu
den Hohlen werden sich
offnen.

Zuriick in Nagada miiBt Ihr wieder
Sha'uri finden. Sie hat sich wie ein Dorf-
altester verkleidet, damit sie nicht von
Ra‘s Wachen erkannt wird. Auf die flie-
genden Wachter schieBt lhr zuerst, bevor
sie nach einer Superbombe abstiirzen.

Habt thr Sha'uri gefunden, schickt
sie Euch zum Ost-Tor. Auf Eurem
Weg dorthin trefft Ihr Gegner, die
aus Fenstern schieBen. Kommt
ihnen einfach zuvor.

MisSion 9 secocecsccocce

Von Skaara erfahrt Ihr, daB Daniel in eine Falle gelaufen ist. Nun wird
er von Ra's Gefolgsleuten gefangen gehalten. Eure Aufgabe ist es, ihn
zu befreien. Dazu miiBt Ihr in die Hohle des Lowen. Nachdem Ihr Da-
niel befreit habt, ist noch der Schalter fiir den Ausgang zu aktivieren.

Taucht Anubis neben Euch auf,
solltet Ihr eine Granate werfen.

¥ kénnt thr ihn nicht angreifen.

PR 4 L&
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MiSSiON J) seeececcceccecccccscccsssscscsccces

Anstelle von Daniel miiBt thr nun mit Col. Jack O'Neal einen geg-

nerischen Raumgleiter entfithren. Mit diesem solltet Ihr alle anderen
15 Flugobjekte vom Himmel hohlen. Dies ist fiir Euch wahrscheinlich
die harteste Probe im bisherigen Spielablauf.

Auftanken

Auf dem Boden seht lhrim- | ——
mer wieder Kanonen. Diese
solltet thr unbedingt aus-

schalten. Denn so erscheint =
ein Gegenstand, der Euch 0
Energie zuriickbringt. Na- - <
tiirlich miiBt lhr diese noch -
aufsammeln.

Hinterriicks

Zeigt Euer Bord-
computer an,

daB sich ein geg-
nerischer Gleiter
hinter Euch befin-
det, miBt lhr sei-
nem BeschuB aus-
weichen. Veran-
dert immer wieder
Eure Hohe.
Schwebt er dann
vor Euch, geht auf
seine Hohe und

schieBt.

Missinn]]....................... Mission I¢

Nach dem Flug trefft lhr wieder auf Skaara. Dieser zeigt Euch zwei
Hohleneingange. Im rechten befindet sich ein Raum, der Euch direkt
nach Nagada zuriickbringt. Benutzt Ihr allerdings

den linken Eingang, miit
Ihr durch ein verzwicktes
Minensystem. Hier findet lhr
aber haufenweise niitzliche
Gegenstande. Letztendlich
gelangt Ihr auch auf diesem
Weg nach Nagada. Hier
wabhlt lhr lieber selbst, was
fiir Euch am Besten ist.

Sha’uri wurde von Anubis gekid-
nappt und befindet sich irgend-
wo in Nagada. Eure Aufgabe ist
es, sie jetzt zu finden und zu be-
freien. Achtet auf den Schalter
an der Wand. Denn wenn lhr auf
diesen schieBt, 6ffnet sich der
kurze Weg zu Anubis.

Ganz oben seid lhr am sicher-
sten, Daftr braucht Jhr.mehr
Zeit, um Anubis zu besiegen.

N Bleibt in der Mitte. Erscheint
"\ Anubis oben, greift die obere
o plattform und werft Granaten.

Hangt Euch links an die Ebene und
{af3t Euch nach unten fallen. S0
kommt Ihr an die guten Sachen.

MisSion 14 <««----

Nach der zweiten Runde gegen
Anubis gibt Euch Sha'uri den Auf-
trag, Waffen zu besorgen. Hierbei
handelt es sich um acht Laser-
stabe, die Ra's Wachen bei sich
tragen. Also macht Ihr Euch aufin
Ra’s Raumschiff. Tip: An manchen
Decken befinden sich Seile.

jon 15

Sucht in der
Wiiste die acht
Eingeborenen
und gebt ihnen
die eingesam-
melten Waffen.

Wieder in Nagada, miiBt Ihr die
Verrater finden. Sie schieBen
zwar nicht auf Euch, dennoch
solitet Ihr sie beseitigen. Denn
sonst geht es nicht weiter.

Mission 16

lhr besteigt erneut einen Raum-
gleiter, um nach Nagada zuriick-
zufliegen. Da der Treibstoff nicht
ausreicht, miBt lhr die Energie-
symbole einsammeln.




Mission 17+« <ES 25 ) MisSion 19 «ceeeeeeeees

Zuriick in der Wiiste trefft Ihr auf
Eure Manner, die Euch zum Dorf-
dltesten schicken. Der befindet

Irgendwo in
sich mitten in einer Hohle. der Pyramide
gibt es sechs
B - Schalter.
MISS'O" ]Hooooooooooooo iy
ern Ra's
s Raumgleiter.
Findet sie
Der Dorfélteste wiederum schickt Euch in die und schaltet
Pyramide. Dort befinden sich neben zahireichen die Gleiter
Gegnern auch Ra’s Computer. Diesen gilt es zu damit ab.

beseitigen. Dann miiBt Ihr noch Daniel finden.

| nn e
Miccion O URd s cassvrncscesseasionsammmnsnss

Die letzten Konfrontationen stehen Euch bevor. Erst stellt Ihr Euch Verliert lhr den Kampf gegen den Unterwelt-Herrscher Anubis, seid Ihr
dem ,Totengott” Anubis. Danach habt lhr einen Termin bei Ra hchst-  nicht nur ein Leben los, sondern auch Eure gesamte Ausriistung mit
persdnlich. Eine Kleinigkeit gibt es allerdings doch noch zu erwdhnen:  den (hoffentlich zahlreich aufgesammelten) Granaten.

Bleibt ruhig auf der Stelle stehen, bis Anubis auf  mehrere Tiiren zur Auswahl. Wer die falsche
Eurer rechten Seite erscheint. Werft schnell eine  nimmt, kommt in den ersten Raum und kann
Supergranate auf ihn, wenn er sich zeigt. Wenn  noch ein paar Gegenstande sammein.

Ihr den , Totengott” besiegt habt, stehen Euch

Pafit auf die Dornen irq ersten
Raum auf. Fallt nicht hinein!

System: Super Nintendo
Preis: ca. 160 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
; - Die obere rechte Tiir ict wim p Termin: bereits erschienen

= Tip: Haltet Euch immer auf der tige und fahrt £ uc;: ;:ffndzjfeﬂ‘m- Spielertio it
Nehmt Euch vor den fliegenden 2weiten Stufe von links auf : Kapazitat: 16 Megabit
Wachen in acht ung duckt Euch. Features: PaBwortsystem
Genre: Jump'n'Run

Ra hat nicht nur lenkbare Raketen, son-  beste Position. Attackiert ihn immer
dern auch noch einen Laserstab, mit dem  wieder mit Supergranaten und Gewehr- _
er in acht Richtungen schieBen kann. Auf  salven. Einmal besiegt, kommt Ra in sei-

dem unteren Bild zeigen wir Euch die ner wirklichen Form wieder. ~Stargate” ist ein ziem-
lich kniffliges Spiel mit
vier moglichen Enden.
Man muB es namlich
nicht nur einfach
durchlaufen, sondern
auch verschiedene
Gegenstédnde aufsam-
meln. Wie zum Beispiel
alle Teile der mitge-
brachten Atombombe,
oder alle Symbole der
Adresse, um nach
Hause zuriickkehren zu
kénnen.

position. Von hier aus Wenn lhr Ra das erste Mal besiegt habt, verwandelt
Lenkraketen am pesten ausschalten: er sich in Skeleton. Er ist jetzt noch starker als vorher.
el

stellt Euch genau auf diese

kann man die jvn




preview

uffallend ist die schone iso-
~metrische Sichtweise des
Spielfeldes. Die Optionen
sind auf ein Minimum reduziert.
Das Ziel ist es natiirlich, Tore zu
schiefen, aber die Kicker kimpfen
mit harten Bandagen und ,Special
Moves®. So verwandelt sich der Ball
 in einen Feuerball und es wird ge-
treten und gerempelt. :

Auswahl
TEAMALSWAKL

DEUTSCHLAND

HOLUMBIEN

Teams, Wetterbedingungen,
Spieldauer und -hérte kénnen
eingestellt werden.

Tackling _

R
=
KopfstoB, Flugball, Fallriickzieher

und Hackentrick gehdren zum
Repertoire eines jeden Kickers..

FuBball befliigelt
die Fantasie der
Programmierer.
Diesmal ist U.S.
Gold an der Reihe.
~Mario Basler pra-
sentiert Fever Pitch
Soccer” fiir das
SNES unterscheidet
sich jedoch von
anderen Modulen.
Es will keine echte
Simulation sein,
sondern Action-

= geladen wie ,Street

Fighter”.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: U.S. Gold
Vertrieb: CentreGold
Termin: August
Spieler: 1-5 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwarter,
deutscher Bildschirmtext,
Multitap kompatibel

2

Die Kicker sind ,gerendert”, um Der Torwart kann das Leder pra-
wirklichkeitsgetreuer zu sein. zise abgeben. Ein steuerbarer
Man weiB stets, wer am Ball ist. Kreis zeigt das Ziel des Schusses.

Was wire ein FuBballspiel ohne ElfmeterschieBen? Ein Rasenmaher-
ahnlicher Peiler flitzt iiber die Torlinie, um Ballhhe und -winkel zu
bestimmen. Echt amiisant. Leider hat man keine Ubungsmoglichkeit.

11995 U.S. Gold Ltd:

Genre: Sport

Wer mehr von Bolzen
als von Taktik halt, ist
mit ,Mario Basler pra-
sentiert Fever Pitch
Soccer” gut bedient.
Die Spieliibersicht ist
sehr sachlich angelegt
und der Sound pas-
send. Die 5-Spieler-
Option macht den
Kick- und Tritt-Wettbe-
werb interessant. pv
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In Amerika ist
~Judge Dredd”
bereits ein Comic
mit Kultstatus. Jetzt
scheint die Richter-
Welle auch nach
Deutschland uber-
zuschwappen. Denn
aufBBer den Comics
und dem dazu-
gehodrigen Film mit
Sylvester Stallone
gibt es eine Super-
Nintendo-Umset-
zung zum Comic-
Film. Verantwort-
lich hierfiir zeichnet
Acclaim. Probe pro-
grammierte das
Modul .

Waffen und Verteidigungstechnikeneececcc oo

«Judge Dredd” beherrscht nicht nur die Kunst der Selbstverteidigung, Wirkung man sich genauer anschauen sollte. Und hier geben wir Euch
sondern ist auch ein Experte in der Handhabung von Feuerwaffen. einen kleinen Uberblick iiber die meistgebrauchten Angriffs- und Ver-
AuBerdem finden sich eine Menge verschiedenartiger Munition, deren teidigungstechniken, sowie die Benutzung der Waffen.

Nehmt sie fest!

Manche Gegner lassen sich mit Mit der Pistole kann man Gegner i ; z
: , 2 = % : : : Manche Gegner horen nach ein paar Schiissen
einem Direktangriff schneller iiber- bezwingen, die weiter entfernt sind. i€ deton Eieh % Kampfon. Joot kont Ihe sie
waltigen, als durch Schiisse. Jedoch Verschiedene Munitionsarten ent;nge d%r et elf onn.ten Kick ine: Jansuits
ist hierbei Schnelligkeit gefragt. beschleunigen den Vorgang. = g -
befdrdern oder verhaften. Uberlegt es Euch gut,
e B 2 denn fiir eine Festnahme gibt es Extrapunkte.
Driickt dafiir einfach die X-Taste.

Wenn sich
Eure Gegner
ergeben,
kénnt lhr sie
ohne weite-
res verhaften
und abtrans-
pottieren fas-

J'."l"f._...-._._..._..‘_n_.::
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Granaten gehoren zu den besten Der Sprengstoff ist die starkste
Waffen im Spiel. Sie besiegen fast Waffe und besiegt jeden Gegner.
jeden Gegner und sind in hoheren Wenn |hr gegen die ABC Warbots
Leveln fast unverzichtbar. kdmpft, ist dies die beste Wahl.

|
|
of
[

Wenn die
Verbrecher
abgefuhrt
werden, kann %
es vorkom-
men, dabB sie
nttzliche ¥

Gegenstande
hinterlassen.

i

T

© 1995 Cinergi Pictures Entertainment Inc. and Cinergi Productions
© 1995 Egmont Foundation; © 1995 Acclaim Entertainment, Inc.




Verpflichtungen Die Action begmnt

City One und sorgt dort unter

dem Namen Judge Dredd fiir
Recht und Ordnung. Sein Leben ist
nicht einfach, denn durch diesen

j o Dredd ist Richter in Mega-

Job macht er sich eine Menge T
Folade. Diste Bocken ainien teun AMMUNITION S :

GIREIESE NCCHen QINGIL LEUIHL FOUND IN THE RRER TO i
schen Plan aus, um den Richter PREVENT FURTHER WARS .. 3
ein fiir alle mal aus dem Verkehr . i
zu ziehen. Schliipft in seine Rolle Es gibt bis zu zwei Missionen pro Haltet die Augen weit offen um
und vereitelt diese Pline. Stage. Pragt sie Euch gut ein! Eure Gegner friih zu erkennen!

=

Infos zum Spielablaufe e o e o e o e e
Wichtige Missionen Das PaBwortsystem
In fast jedem Level stehen irgendwo Computer. Es gibt nur insgesamt vier PaBwérter, jeweils nach
Stellt Euch davor, um auf sie zuzugreifen. Hier er- Stage 2-3, Level 6, Stage 13-2 und 15-2. Gebt lhr
fahrt lhr alles Wissenswerte, was den Spielablauf das PaBwort ein, steigt Ihr allerdings ein paar Sta-

betrifft: Die Inhalte Eurer Missionen, den Status von  ges vorher ein. Als Beispiel: Mit dem PaBwort nach
Judge Dredd der Stage 2-3, startet Ihr in Stage 2-1.

(Energie, ver-
schiedene Quo-
ten, etc.) und
den Waffensta-
tus (Anzahl der
Munitionen und
Waffentypen).

JUSTICE CENTRAI
YOU HAUE 2

e Ao M B

UVID-COM LINK

1. Level: Heavenly Haven e e e e occcccccccoe
Stage 1-1 Stage 1-2

HAUPTMISSION Zerschlagt 18 Waffenkisten HAUPTMISSION Zerschlagt 16 Waffenkisten
NEBENMISSION Verhaftet 12 Personen NEBENMISSION Verhaftet 7 Personen

Diese und die néchste Stage sind einfach. Eure Gegner lassen sich Hier noch eine andere Art, wie lhr die Kiste vor dem Zerschlagen
leicht von der Leiter aus besiegen. Achtet darauf, welche Kisten lhr benutzen kénnt. Schiebt diese zur Lasertiir, besteigt sie und springt zu
zerschlagt, manche kann man vorher anderweitig benutzen. den anderen Kisten nach oben. So entgehen Euch keine Items.

Ihr kénnt Eure Gegner besiegen, Springt von der Kiste aus Gber die Springt nach oben und laBt Euch Schieft auf den Boss, wihrend er
ohne daB sie Euch schaden kénnen. Mauer in den Bonusteil der Stage. die vielen Extras nicht entgehen! aufrecht steht.

2. Level: Aspen Penal Colonyecceccccccccee

HAUPTMISSION
Stage 2-1
o Durch die Wand

Hier kdonnt Ihr mit dem Kopf durch die Wand. Geht
einfach ganz nach links, wéhrend lhr immer wieder
auf Eure Gegner ballert. Versucht hierbei auf Ihre
Beine zu schieBen, denn so konnen sie keine Messer
nach Euch werfen. AuBerhalb findet Ihr dann jede
Menge niitzliche Gegensténde und Munition.

Schlieft 5 Sicherheitgtiiren
Verhaftet und Verurteilt 30 Personen
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Stage 2-2 HAUPTMISSION Schlieft 6 Sicherheifstiiren
g NEBENMISSION Verhaftet und Verurteilt 31 Personen

€ sprung an die Leiter 9 Fahrende Plattformen

Unten seht lhr eine Leiter. Stellt Ihr Euch {iber sie, fallt thr nach unten. Hier ist Euer Sprungtalent gefragt. Springt von einer fahrenden Platt-
Um die Leiter zu greifen, miiBt Ihr sofort wahrend des Falls das Steu- form zur anderen. Jetzt miiBt Ihr nur noch den Gegner auf der festen
erkreuz nach oben driicken. Sonst fallt Ihr direkt vor Euren Gegner. Plattform ausschalten. Das geht am besten mit einer Handgranate.

3. Level: The Desert eeccecceovcccccccocccccoce

HAUPTMISSION Findet Judge Fargo
Stage 3-1 Verhaftet alle Personen Stage 3‘2

Im zweiten Kapitel in der Wiiste
wird der ganze Weg etwas kom-
plexer. Um die Hauptmission zu
erfiillen, miiBt Ihr Euch eigentlich
nur oberhalb der Wiiste durch-
kampfen. Wenn lhr aber auch die
Nebenmission erfiillen und alle
Personen verhaften und verurtei-
len wollt, diirft Ihr auf die untere
Route nicht verzichten. Denn
dort befinden sich, neben ein
paar Gegensténden, auch viele
Gegner.

1hr befindet Euch in der Wiiste. Dorthin hat sich namlich der
oberste Richter Fargo zuriickgezogen. Wenn Ihr diesen findet,
zeigt er Euch den Weg zum groBen Gesetzbuch und stirbt. Auf
der Suche nach Fargo
stellen sich Euch
schwarze Soldaten und
Gila Munja-Krieger in
den Weg. Diese konnt
Ihr am besten mit Gra-
naten besiegen. Ubri-
gens: Haltet Euch von
den Sauregruben fern.

FOREP OO
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Findet Judge Fargo, bevor er von uns geht!
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o Zugriff auf den Computer

Um die Sicherheitstiiren zu
schlieBen, miiBt lhr auf die Com-
puter zugreifen. Es gibt insge-
samt sechs Computer in dieser
Stage. Diese werden natiirlich
gut bewacht. So habt Ihr an
manchen Stellen mehrere Gegner
zu besiegen, bevor Ihr auf den
Computer zurgreifen konnt.

o O Geheimraum mit Zugriffscode

An der Stelle, die mit der 3 markiert ist, steht ein Computer, auf den
Ihr nicht zugreifen konnt. Zerschlagt ihn, denn er ist fiir die Lasersper-
re bei Punkt 4 verantwortlich. Jetzt konnt Ihr an das Extra-Leben und
das Herz auf der versperrten Ebene gelangen. lhr nehmt einfach von
rechts Anlauf und springt. PaBt aber auf das Wachmonster auf.

S S T e e

Stage 2-3 HAUPTMISSION p SchlieBt 4 Sicherheitstiiren
g NEBENMISSION Verhaftet 17 Personen

€ Geheimgang Boss

Nachdem Ihr den ersten Computer gefunden und Der Boss
benutzt habt, solitet Ihr weiter nach links laufen. sitzt gemiit-
Springt dort nach oben gegen die Wand. Und siehe lich in sei-
da, lhr gelangt nem Aufzug X
in einen Ge- und fahrt N
heimraum. damit rum. =
Er bewirft oy

Befinden sich Gegner (ber Euch,
schieBt sie einfach von unten ab!

Euch mitFeuerbéllen. Lauft
zur linken Seite und springt dort auf eine fah-
rende Plattform. Von hier aus kénnt lhr am
besten seinen Geschossen ausweichen und
selbst auf ihn schieBen.

HAUPTMISSION Findet das Gesetzbuch
NEBENMISSION Verhaftet alle Personen

Der Kampf gegen den
Boss findet auf der rech-
ten unteren Seite in die-
ser Stage statt. Die beste
Position fiir Euch ist auf
der linken Seite des Bos-
ses. SchieBt auf diesen,
wahrend er sich weiter
weg von Euch befindet. Kommt er auf Euch zu, geht Ihr einfach
eine Plattform nach oben und weicht seinen Attacken aus.
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ie Romer unter der Herrschaft des Juli-
D us Cisar haben fast ganz Europa

besetzt. Nur ein kleines gallisches Dorf
kann sich der Eroberung entziehen. Der Grund
dafiir sind ein mysterioser Zaubertrank und die
dadurch unbesiegbaren Einheimischen. Asterix
und Obelix, zwei dieser Dorfler, gehen aus Spa
auf eine Wette ein. Sie sollen fiinf von den Ro-
mern besetzte Linder bereisen. Als Beweis, da
sie wirklich {iberall waren, miissen sie ein
jeweils landestypisches Souvenir mit nach
Hause bringen.

ASTERIX & OBELIX

Passend zum zweiten Teil des Spiels hat Asterix seinen groBen Freund
Obelix mitgebracht. Am Anfang kdonnt lhr wahlen, mit welchem Gallier
das Abenteuer losgeht.

Asterix
e
- e -

——— A ———

B
=

Lo _mmmime. SR o b ol

Lang ersehnt und
endlich da! Der
zweite Teil der
~Asterix”-Aben-
teuer fiir das Super
Nintendo: , Asterix
und Obelix”. Wie-

der zeichnet ein
Programmierer-
Team der franzo-
sischen Software-
firma Infogrames
daflir verantwort-
lich. Und es hat
dabei so gute Ar-
beit geleistet, da
sich Nintendo of
Europe selbst um
den Vertrieb kiim-
mern wird. Ubri-
gens wurden extra
fur dieses Modul
funf der beliebten
Comics zusammen-
gewdurfelt.

2-SPIELER-MODUS

An eine gute Zusammenarbeit der beiden Gallier wurde auch ge-
dacht. So kann im Zwei-Spieler-Modus der eine Spieler Asterix und
der andere Obelix steuern. Doch das ganze ist nicht wie bei iib-
lichen Spielen aufgebaut, denn die Helden gehen zusammen und
auf dem gleichen Bildschirm auf Romerjagd und Souvenirsuche.

© 1995 Infogrames Entertainment.
© 1995 Les Editions Albert-Rene/Goscinny-Uderzo



AKT O: DAS DORF

Die Gegner

Der Dorfwald wimmelt nur so
von Gegnern. Hier konnt lhr Euch
ein wenig Zeit lassen, da der
Weg zum nachsten Akt nicht so
weit ist. In dieser Zeit kdnnt lhr
Eure Gegner genau beobachten
und eine Taktik gegen sie ent-
wickeln. Bei Wildschweinen ist
es z. B. ratsam, die Tiere vorbei-
rennen zu lassen, um sie dann
von hinten zu treffen.

Pal3t auf die Busche auf, denn hin-
ter einigen sind Rémer versteckt!
Kommt ihnen nicht zu nahe.

Verschiedene Ebenen

Innerhalb der Level konnt Ihr auf verschiedenen Ebenen entlang-
schlendern. Auf dem Weg aus dem Dorf gibt es einen Hauptweg, der
sich unten befindet, und zusatzlich einen Weg direkt am Waldrand. lhr
konnt somit Euren Gegnern entweder ausweichen oder sie direkt an-
greifen. Ratsam ist es aber, sich allen Konfrontationen zu stellen und
die Romer ordentlich zu verdreschen. Denn fiir jeden Helm, den lhr
einsammelt, gibt es Extrapunkte.

Natdrlich trefft Ihr Gberall auf klei-
ne Rémerwachen. Kommt ihnen
mit gezielten Schldgen zuvor!

Gebratene Wildschweine sind das
Leibgericht von Obelix. Doch Ihr
muBt sie erst einmal fangen.

Der Zaubertrank

Hinter den Steinen verbergen sich Kostbarkeiten, die Ihr auf keinen
Fall versaumen solltet. Es sind entweder Miinzen, Schweinshaxen oder
ein Fldschchen Zaubertrank. Habt Ihr einen solchen Trank gefunden,
wird er sofort verzehrt. Es blitzt und donnert und
schon seid Ihr unverwundbar. AuBerdem verfiigt Ihr
iiber iibernatiirliche Krafte und katapultiert jeden
Gegner, der Euch in die Quere kommt, einfach weg.
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AKT 1: DIE UBERFAHRT

Bootsfahrt . i Romergaleere

Am Meer angekommen, kann die Auf der Uberfahrt kommt Ihr an
Uberfahrt nach GroBbritannien zwei romischen Galeeren vorbei,
beginnen. Steigt in das kleine L= R die aufraumt werden sollten.
Ruderboot und fahrt los. Anfangs i Klettert auf das Schiff und ver-
fallen Steine vom Himmel denen ( e B haut die Rémer. Am Ende der
Ihr ausweichen solltet. Spater Y2 s B zweiten Galeere findet Ihr einen
springen Fische aus dem Wasser. 3 : Aufseher mit Peitsche.

=

In GroBbritannien miiBt lhr erst die Klippen Springt tber die Piraten und verpaBt ihnen auch Wippen zum Hochkatapultieren. Ebenso
erklimmen. Hier stellen sich Euch neben Mé- eine saubere Abreibung. Es gibt hier nicht nur  gibt es Plattformen, die von Fontanen getra-
wen auch einige Piraten in den Weg. Diese einfache Plattformen und Leitern, die Euch gen werden. Stellt Ihr Euch auf eine, geht sie
lachen Euch aus und werfen mit Felsbrocken. den Weg nach oben ermdglichen, sondern nach unten und eine andere nach oben.

oo ot e AT

R T e &




AKT 2: AUF DEM LAND

System: Super

Das Land Die Briicke Harstollel
Der Weg nach London fithrt Euch  Auch bei der Brﬁckfe iiber den Vertrieb: Nintendt
quer durchs Land. Auch auf die- ~ FluB gibt es verschiedene Mog- Europe

sen Wegen sind die rémischen lichkeiten. Entweder Ihr springt Termin: —
sldner zu finden. Undineban iiber die Felsen im FluB und sam- Spieler: 1-2 Spiel
den einfachen Soldaten gibt es melt die Minzen auf. Oder Ihr ?ap:z't{tpau M
hier noch Kommandeure, die stellt Euch dem Kampf und lauft Gi?,:ﬁ}mp
einiges mehr einstecken kénnen ganz einfach iiber die Briicke. :

als herkommliche Soldaten.

Der Sound ist
zum Spiel ko

worden. Er sg
Jjeweiligen
Melodien wi

im Untergrund

Mitten auf dem Land seht

Ihr Holzbretter auf dem
Boden liegen. Springt ein
paar mal auf diese und der
Weg in den Untergrund

wird frei. Hier findet Ihr dann
einige niitzliche Sachen.

| LONDON

In London erkundet
lhr auf der Suche

nach dem Verlies die
StraBen der Stadt. Es
ist in einem Turm un-
tergebracht. lhr miiBt
die Tiiren der Zellen
aufbrechen und das ge-
fangene Football-Team
befreien. Vorsicht: Hin-
ter manchen Tiiren lau-
ern Verbrecher.

Die Grafik erin
durch seine schéi
und fliissigen An
tionen stark an a
Asterix-Filme. Aul
haben die Pro
mierer wie gef
kleine Gags ein

Durch die
nen Aufgak
LAsterix und
erfiillen mii

In Griechenland macht lhr Der vierte Teil der Reise fiihrt Spanien ist nicht nur fiir seine nur nach dur
Euch auf den Weg zu den Euch nach Agypten. Dort Stierkampfe, sondern auch Lindern zu fi
olympischen Spielen. Doch miiBt Ihr dem Architekten fiir die Piraterie bekannt. Die

der Weg zum Olymp fiihrt helfen, einen Palast fiir Kleo- erste Station in diesem Land

durch die Stadt Piréus. Hier patra zu bauen. Doch auch ist also ein Schiff der Seerdu-

gibt es nicht nur romische, hier haben sich die Romer ber. Besiegt die Piraten, da-

sondern auch griechische eingenistet und storen Euch, mit lhr spater in die Stier-

Soldner. wo es nur geht. kampfarena gehen kénnt.

len sollte.

!



competion
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Beweist, daB3 lhr ein
Adlerauge habt.
Findet in der. Falschung
die'zehn Fehler ..

undschickt sie an:
Nintendo Fun Vision
Stichwort ,Konami”
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt.am Main

Der Rechtsweg ist wie
immer ausgeschlossen.

reis;  je 1 Konami Sy
5 Preis:je 1 Konami S,
 21.-30. Preis: je 1 Konami
31.-200. Preis: je 1 Konaml Gamesgu;de '

1. Preis: 1 LederfuBba'Il rm'l:d
Ongmalunterschnften [
deutschen Natlonalmannschaft

2. Preis: 1 Vereinstrikot von Jay Jay Okocha
mit Originalunterschrift

3.-5. Preis: je 1 Super Advantage Joyboard E W MM ’g/p M,.;ﬂ’

von Asciiware

40
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1 ® Earthworm Jim

2 Donkey Kong Country

Intern. Superstar Soccer

2 lllusion of Time

3 Secret of Mana

SUPER NINTENDO

1

Mystic Quest NBA Jam T. E.

2 Aladdin 2 Konig der Léwen
3  Wario Land Wario Blast
Super Mario Land 3

4 Kénig der Léwen Wario Land

Super Mario Land 3

wi

Donkey Kong '94 Aladdin

Leisuresoft wurde 1986 als Tochter einer englischen Firma gegriindet.
Heute beschaftigen sich ca. 80 Mitarbeiter mit dem Vertrieb von Soft-
ware und Hardware-Zubehdr fiir Heimcomputer und Spielekonsolen.
Geschwindigkeit ist dabei Hexerei: Alle Artikel, fiir die bis 18.00 Uhr
Bestellungen eingehen, werden noch am gleichen Tag verschickt.

Drei Gold-Funnys sind in dieser Ausgabe zu fin-
den, und zwei davon haben letztendlich auch
den Sprung in unsere Top 5 geschafft. ,Donkey
Kong Land” folgt aber nur knapp abgeschlagen
auf Platz 6.

UL

Konig der Lowen Putty Squad

Dschungelbuch Theme Park

3  Puzzle Bobble

4  Big Sky Trooper

Asterix & Obel

() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.
Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse aller offiziell erhaltlichen Titel von
Virgin Megastore und Leisuresoft ermittelt. Wir danken fir die Unterstitzung.




competition

Fertig zum Beamen!

Kadetten der Sternenflotte: Willkommen auf Trekker ist das gar nicht schwierig. Alle

Deep Space Nine. Wir haben einen kleinen Ein- anderen finden die Antwort, wenn sie

stellungstest fiir Euch vorbereitet. Bevor Ihr die aktuelle Fun Vision scannen. Beamt

das Kommando iiber einen der 142 Preise be- Eure L&sung bis zum 15. September nach - ;
kommt, miiBt lhr eine historische Frankfurt. Mégen die Propheten mit Euch sein
Frage beantworten. Fiir einen wahren - und laBBt Euch nicht von Ferengis helfen! .

: "",\‘{:%_;'“ If,\' 419 I Wie hieﬂ l »
Yo b, ! das Raumschiff, 1
: auf dem Ben Sisko | }
i in der Schlacht 1
1 von Wolf 359 I
I gegen die Borg i
: kampfte? :
1 Ox DS9-Videos g
20 I i 7)( ~Crossroads of
X Mauspads und k ! Time” (SNES) von Virgin
20)( Poster von CIC i i ;
| e
! ] | r [ -
&‘r 5l i
e A e
>4 -’ I I a1 -' ‘:-FML
BOTSCHg I I . - --. ; [
IFTER : L T
i 1 - .
§ |
| i
I i
i , 1
i
I 25)( Uhren von Zeon I
sox SR i (Armband und A 10)( Raumschiff-Enter-
S ACR BUCHOr i rise-Spiele (TNG) von MB
ol e 3 Standmodelle) i P piele (TNG)

Lésungen an: Nintendo Fun Vision, Stichwort ~Deep Space 9“, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.*

HEYNE

BOCHER

=il

46 * * Der Recﬁtsweg ist ausgeschlossen. Bitte gebt Euer Nintendo-System an.

Wir bedanken uns herzlich bei allen Sponsoren.




Die Preise sind hei%, drum gibt's
die NFV jetzt im C@@len Bundle

zum Sommer-ggnderpreig:

@Ausgaben 39,-

12 Ausgaben 75.-
18 Ausgaben (incl. sonderheft) 119,

Alle Preise natiirlich inkl. Versandkosten!

Worauf wartet thr noch?
Das Angebot ist giiltig bis zum 15.9.95.

! g““'"'“-i The Advonturag ofs

: QRT3 13 (vo7 99 [ MOET A RN (| 15 (voi 95) [
‘ Nr, 11 (Januar 95) Nr. 12 (Februar g5) Neird (Aprfrs) ; ' Nr. 16 (fini 95)
| Natiirlich kénnt lhr die Heft auch Nintendo Fun Vision
einzeln nachbestellen. Fiir 6,80 DM  Stichwort ,Nachbestellung”

pro Heft zzgl. Versandkosten. Postfach 56 01 40

Bestellungen an: 60406 Frankfurt.
Legt bitte einen Verrechnungsscheck iiber den Gesamtbetrag der bestellten Hefte je 6, :
der Versandkosten bei. Fiir ein bis flinf Ausgaben zahit ihr 4,00 DM Versandkostenanteil. Ab de
sten Heft 7,50 DM. Ab sofort akzeptieren wir keine Briefmarken mehr! Versand ins Ausland auf nf

Die Lieferzeit kann bis zu vier Wochen betragen.
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VARIATIONEN

Mit der A-Taste und dem Richtungskreuz ergeben
sich zahlreiche Bewegungsvarianten: Kriechen,

schleichen, strecken ...

Mit den L- und R-Tasten wird
Putty zur Kampfmaschine. Nor-
malerweise schldgt er nach sei-
nen Gegnern. Hat Putty aber
Sterne gesammeit, beherrscht er
Spezial-Attacken. Dann greift er
aus sicherer Entfernung an.

"\

"mmzf‘

\\ ‘\-

Freiheit den Puttys, nieder
mit der Tyrannei! lhr steuert

N

eine Ein-Putty-Armee mit der Aufgabe, entfiihr-

te Artgenossen zu retten. ,,Putty Squad” von
Ocean ist eines der lustigsten Spiele, die

wir seit langer Zeit zu sehen bekamen ...

Wenn Ihr einen Kameraden ret-
tet oder etwas aufsammelt,
miiBt thr das Steuerkreuz nach
unten driicken. Auf die gleiche
Art werdet Ihr unverwundbar.

i"’“"sl"t‘]il-".'ﬂi d = - i
Mit 30 bis 39 Sternen verabreicht
Putty Elektro-Schocks.

Lol S d : !
‘A 1‘&.....::.;4‘

Mit 20 bis 29 Sternen f,
euert P,
eine Missile. ol

Driickt die X-Taste, um Putty voller Luft zu pumpen.
Bis zu viermal so dick (und leicht) wird Putty und
schwebt nach oben. Das

kostet aber
auch
Ener-

gie.

Mlt mehr al'S 40 Sternen kege 1
J‘
unser “‘E'l'd mit EOmben"

© 1994 Ocean Software Ltd.
© 1994 System 3 Arcade Software Ltd.




GEGENSTANDE

Zahlreiche Goodies sind in den Leveln versteckt. Ihr kénnt sie einsammeln und spater benutzen.

KATZENTOPF

Wenn Ihr eine Bombe pla- : Mit der Dose lockt Putty
ziert, explodiert diese zwei g eine Katze an, die er schla-
Sekunden spater. lhr konnt gen und dann als Trampolin
sie z. B. wegkicken. : benutzen kann.

Zum ,Walkiirenritt” geht es
durch die Liifte. lhr verliert
4 dabei wieder Energie, diirft
aber auch Bomber spielen.

FORSCHER

EIov‘

ing 7

-
wily

LEVEL 1: 2 STAGES

In ,Putty Squad” gibt es 14 Level mit unterschiedlicher Atmosphéare. Wir schauen in einige davon rein. :)‘:fi}lzachleute o hr aut
Vel Arten besiegep,
einen lassen gja sgich sfll:l':gen
2Um anderen kgnnt lhr auf sie'
1 ;p_nn'gen, Nach dem Koopa-
‘ ; Tinzip von Marjo dienen sje
Eni:! m ‘ dann als Bowlingkuge| Od.
s 2 Ihr macht sja fertig, dar in
M ' st terlassen sja einengrSt;:n o

Gegend rum. Eine -3
Beriihrung mit ihrer

Zunge ist fatal: Pla- S . e -
ziert darum eine A e . g i~
Bombe neben den 9 = i B S
Fréschen. ' . : %

pD GRUNER WARP-KASE EP STERNTALER

Driickt Ihr vor einem Kase das Steuerkreuz nach unten, kommt lhr in ein Spezial-Gebiet. LaBt Macht aus der Schatzkiste Kleinholz und holt

Euch die Sterne nicht entgehen. Cheese me up, Scotty! Euch das fliegende Putty-Objekt (Ufo? Nein,
Upo*!). Sammelt dann die Sterne ein.

* Unidentified Putty Object. Jedenfalls fiir Eure Gegner.




LEVEL 2: 4 STAGES
m Hier dirft Ihr Euch als Turmsteiger betatigen. Hebt die Katzendose filr spater auf.

1 FIETEEIT YOGA-MEISTER
Eine Stimmung wie in UND ZAUBE RER

-

s % : der Disco wenn der
= i G T ;; : i Orgelspieler loslegt. 'Z'ENEI Gegner beqegnen Eiich
B : ?tlle"s tanz; au; dtttr; fal:tr erstmals. Beide sind
elle, auBer Putty na-
tiirlich. Der nutzt die U_nbe-
Zeit, um einige Gegner sieg-
auszuschalten und das bar:
Weite zu suchen. LaBt
den
Yoga-
Meister
: links lie-
Warum ist ausgerech gehaid

net hier eine Katzendo-
se? Weil es oben ein

paar Extra-Sterne gibt.
Einsammeln!

schubst den Zauberer in ein
Loch. Dann ist Ruhe.

Wie im vorheri-
gen Stage miiBt
Ihr jetzt einen
Dschungel er-
kunden. Doch
die Umgebung
wird komplexer

als bisher.

Es gibt einen Weg: Der Tank wird fernge-
Er scheint aber unbesiegbar zu sein. steuert. Gebt dem Soldaten eine Bombe.

LEVEL 3: 3 STAGES

L
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Herzlich willkommen im Dschungel. Hier wird die Sache schon etwas
komplexer. AufgepaBt!

E ma !EI Unten rechts steht eine Miilltonne. Wenn Ihr : i G ttys auf Eych W, :
. Trers i - Besejt i Lot arten, sj
sie aufnehmt, erscheint ein Wagen, der mit 9ibt es Auat per schwarzen Katzelgfﬂsl't:f ;:,t Mit einer Bombe so:s‘i
r :

Gegenstianden um sich wirft. Einsammeln!

geben, dann hinterl5gt sje Bonus-Gegenstéind
e.




LEVEL 4: 2 STAGES

Mit einer Bombe jagt lhr
den Wurm in die Luft, oder
Ihr schubst ihn von einer
héheren Plattform. thr konnt
allerdings auch mit den Sol-
daten kegeln - dann ist das
Wurmproblem beseitigt.

n%iauain&nv

LEVEL 5: 2 STAGES

Im groBen Labor sind die Gegner scheinbar biologisch verandert. Sie sind
Panik: Geht langsam vor und lernt aus Euren Fehlern.

|STAGE 51

D NICHT VERBRENNEN

gibt es dort Stern

Verbrennt
Euch nicht
den Kugel- Nur wer sich
bauch an den streckt, kommt
Feuern und nach unten.
Streichhdl- Allerdings muB3

da auch etwas

zern. Springt
sein, das ...

dariiber und
weiter gehts.

P FROSCHE

Jagt die Frosche in die
Luft, wenn sie Euch im
Weg stehen. lhre Zungen
sind gefahrlich.

KAMPFROBOTER ELEKTROROBOTER

Dieser Roboter schieBt in sechs
Richtungen. Dennoch ist er ein-
fach zu besiegen, weil er lang-
sam wie eine Schnecke ist. Legt
ihm eine Bombe vor die FiiBe,
sein Korper tut Euch nichts.

Er schieBt mit elektrischen Wel-
len. Wahrend er das tut, springt
lhr hinter ihn und plaziert eine
Bombe. Fertig!

LY CEHEIMRAUME

Es gibt Geheimraume in den Holzkasten. thr miBt
da hinein, weil sich dort Puttys befinden. AuBerdem

STAGE 4-2

Ein Putty ist im Radius eines
Morgensternes gefangen.
Duckt Euch sofort wieder,
nachdem lhr ihn gerettet
habt. Wenn die Dornenkugel
verschwunden ist, das Heil
in der Flucht suchen!

starker als bisher. Aber keine

STAGE 5-2/

1 IZGEIPNREY

Ignoriert sie einfach.

e und den Ausgang.

PAGCEHEIMTUR

... Eure Lan-
dung abfangt.
Streichholz-
kasten oder

Mit der Brille erkennt Ihr Ein-
gange zu Geheimraumen. Darin
miiBt lhr Soldaten ,sammeln”,

Bolzen zum
Beispiel. die mit einer weiBen Fahne win-
ken. Sam-
melt auch
so viele
IOGG E RRO BOTE R Sterne wie
maglich.

Er rennt
wie der
Wind
und eine
Beriih-
rung mit
seinem

miiBt ihn zwischen zwei Bom-
ben locken, sonst macht er Euch
fertig.
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LEVEL 6: 2 STAGES

Der rote Zauberer ist ein gefahr-
licher Gegner mit nur einer emp-
findlichen Stelle: Sein Schwach-
kopf (im wahrsten Sinne des Wor-
tes!). Sobald er sich aus der Torte
herausgedreht hat, hochspringen
und zuschlagen (oder schieBen).

LEVEL 7

Beginnt mit einer Wanderung um das Labor. Der Tunnel danach ist die
schwerste Runde im ganzen Spiel.

|STAGE T-1

Fliegende Bienen wer-
fen Bomben nach
Euch. Da hilft nur, sich
zu ducken, Die Tiere
selbst tun Euch nichts.
Vorsicht: Die griinen
Flachen am Boden
stellen Treibsand da.

STAGE7-3

Willkommen in der
Geisterbahn des SpaB-
hauses: Achtet auf die _ e e =
Wagen, die auf den A T SR S
Schienen fahren. AR s KA s e [
Kommt einer von 3 i} i [ 1
rechts, duckt Euch. . g "
Sonst passiert das glei-

che wie bei Froschen.

STAGE10-2

LEVEL 8

Ein unterirdischer Bau-
platz. Wenn Ihr an ein
totes Ende kommt,
kénnt Ihr durch die Ster-
nen-Bldcke nach unten
gelangen. Doch sobald
Ihr die Blocke von unten
beriihrt, ist dieser Weg
verschlossen.

LEVEL 9

Das fliegende Huhn ist
unverwundbar, genau
wie seine Brut. Lediglich
als ,laufender Bomber”
konnt lhr beide besiegen.
Selbst in den Bonusrun-
den findet lhr jetzt die
nervigen Granatwerfer.

LEVEL 10: 2 STAGES

In dieser Runde miiBt Ihr den Himmel in einer Bonusrunde und Burgen
erkunden.

DaB mit Upo nicht einfach
umzugehen ist, wiBt Ihr ja
schon. Sammelt lieber vor-
sichtig die Sterne und laBt
Euch nicht auf Experimente
ein. Achtet auf die Bomben
und bedenkt: Auch hier
kostet Fliegen Energie.

LEVEL 11: 4 STAGESeryrm

Eine hiibsche Schneenacht in
einem Dorf. lhr miiBt die Hauser
und die StraBen erkunden. Es ist
ein ganz schones ,herumgewar-
pe”. Auf unserer Karte zeigen
immer zwei gleiche Buchstaben
die Verbindungen an (B zu B).
Wegen der vier A's: Thr miiBt alle
besuchen.

15
SAMMLER

Holt die Sterne, indem
Ihr Euch nach unten
streckt (¥ + A).

2 I,
ZAUBER

Der rote Magier hier
ist unbesiegbar. Ver-
schwendet Eure Zeit
nicht.




LEVEL 12

Jetzt geht es in die Luft.
Die Soldaten sind so
doof wie immer, aber lhr
solltet besser nicht den
Ballon benutzen. Den
zahlreichen Hubschrau-
bern kénnt lhr nur
schwer entgehen. Und
glaubt den Hinweisschil-

dern nicht — alles Liige!

LEVEL 13: 4 STAGES

Noch ein Ausflug in den
Schnee. LaBt Euch nicht
von dem Rutschvergnii-
gen einlullen. Die Zaube-
rer tauchen zahlreich
auf, aber dafiir gibt es
auch eine Menge ver-
steckter Geheimraume.
Und die Warp-Kése sind
auch oft anzutreffen.

LEVEL 14: 3 STAGES

1
e,
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Wenn ein Schwarm von vier Fi

F ischen auft
dem_ Staub, 3h Schlamm machen. Ihr kén
di?s ist schwer. PaBt auch auf die roten Fi

r Frosche verwandt y

aucl:lt, solltet Ihr Euch aus
.nt sie zwar schlagen, aber
ische auf. Sie sind woh|

Es ist geschafft. Zum SchiuB
kommt lhr in das Unterwasser-
Level. Hier ist wirklich Geschick-
lichkeit gefragt. Eine interessan-
te Variante bringt der Wasserwi-

derstand, der die Flugbahn posi-
tiv beeinfluBt. Damit hatte man .EMRM
schon frither anfangen konnen. B S 3

Seltsam ist lediglich, daB hier
auch Frosche herumsitzen.

|STAGE 141

D KEIN ZURUCK

Wenn diese
Runde beginnt,
solitet Ihr Euch
gleich aufpum-
pen und nach

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Ocean

oben schwim- Vertrieb: Laguna

men. Oben Termin: bereits erschienen
rechts gibt es ein Spieler: 1-2 Spieler

1-Up. Und ver- Kapazitit: 8 Megabit
paBt das Bom- Features:—
ben-Symbol Genre: Jump'n’Run

nicht, bevor lhr
nach unten geht.
Wenn Ihr einmal
den Abstieg begonnen habt, solitet lhr nicht mehr nach oben zuriick-
kehren. Jeder Energiehappen ist wichtig. Ihr solitet darum auch nicht
voreilig Lebensmittel aufbrauchen.

~Putty Squad” ist ein
motivierendes Jump*
n‘Run mit vielen Her-
ausforderungen. Ge-
rade zu zweit macht es
SpaB. Die einzelnen
Runden lassen sich auf
verschiedene Varian-
ten durchspielen. Lei-
der sind die PaBwédrter
weit gestreut. Selbst
der Sound bei diesem
Modul macht lange
SpaB - ein verdienter
Gold-Funny ist unser
Lohn. '

Der rote Magier
steht im Zentrum
der Runde - er ist
unbesiegbar. Achtet
auf die Bomben und
griinen Manner, mit
denen er um sich
schmeiBt. Schleu-
dert sie nach unten
und werft Bomben
nach ihnen.




Maxx, unser -
SpaBbeauftragter empfielt:

e 0020 88
8. Tmww swme e
e 4 ossss—— ..o

m&ﬂfﬁ,’,‘:"ﬁm

Leg’ mit Street Racer den BURN OUT
Deines Lebens hin. Der Bildschirm wird
zum Rennkurs und Dein Game-Pad zum
Lenkrad. Alleine oder im VIER-SPIELER-

MODUS jagst Du iiber die Traumkurse (\
und beforderst Deine Widersacher mit ':I'.‘attoos

: : Die witzigen Street R
gekonnten Power-Slides oder gezielten Hg:fu:' ;i'lfﬁ: j“‘:‘:“;“.',,%_

¥ - - als Tattoos. e
Schligen auf die letzten Platze. the bokommt ol > S

kostenlos fast iiberall

. wStreet Racer ... hat sich 's SNES-Shiel
§ . J_IJ einen Ehrenplatz in der w:usl(aufen &
2 VISIOf]  Spielesammlung verdient." gibt.
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KAUFEN * TESTEN * TAUSCHEN « Hotline

~ -3 Mo.-Fr. 15.00 — 18.00 Uhr
SpaBgarantie Tel. 06107/94 5145
n? Kein Problem — Maxx tauscht Eure Spiele mit

Im Spiel vergriffe
dem SpaBgarantiesticker innerhalb von 4 Wochen um. E
Wie's funktioniert steht auf den Umtauschkarten im Spiel. kxa
atantie,

Alle Spiele, die Ihr auf diesen beiden Seiten seht, haben die Spafig

-

s
 scharfe Flanker
Pisse. Lothar
 Soccer brin




leserbriefe

Aki-da? Nein!

In der NFV 3/95 habt Ihr in dem
Report von der Las-Vegas-Messe
geschrieben, daB das Spiel
»Akira” zwar fiir das SNES noch
nicht aufgegeben ist, aber wahr-
scheinlich nur fiir Ultra 64 er-
scheinen wird. lhr habt nichts
dariiber berichtet, daB es das
Spiel schon gibt. Denn in der
neuen Fun Vision ist eine Anzei-
ge von einem Versand abge-
druckt, der das Spiel schon im
Angebot hat. Als SNES- und
Game-Boy-Version. Habt Ihr von
dem Erscheinungstermin wirklich
nichts gewuBt, oder bekommen
die Versandhduser immer ,Extra-
wiirste”? Mich wiirde interessie-
ren, ob es das Spiel auch im
Geschéft zu kaufen gibt, und ob
es auch noch fiir Ultra 64 er-
scheinen wird.

Christina Albrecht,

Hiddenhausen

Liebe Christina, wie Du im letz-
ten Heft erfahren konntest,
wird ,Akira” leider nicht auf
dem SNES und Game Boy er-
scheinen. Das Spiel wird nicht
fertig programmiert. Die Sache
mit dem Abdrucken ist folgen-
de: Spielemagazine wie Fun
Vision erwarten von den An-
zeigenkunden, daB sie minde-
stens drei Wochen vor dem Er-
scheinungstag einen ,,Film*
bereitstellen. Das ist die Vorla-
ge, die wir bendtigen, um zu
drucken. Manche der zusténdi-
gen Leute nehmen dann alle
Erscheinungslisten und druk-
ken die Spieletitel ab, die da
drauf stehen. Da rutschen
schon mal Spiele dazwischen,
von denen wir spater erfahren,
daB sie nicht kommen. So pas-

siert es, daB8 nicht alle Daten in
den Anzeigen stimmen. Das ist
aber keine bose Absicht der
Versandhéandler.

L T T T

Es ware im iibrigen auch duBerst
begriiBenswert, wenn lhr mehr
Werbung im Heft hattet. Ja, lhr
habt recht gehért, mehr Wer-
bung! Denn im Gegensatz zum
Fernsehen ist Werbung in Fach-
zeitschriften eine duBerst will-
kommene Sache, besonders die
von Versandhausern (Playcom,
Gnadenlos, Theo Kranz ...).
Tenal Ozdemir, Augsburg

Ja, der Meinung sind wir auch.
Wer bei uns inserieren maochte,
kann sich bei Karsten Schéfer
(069 / 500 8050) iiber die Kon-
ditionen erkundigen.

Eine ewige Diskussion

L

Leider hat Euer Heft ganz schén
nachgelassen. Es ist von sehr gut
auf mittelmaBig gerutscht. Schon
allein, weil Ihr nichts iiber <indi-
ziert> bringen wollt. (Ihr seid
doch keine Luschen, oder?) In
der NFV habt Ihr geschrieben,
daB Ihr alles druckt, was lhr
wollt, aber nicht mal ein Leser
wagt es, iber <indiziert> etwas
zu fragen, weil lhr dann den
Brief nicht abdruckt. In fast allen
Heften stand etwas iiber ,,Mortal
Kombat 3. Nur bei Euch, im
Club Nintendo und in PC-Heften
stand nichts. Holt das bitte,
bitte, bitte mit einem zwei- bis
fiinfseitigen Special der Superla-
tive nach. Aber irgendwie finde
ich Euch doch gut, weil ich alle
Hefte nachbestellt habe. Num-
mer 8 war meine erste NFV. Ich
fand sie teuer und auf Anhieb
gut. Und bitte testet keine Spiele
wie ,Zelda”, ,Secret of Mana”
und , lllusion of Time". Die kauft
sich doch keiner.

Oliver Kleybécker, Espelkamp

Auch unsere Kollegen der an-
deren Magazine sind (wie wir
gelesen haben) nicht bereit,
tiber indizierte Produkte posi-
tiv oder ,verherrlichend” zu
berichten. (Darunter fillt der
Abdruck von Blutcodes usw.) -
Die Gefahr besteht namlich
darin, daB auch das entsprech-
ende Spielemagazin indiziert
werden kann. Das niitzt nie-
manden etwas. Bei ,MK 3” ist
die Sachlage jetzt schon klar:

Dieses Spiel wird, so es auf
dem deutschen Markt Giber-
haupt erscheint, nur kurze Zeit
offiziell verfiigbar sein. Ein
weiterer Grund, nicht dariiber
zu berichten, war, daB es bis
zur letzten Ausgabe nicht so
aussah, als wiirde das Spiel auf
dem SNES herauskommen.
Und siehe, wir haben Euch da-
riiber informiert, daB eine Ver-
sion in Planung ist. Ubrigens
erfreuen sich die drei von Dir
genannten Spiele groBer Be-
liebtheit bei unseren Lesern.

Brieffreunde (Extra!)

L Ty

Wie kommt Ihr eigentlich darauf,
ich hatte das System gewech-
selt? Und eine Freundin kann ich
mir auch nicht erlauben - aus
Kostengriinden. Der Grund, wa-
rum ich Euch so lange nicht ge-
schrieben habe ... (Anm. d. Red.:
Es folgten mehrere Ausfliichte.)
Ubrigens: Wenn Ihr Mitglied im
Anti-Schlumpfclub werden wollt,
dann schreibt an Michael Keil,
Anti-Schlumpfclub, Hiittenfelder
StraBe 3, 69502 Hemsbach. Die
Mitgliedschaft ist kostenlos. Ein-
ziger Sinn des Clubs: Fun. Zweizi-
ger Sinn: Eine geile Clubkarte.
M. Keil

Wir sehen das als Bekundung
Deines Willens, an der Brief-
freunde-Aktion teilzunehmen.
Der kommen wir gerne nach.
An einer Mitgliedschaft sind
wir nicht interessiert. Du kom-
munizierst hier mit Mitgliedern

des Schliimpfe-Fanclubs ,Azra-
el”. Ubrigens: Eine Freundin
mag teuer mag sein, aber Du
verpaBt trotzdem was ...

Eine gute Frage

SessssecsesnsseRNeBRORNERBRRES

In der Ausgabe 6/95 schreibt Ihr
als Antwort auf einen Leserbrief,
man konne bei dem Spiel , Zero,
the KamikazeSquirrel” nicht in
das letzte Level kommen. Logi-
sche Frage an Euch: Wie konntet
Ihr das bei Eurem Game Guide
schaffen?

Patrick Kapur, Bad Oldesloe

Eine sehr gute Frage. Wir hat-
ten ein Modul, das uns als End-
version vorgestellt wurde. Da
funktionierte das noch. Es muB3
spéater Anderungen gegeben
haben. Mitsui vertreibt jeden-
falls nur SNES-Module, die in
Ordnung sind. Wenn Du eines
hast, das nicht funktioniert,
besitzt Du mit Sicherheit ein
importiertes. Das kannst Du in
Deutschland wohl bei nieman-
dem umtauschen ...

Scherzfrage?

1. Wenn man ein Abo bestellt
und dann Spiel (a) oder (b) wéhlt
und dann nach zehn Tagen das
Abo abbricht, kann man dann
das Spiel behalten?
2. Wenn man ein Spiel bei Euch
kaufen will, und es ist defekt,
kann man es dann umtauschen?
Manuel Gollub, Ladbergen

Japanisch fiir Anfanger — 16
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Im Sommer macht das Flirten besonders SpaB. (Hat man den roten
Kopf wegen der Sonne, oder wie?) Darum hier die Anleitung fiir
Japan-Freunde: Darf ich mich zu lhnen setzen (anata no séba ni
suwatte mo ii des* ka)? Wollen wir tanzen (odérimasen ka)? Haben
Sie heute abend schon etwas vor (konban nani ka yotei ga o-ari
des’ kd)? Wann kénnen wir uns wiedersehen (its* mata o-ai dekima-
su ka)? Weitere lebenswichtige Tips im nachsten Heft. Sayénara!



1. Es war einmal ein kluger
Fun-Vision-Leser, der sein Heft
immer am Kiosk holte. Bis es
das Freundschaftsabo gab. Da
waren Videospiele wesentlich
glinstiger zu bekommen als
anderswo. Er suchte sich also
einen Freund, der ihn warb,
bekam das Spiel und stornierte
dann das Abo. Und da das so
gut klappte, machte er es wie-
der, und wieder, und wieder ...
Soweit die Marchenstunde,
aber diese Geschichte ist unse-
re Begriindung: Nein, die Spie-
le werden erst nach Ablauf der
zehn Tage und nach Eingang
der Zahlung verschickt.

2. Wenn eines der Produkte,
die Ihr nachweislich im Freund-
schaftsabo bekommen habt,
defekt ist, wird es selbstver-
standlich umgetauscht.

Zu wenig Strategie

Ssscsessscssesssssstssanssens

Ich muB Euch mitteilen, daB es
meiner Meinung nach zu wenig
Strategiespiele fiir das SNES
gibt. Ich weiB zwar nicht, woran
das liegt, aber ich hoffe, daB sich
das bald dndern wird. Wie wére
es mit einem Spiel wie ,1869",
JKaiser” oder vielleicht ,,Sim
City 2000". Nicht schlecht, oder?
Naja, aber ich selbst kann da
wahrscheinlich nichts
bezwecken.

Peter WeiBmann, Paderborn

So ein Klassiker wie , Kaiser”
vom C 64 auf dem SNES? Das
waére toll. Leider sieht es in die-
ser Richtung sehr mau aus.
»Sim City 2000 existiert in Ja-
pan, aber leider sind uns keine
Pline bekannt, es nach

leserbriefe

Stimmt es, daB es in Amerika schon den Film , Terminator 3" gibt?

Nikolai Miiller, Ketenrod

‘Uns ist nichts bekannt. Noch nicht einmal in der Geriichtekiiche

war so etwas zu hdren.

Gibt es die Songs von Computerspielen auch auf Kassette?

Sven Plaschke, Heidenau

Auf Kassette sind uns in Deutschland auBer ,The Humans"
(ausverkauft!) keine bekannt. CDs gibt es von verschiedenen
Herstellern, aber fiir Deutschland ist derzeit nur ,Donkey Kong

Country” geplant.

Wann kann man , Beavis & Butt-Head“ kaufen?

Gino Nigro, CH-Effretikon

Frithestens im September. Viacom hat den Termin verschoben.

Deutschland zu bringen. Der
Hersteller Imagineer hat sich ja
leider aus Europa zuriickgezo-
gen. Wer nicht zum guten alten
Utopia” greifen will, sollte
sich in Sachen Strategie und
Handelssimulation ,,Theme
Park” angucken. Und wenn
rund 15.000 Leute an Nintendo
schreiben und versprechen,
.Sim City 2000" zu kaufen,
wird Big N wohl zugreifen.

Ausreichend frankiert

R

- Ich habe Euch bis jetzt zu jedem
Heft geschrieben. Doch es kann
sein, daB ein (oder mehrere)
Brief(e) nicht ausreichend fran-
kiert war(en). Was passiert
damit. Werden sie nicht ange-
nommen?

- Welcher ist Euer Lieblingsher-
steller (von Spielen)? Meine sind
Nintendo und Capcom.

Christian Schulze, Weckesheim

- Nicht ausreichend frankierte
Briefe werden von uns nicht
angenommen.

- Beruflich gesehen sind alle
Hersteller vor uns gleich. Privat
gehen die Meinungen selbst-
verstandlich auseinander.

Brieffreunde
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Christian Doppler (Mitterer-
straBe 14, 3108 St. Polter, Oster-
reich) ist 12 Jahre alt und sucht
Nintendo-Fans. Seine Hobbies
sind alles von Nintendo, Musik,
Spock und ... (unleserlich, sorry!)

Rollenspiele fiir SNES

L R T R N

Ich bin ,siichtig” nach Rollenspie-
len fiir das SNES und habe auch
schon unzéhlige durchgespielt.
Jetzt wollte ich fragen, ob ,Chro-
no Trigger” und , Estopolis 2" (die
ich in NFV 6/95 entdeckt habe)

auch irgendwann fiir das SNES zu
haben sind. Das ware super!
Julia Messmacher,
Neu-Isenburg

~Estopolis 2" wird es bestimmt
nicht nach Deutschland schaf-
fen. Der Hersteller Taito hat
bisher keine Rollenspiele in
Deutschland herausgebracht.
Fir ,,Chrono Trigger” werden
gerade Verhandlungen ge-
fiihrt. Es erscheint bereits im
September in Amerika.

Noch’n Gedicht

8080000 SNRNRINRRRRRIRRRRIERRERS

Ich singe Euch ein Tralala,

Eure Zeitschrift ist wunderbar!

Ich kam auf sie durch einen
Freund,

der sie ebenfalls nie versaumt.

Game Guides sind echt spitze,

genauso wie die Funny-Witze.

Ich liebe Eure Tips und Tricks,

denn sie erscheinen in der Zeit-
schrift sehr fix.

Nun will ich beenden,

und Euch schone GriiBe senden.
David Wangler, Essen

Dies zu lesen war eine Freud’,
die wir gerne hétten nicht nur
heut’.

Mehr Briefe!

880000000 RRIERNERESIRERERES

Eure neuen Leserbriefe, Anre-
gungen, Meckereien gehen an:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Wir freuen uns darauf! Bis zur
néchsten Leserbriefecke!
Euer Fun-Vision-Team

Willkommen zur NFV-Preisverteilung:

Und hier die Gewinner des ,In
einem Land vor unserer Zeit"-
Wettbewerbs: je ein Video be-
kommen Jessica Kelm, Bremen;
Maurice Kralle, Ludwigsburg; Wil-
helm Génner, Bamberg. Und die T-
Shirts gehen an: Benjamin Zobel-
Déring, Erlensee; Carina Schmide,
Aarbergen; Christian Fischer, Bad
Kreuznach; Daniela Nebel, Die-
burg; David Mallock, Mérfelden;
Heiko Quenbaum, Schladen; Joa-
chim Wagner, Ingelheim; Rene
Engelmann, Stubbendorf; Sascha
Sprang, Ingelheim und Thomas
Nord, Darmstadt.

Ein Street Fighter T-Shirt bekom-
men: Alexander Kleie, Heiligenha-
ven; Arne Seemann, Jever; Christi-
an Holdorf, 5t. Augustin; Christia-
ne Matting, Berlin; Claudius Brau-

er, Berlin; Dirk Burghardt, Biele-
feld; Dirk Schaffner, Essen; Hen-
ning Janssen, Leer; Ingeborg Karl-
mann, Stuttgart; Jana Konecny,
Saarbriicken; J6rn Molth&ufl, Sten-
dal-Réxe; Larissa Gleich, Bobingen;
Marcella Ziill, Kall; Markus Fron-
maier, Friolzheim; Markus Peters,
Heide; Michael GroB, Baden-
Baden; Otto Mangold, Berlin; Sven
Hartert, Albshausen; Ulrich Hergl,
Miinchen und Victor Dreikler,
Hamm.

Je ein , Therapy”-Spiel von Hasbro
geht an: Axel Schulz, Hamburg;
Bernd Kopfstein, Darmstadt; Doris
Magdt, Miinchen; Florian Schwarz,
Altlandsberg; Jens Rila, Trier; Mari-
us Walz, Zweibriicken; Rene
Schreiber, Mérien; Robert Koblitz,
Erfurt; Stefan Fecke, Salzkotten

und Wolfgang Dinkel, Bremen.

Je zwei Comix von Carlsen bekom-
men: Achim u. Gabriele Barabandi,
Osthofen; Emanuel Becher, Arla-
ching/Chieming; Gabriele Klingler,
Warstein; Inge Erich, Hemsbach;
Jérn Lipper, Gelsenkirchen; Karsten
Witke, Zittau/Pethau; Robert Frei-
mann, Dortmund; Robert Olesch-
ko, Hamm); Rosi Jung, Schierluif
und Stefan Hammer, CH-Ziirich.

Je ein Spirou-Comic von Carlsen
wurden geschickt an: Alexander
Wicht, Bad Breisig; Andreas Kuck-
hahn, Roth; Arne Bellstorf, Gohrde;
Dagmar und Frank Egler, Berlin;
Dagmar Krampe, Berlin; Dieter Lin-
de, Duisburg; Frank Scheel, KéIn;
Gabriele Blank, Dieburg; Heike
Warnecke, Langenhagen; Karl
GroB, Frankfurt; Kornelia Zimmer,

Darmstadt; Marco Glasner, Klein-
schirma; Robert Witos, Berlin;
Roberto Troszczynski, Kroslin;
Wolfgang Kraft, Augsburg;

Zu der WWF-Veranstaltung am 19.
Juni in Frankfurt gingen: Anja
Tron, Waldorf: Dennis Jiistel, Bad
Homburg; Markus Andel, Mérfel-
den; Steffan Wollnj, Marburg und
Olga Heinrich aus Raunheim.

Je ein DSA-Brettspiel erhalten:
Alexander Wicht, Bad Breisig; Die-
ter Schiiissel, Berlin; Kathe Leicht-
weiss, Bad Kreuznach; Martin Ur-
ban, Bad Nauheim; Sabine Schon-
hoff, Bergen-Enkheim und Wil-
helm Maler, Frankfurt.

Die Gewinner der Trivial Pursuit-
Spiele und des Fred-Feuerstein-
Wettbhewerbes haben Ihr Preise
bereits erhalten.
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Hatto, Liese Funny-Fans!

lch bin sehr beeindruckt von Euren Ideen und Zeichnungen, und ich Auch die Redaktion mochte sich bei Euch fiir die zahlreichen Ein-
filhle mich ziemlich geehrt, wie Ihr meinen ,Sohn” Funny in Eure sendungen bedanken. Wir kénnen Euch sagen, es war tierisch

Geschichten eingebaut habt. Aus dem einen oder anderen von Euch schwer, die Gewinner auszuwéhlen. Darum erhélt jeder, der am Mal-
wird wohl ein vielversprechendes Talent (und Konkurrenz fiir mich, wettbewerb bis zum 15.06. teilgenommen hat, einen Preis. Fiinf Spit-
aber die scheue ich natiirlich nicht). Ich freue mich auch dariiber, daB zenreiter, die wir nach ausgiebiger und unbestechlicher Funny-Konfe-
Ihr auBer dem Joypad so altmodische Sachen wie Stift und Pinsel in renz mit je einem Game Boy belohnen, seht Ihr hier. AuBerdem gibt es
der Hand halten kénnt. Aber dafiir gab’s ja auch satte Gewinne. Wei- noch drei weitere Highlights aus der Flut der Einsendungen. Macht

terhin viel SpaB! weiter so toll an unseren Wettbewerben mit - es lohnt sich!

Evier Fun-Vigion-Team

Evier (hrigtoph

Pennis Sunre (Rcdakﬁonf-h’ebh’ng)
D_ie Losung: Er ist , Ghostdrawer”
eines gewissen Grundmanns Funn
zent von dem, was dieser Grundm

und zgichnet im Sommer im Auftrag
y-Comics. Und das fiir nur zwei Pro-
ann dafiir einsackt,
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Tatatata!l
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Auch beim Computercamp-Wett-
bewerb haben wir viel gelacht.
Hier sind die Herrschaften, die
sich von uns Urlaub schenken
lassen.

Der erfte Prei(
(zwei Wodhen (awp!)
getht an:

Katja Kern, Riegel (....., weil
ich meinem Vater beweisen will,
daB ich auch einen Computer be-
dienen kann. Er 138t mich nicht
an seinen ran. Und Madchen kon-
nen es eben doch!”)
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Je eine Wodhe Ferfen wiadeen:

Bjorn Tessnow, Blomberg (,,Ich
muB fahren zum Camp, damit ich
am Computer werde der Champ.
In der Schule haben alle Informa-
tik, und finden das sehr spaBig.
Nur ich hab Franzosisch, und das
ist ein biBchen ddsisch.”)

Daniela Allerlei, Clenze (,ich
bin von Kopf bis FuB auf das
Camp eingestellt. Nintendo 1aBt
Kinderherzen hdher schlagen.
Das Camp macht Kinder froh,
wenn ich gewinne sowieso.” Das
ist die Werbe-Persiflage.)

Marty Meinrad, Einsiedeln
(,American Sports mag ich sehr,
Computer zu bedienen ist doch
nicht schwer, trotzdem lieg ich
lieber am Meer. Ich mag die
Technologie, trotzdem fahr ich
lieber Ski. Vielleicht werd" ich
der Boss von MS-D0S.")

leserbriefe
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Mariuf Elvert
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Michael Keil, Hemsbach (...
weil mir die armen Madchen leid
tun, die zwei Wochen ohne mich
auskommen miissen.” Okay, sie
kommen nur eine Woche ohne
Dich aus.)

Rebekka Miiller, Bremerhaven
(..., damit ich lerne, wie ich
meinen PC zum Qualmen bringe
und noch viele andere Dinge,
drum macht ich gern verreisen.
Denn dort im Camp wird es mir
gelingen, den Jungen zu bewei-
sen, daB auch ein Madchen kann
gewinnen. Darum will ich jetzt
beginnen, meine Langeweile zu
vertreiben, die ich taglich muf
erleiden.”)

René Liberra, Essen (,,Die Ur-
laubskasse ist leer, wo krieg ich
meinen Urlaub her? Ein Urlaub
mit Computer und allem Pipapo,
wire echt stark und ich wére
froh.")

Honol 54
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Sabine Riidiger, Haltern (,,Ich
wiirde gerne dem Computer-
camp das Fiirchten beibringen.
Die Mountain-Bikes durchfahren.
Und die Anwendungen fiir DOS
lernen bis zum Umfallen.” Dann
viel SpaB beim ,Umfallen”!)

Tim Rohlfs, Niesetal (,Ich
wiird rot wie ein Puter, vor Freu-
de ganz klein, im Camp der Com-
puter zu Gast zu sein.”)

Udo Gerter, Augsburg (,....,
weil ich etwas {iber Computer
erfahren will. Weil ich gerne
Computerspiele spiele. Und weil
ich gerne Computerspiele pro-
grammieren lernen will.”

Werner Florian, Frankfurt (...,
weil ich sonst im Kabelsalat ver-
heddere. ..., weil ich beim Wort
Windows ein Fenster suche. ...,
weil ich beim Programmieren
immer in Afrika lande statt im

Computer.”)



Superman, Batman und

Ihre Kollegen der ,Justi-

ce League” sind zuriick

auf dem Super Nintendo.
Diesmal alle zusammen in
einem Spiel. Dank Acclaim
kann man endlich herausfin-
den, welcher der Superhelden
der beste ist. Denn diesmal
schlagen sie nicht vereint zu,
sondern gehen gegeneinan-

der in den Kampf.

er bose Darkseid ist wieder auf der
Erde gelandet. Diesmal hat er fast alle

Mitglieder der , Justice League” gefan-
gen und ihren Platz mit Robotern ersetzt.
Schliipft nun in die Rolle von Wonder Woman,
Flash oder einem der anderen vier Helden und
tretet den Kampf gegen Darkseid und seine
Kumpanen an. Ubrigens: Jede Figur hat ihre
Supereigenschaften als Special-Moves dabei.

Story-Modus

Schliipft in die Rolle eines Hel-

Battle-Modus

Gerade fiir Ubungszwecke ist der

cht alleine auf die

Erde gekommen- Er h'at nOChr.ht-
zwei gute Freunde mitgebra d.
Die Gepardenfrau Cheetzall:st;\":1
Eroberer. -

Despero, den Erobers a4

i { Trio der
n bilden sie emn I :
's‘l":irung. Wer kann sie stoppen’

parkseid ist ni

Versus-Modus

Falls lhr herausfinden mochtet,

den und bekdmpft die Roboter-
doubles. Ist dies geschafft, tretet
Ihr gegen Darkseids Kumpanen
an. Danach miiBt lhr nur noch
Euch selbst und Darkseid schla-
gen, um die Welt zu retten.

THAT WASN'T A REAL JUSTICE

LEAGUE WEMBER ANY MORE THAN |

THE OTHERS WERE. SOMETHING
HAS HAPPENED TO THE REAL
HEROES .

~

Battle-Modus geeignet. Hier tre-
tet Ihr nacheinander als Super-
held gegen einen anderen an.
AuBerdem kénnt Ihr die verschie-
denen Special-Moves der Helden
testen.

wer der beste Superheldenspie-
ler ist, kénnt Ihr im Versus-
Modus mit einem Freund um die
Ehre spielen. Natiirlich kann man
auch in die Rolle der iiblen Bose-
wichte schliipfen.

war friher mal eine

Cheetah e Archaologin.

machtbesessen

Der einstige Herrscher (iber Kalan-
or hat psychokinetische Kréfte.

Darkseid ist der Boss. Er stammt
ubrigens vom Planeten Apokalips.

.Justice League”, all Charakters and elements are the proberty of DC Comics ™ and © 1995
© 1995 Sun Corporation of America, Music Player © 1995 Chip Level Designs




review

Superman

Batman

HELDENUBERSICHT

Superman heiBt eigent-
lich Clark Kent und ist
Reporter beim Daily

Der Hech tangn'ff

Bruce Wayne, der Mil-
liondr aus Gotham City,
jagt Nachts als Batman

Der Batarang-Wurf

Wonder Woman

Der Hechtangriff

Flash

Der Tornado-Hammer

Aquaman

Gedrehter Aufwdrtshaken

Der Gleit-Kick

Prinzessin Diana ist eine
Amazonen-Botschafte-
rin in der ,Welt der

Der Abwehr-Schlag

Wally West hat den
ersten Flash besucht
und dabei seine Fahig-

Schmetteraufwértshaken

Arthur Curry, alias
Aquaman ist der Herr-
scher {iber Atlantis.

Der Wasser-Hammer

Planet in Metropolis. Er
wurde als Baby von sei-
nen Eltern vom Plane-

Verbrecher. Er be-
herrscht Kampfsport-
techniken und ist ein

per gedrehte Gleit-Kick

Manner”. Als Wonder
Woman kampft sie fiir

Frieden und Freiheit auf

Das magische Lasso

keiten erlangt. Nach
dem Ableben des ersten
Flashs ist er ausgestat-

Der springende Pfeil

ten Krypton auf die
Erde geschickt, bevor er
explodierte.

Der Kéltehauch

Meister der Erfindun-
gen. Batman hat keine
eigenen Superkrafte.

Der Rauchbomben-Kick

der Welt. Ihre Spezial-
waffe ist ein magisches
Lasso.

tet mit Superschnellig-
keit in dessen Rolle
geschliipft.

Green Arrow heifit Oli-
ver Queen und ist ein
prima Bogenschiitze.

Schrag springender Pfeil

System: Super Nintendo
Preis:ca. 160DM
Hersteller: Acclaim

Vertrieb: Cosmo
Termin: bereits erschi
Spieler: 7-2 Spieler
Kapazitat: 20 Megabit
Features: — b
Genre: Beat'em Up

Jeder Hintergrund
seinen eigenen Sou
der speziell auf de
dazugehdrigen Che
rakter zugeschnitten
ist. :

Die Animation ist Zei
chentrickverdachtig.
AuBerdem hat jede
Figur seinen eigenen

Schauplatz, der die
Umgebung der Charai
tere widerspiegelt.

Zusétzlich zu den

malen Schldgen
Tritten bringt
Figur ihre eig
cial-Moves mit.
durch wirkt das
Spiel wie ein
trickfilm.

Es gibt verschiedene
Schwierigkeitsstuf

Also diirfen sich auch
Anfénger an die.
Spiel wagen, ohne
verzweifeln. Abe:
Fortgeschrittene
Profis werden auf ih
Kosten kommen.

~Justice League - Ta.
Force” ist ein solides
Beat’em Up, das be-
sonders fiir Com
interessant ist.



Mustern. Zuerst ist die Grundeinstellung des

Schwierigkeitsgrads maRgebend fiir den
weiteren Verlauf des Spiels. Wir haben grundsatz-
lich die Anlagen im  leichten Modus" gebaut. Die
weiteren Bedingungen fiir die jeweiligen Léinder
werden dann automatisch angepaft. Die maximale
Gemiitlichkeit wird mit sehr viel Griin erreicht. Die
Uberwachung des Parks ist auch komplex.
Beherrscht deshalb die Kurzbefehle.

D er Bau eines Freizeitparks folgt gewissen

SELECT + L

EECOR
ELECAA
ELECAX
ELEC

SECTY
LeS . ncsie ot
SRR
e
A+t

Das Simula-
tionsspiel
~Theme
Park” von
Bullfrog
eignet sich :
als Emstlegsaufgabe
fur zukiinftige Gar-
tenbauarchitekten
und Manager. lhr seid
Geschaftsfiihrer der
~Freizeitpark AG”
und maochtet ein klei-
nes Vermodgen anhdu-

fen. Bei diesem

Modul konnt lhr Euch

ohne Risiko und

Bankbiirgschaften

austoben.

Schnee, Rasen, Sand und viel Fantasie

Die Schneelandschaft ist
die Grundlage fir Lander
==y mit kaltem Klima. Es gibt
wenig Bevdlkerung und,
wie in Jakutsk, eine teuf-
lische Inflationsrate von
40 Prozent. Schlechte
Voraussetzungen fir ein

Grundregeln zum Start

Sofort die Forschung auf
volle Touren bringen. lhr
verfiigt zunachst iiber vier
Attraktionen. Baut sie in
einer Reihe mit dem Aus-
gang nach hinten. Ein Laden
bringt viel Geld in die Kasse.
Den Gehweg so anlegen,

==

daB die Gaste an allem vor-
beigehen miissen.

In einer Reihe bauen, damit die
Leute spater nach hinten gehen.

Ein Laden und ein Entertainer am
Eingang machen die Leute froh.

blihendes Geschaft.

Auf dem griinen Rasen
laBt es sich leicht und
fantasievoll bauen. Die
Leute kommen gerne in
einen schénen und
gemditlichen Park. Das
leibliche Wohl soll nicht
8 zu kurz kommen.

Die Sand- und Steinland-
schaften befinden sich in
warmen Gefilden. Pal-
men und viel Wasser
locken die Géste aus wei-
ter Ferne an. Die Unter-
haltung der Anlagen
kostet viel Geld.
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Das Fenster zum Hof

Es gibt allerlei Fen-
ster mit wertvollen
Informationen.
Einige Parameter,
wie der Verkaufs-
preis, kénnen ver-
dndert werden.

Kurven zeigen die
Entwicklung Eures
Geschaftes an. Kre-
dite sollten ab und
zu zuriickgezahlt
werden.

England

Nehmt Euch Zeit, bevor lhr den Park erdff-
net. Denkt dran, daB Attraktionen am Ein-
gang spater ersetzt werden kénnen, damit
sie nicht an Reiz verlieren. Die Leute sind
fuBfaul. Steuert sie mit den Ausgéngen.

Der Ausgang und der Warteteppich sind wich-
tig, um den BesucherfluB3 zu steuern.

Der Eingangsbereich bedarf besonderer Pfle-
ge. Verschénert ihn soweit wie méglich.

Sobald die Wege schmutzig werden, eine
Aushilfe einstellen.

" nicht allzu

T SRS T WA e
TN T

ENTERBTOINER
=

- Wi
& a3 (= L RO

4' 1 o -
T T -
PEY e s s s T T T S TS

T Tk e

B EUERN

Vorldufiger Kaufpreis far Die Gehalter steigen von

ob Eure Leute wirk-

den Bau dieser Bude. -
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Den ersten
Park zu errich-

KONTOL T MG

ten ist leicht. ERER

Versucht, viel i
Kapital bei ey
der Auktion
zu erzielen. Der Eintrittspreis soll angemessen sein.
Euer Berater informiert Euch rechtzeitig.

Die Wasserbahnen und
Autorennstrecken kon-
nen beliebig gestaltet
werden. Je ldnger, desto
besser, denn die Besu-
cher haben mehr SpaB.
Uber die Autopiste kann
man keine Briicke e S S
bauen. i o — v—

Wenn eine Attraktion
raucht, ist eine Reparatur
fallig. Sofort einen
Mechaniker einstellen,
der im Nu das Karussell
wieder flott macht. Wenn
Ihr das nicht rechtzeitig
tut, explodiert irgend-
wann die Anlage.

Der Jahres-
ahSChI'I.IB S HIEE £
zeigt, ob Euer 2
Park reif fiir
die Auktion
ist. Wartet
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game guide

‘Nigeria

In Nigeria sind die Delphine
beliebt, die Wasserbahn und das
Geisterhaus. Die Schwierigkeit
liegt in den steigenden Kosten

fiir Attraktionen und Personal. |
Die Mechaniker haben viel zu

tun, streiken aber gern.

Personal und Attraktionpflege

Zuerst eingestellte Fachkréfte sind stets billiger als ihre Nachfol-
ger. Deshalb feuert nie die Leute der ersten Stunde. Wenn zuviel
Anlagen gleichzeitig Reparatur brauchen oder die Gehwege zu
schmutzig werden, heuert die Unterstiitzung nur fiir die notwendi-
ge Zeit an. So kann man einen Batzen Geld sparen.

Fleime

BEERT L 1T AR 1 ONEN

Anlage sofort
auBer Betrieb.
setzen, sonst
gibt’s Krach!

Preise

Nach dem Bau einer neuen
Attraktion empfiehlt es sich, den
Eintrittspreis leicht zu erhdhen.
Wenn Smilie lacht, ist alles okay.
Geschlossene Anlagen und
wahnsinnige Preise verursachen
einen Exodus. Aber bei knapper
Kasse ist dieser Trick hilfreich.

VERKEDUF P IRE LS

Warum wollen die alle raus? Achtet
auf solche MeinungsduBerungen.

Auch ein Wahnsinnspreis schreckt
die Leute nicht so schnell ab.

Wichtig

Die Hochbahn
sollte recht
schnell errich-
tet werden. Sie braucht viel Platz, kann aber iiber der
Wasserbahn plaziert werden. Die Monorail braucht fast
keine Pflege und begeistert die Gaste. Am besten baut
lhr eine Linie um den Park herum.

Den Ausgang des Delphinariums Pflegt die Natur. Die Géste freuen

kann man nicht verlegen.

sich und genieBBen Euren Park:

Das Geisterhaus findet regen Zu-
spruch. Die Burgerbude auch.

Achtet darauf, daB kein Besucher
verloren geht. Baut stets Gehwege.

Attraktionen ersetzen

Die Anlagen haben verschiedene Kapazitdten und verschleiBen un-

terschiedlich schnell. Eine SchlieBung wegen Reparatur verstimmt

vorlaufig die Gaste. Haufig benutzte und billige Attraktionen soll-
ten einfach ersetzt werden.

DL PHINSHO

RECHT GuUT
RECHT GUY
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BEENDEN ¥

Gartenbau

Legt Baume, Brunnen, Seen und
Baumstamme an, um den Park so
angenehm wie maglich zu gestal-
ten. Fiir Attraktionen unbrauch-

bare Flachen eignen sich
vorziiglich dafiir. Verlegt
auch Gehwege, um Platz
fiir die Natur zu schaf-
fen. Nur so bleiben die
Leute im Park und die
Kassen klingeln.



Skandinavien

In Skandinavien hat man eine
Vielzahl von teuren Attraktionen,
wie das Raumschiff und die Ga-
leone. Es ist ratsam, sie sofort im
Eingangsbereich zu errichten.
Der Nervenkitzel ist damit sicher.

Der Flieger und die Geister-
bahn im Eingangsbereich sor-
gen fiir Aufregung bis andere
Attraktionen entwickelt wer-
den. Denkt daran, Anlagen
mit groBer Kapazitdt zu er-
richten, So kdnnen alle Gaste
unterhalten werden.

Im Vergleich zu den vorhe-
rigen Parks ist es ratsam,
das Land gleich im ersten
Jahr zu erwerben. Sonst
wird es teuer!

Gartenlandschaft

Die Verschonerung des Parks

. wird immer wichtiger fiir den Ge-
samterfolg. Deshalb solltet Ihr
daran gewéhnen, gleichermaBen
in Attraktionen und Gartenbe-
darf zu investieren. Ein groBer
See mit Palmen macht den
Gasten Freude.

Entlang der Hochbahn hat man
eine schéne Aussicht.

Auch auBerhalb der Mauer ist eine
freundliche Dekoration méglich.

chung von tollen An-

Eine gute Mis en ist wichtig.

lagen und Rastpldtz

Immer attraktiver werden

Die Geisterbahn am Eingang verschleiBt sehr schnell. Statt sie zu
reparieren, ist es meistens besser, eine robuste und anziehende
Attraktion der teuren Klasse an dieser Stelle zu errichten. Der Park
gewinnt auch an Wert.

Einige Jahre spater verwandelt sich
die Geisterbahn in ein Geisterhaus.

So sieht der Park nach dem Bau
der ersten Attraktionen aus.

* Die im letzten Heft bemangelten Nachteile an ,Theme Park” wurden behoben.
Darum hat.das Spiel jetzt doch einen Gold-Funny:

Auch die Natur
kostet eine Menge
Geld. In der dden
Landschaft wirkt
ein biBchen Griin-
zeug Wunder.

Das Raumschiff ist teuer,
dafiir aber ein Publikums-
magnet, der wenig repara-
turanfallig ist. Errichtet in
Eurem Freizeitpark mehrere
davon, aber an verschiedenen
Orten. Der Mechaniker kann
weiter Pause machen!

Der Bahnbau ist hier problema-
tisch, denn beide verringern die
Asthetik des Parks. Zuerst die
Rennstrecke und dann die Hoch-
bahn anlegen. So kann man
Platz sparen. Ubrigens lassen
sich die Strecken spater andern.

Verkauf

Zwischen den Kurven kann man
viele Bdume pflanzen.

Nur wenn Euer Park die Top-
platze der sechs Kategorien
belegt, konnt lhr ein ansehn-
liches Vermégen bei der Auk-
tion erzielen.

System: Super Nintendo.
Preis: ca. 150DM

Hersteller: Bullfrog/EA
Vertrieb: Konami
Termin: Bereits erschie
Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 16 Mega
Features: PaBworter,
deutscher Bildschir
Speichermdéglich

Genre: Simulation

Das Ergebnis sieht nicht schlecht
aus, aber der Park ist ein zu dde.

JAHRESERDDET LS

stundenlang an
Bildschirm und.
erfreulich das ,,Sim
City“-Genre. Ein
gleichbarer Titel ist
letzten halben J.
nicht erschienen.

Mit einem dicken Kontostand
lohnt es sich, zu verkaufen.
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PaBwdorter PaBwaorter

Philipp Warucke aus Schleswig hat mit viel Miihe alle PaBwérter zu Aus unserem Spielelabor kommen unsere PaBwérter. Die Namen sind

diesem Spiel herausgefunden: aus Platzgriinden abgekiirzt. Folgende Buchstaben stehen fiir diese

Polar: BKCHFAD3  ACHFADLT  MCFADLA1 RACDLAJY Figuren: | = Ice, W = Wolverine, P = Psylocke, S = Storm, Cy = Cyclops,
PFBKAJFZ KINVIFGV NQCOPGBX BFGZQGDW B = Bishop, Co = Colossus, X = Professor X, N = Nightcrawler.
KDHYLJAV ~ SAJTNHDW Level 1: ISPS Level 2: PCySI Level 3: XCoPP

Highland: SKDFGHJ ADFGHJHL  NAGHIJHDR PBFJHDFS Level 4: BBCoS Level 5: ICPCo Level 6: CoXPI
QCGJDFGN RDFWFGBQ SCBZQBJM  RJHYLDAL Level 7: XSIP Level 8: NCoSP Level 9: CoNCyS
NASTSFBS  PBDOKJIQ Level 10: SCoBX Level 11: NXCyCo

Circus: DJCHFCKF ~ SCHFCKAD MCFCKAJH  RAAKAJCD
PHMBJCIP  MPCOCIKA AFGXSKFC  KDAOAAHG

SHG3PCDA MDMZRGHD ’ e
Classic  JCIKFHBC  MJKFHBFA  SPFHBFH)  AAFBFHBG ¥

PCDGHBDF RGH1BDCG LAFTFCDS  PCDWGALB

RGBXFCHF  LJAWRPXJ Alles etwas abkiirzen:

Medieval: DGBJADL PGBJADGM QGJADGHR LDCDGHCK
SFBFHCFS KJJ1CFDP NBFXPDAS QCAZNFDK
RHHWKJHN MABVNAGP

Egyptian: HEDCDUM LDCDLICL NHDLICBA  MJNJCBKN
NQGDBKDP BDATKDFQ SHD3NFGR MGMWPBHS
LPBZQCGR  AJHYRDFM

Outdoor: HCFDADFL MFDADFJS  PJADFIBH NFBFJBKP

Dieser Level-Skip kommt von Christian Zehnder aus Bennau (Schweiz).
Driickt mitten im Spiel die Start-Taste, um Pause anzuwahlen. Jetzt
miiBt Ihr nur noch folgende Tastenkombination driicken: A, B, B, A, A,
B, B und A. Schon seid Ihr im nachsten Level.

-

KIHHBKCK  NAGTKCHM PDD3MHFR SGMXRAAQ Daze Before Christm.

LPA1PFBJ AHFZKINS
Beach: BDCGBDJF NCGBDJFB MBBDIJFBJ QGBJFBIG “rte

LIGGBJGH NDHTJGHC SADOQHCK PGGYRHKD Paﬁwo o

LDJIMPBL  SBFXAINC Alexander Erlenmayer aus Kirschweiler hat alle PaBwdrter fiir ,Daze
Sports: BDBCDKG1 NBCDKGBT LHDKGBHX MIJMGBHGW Before Christmas” fiir uns:

NPJAHGFZ  ABD1GFDT QGFYFDHX LCJZNCGW Level 6: TNFRN  Level 13: SLIFT Level 19: SNTLB Level 24: KRLHG

RBHWRBHV QAB1QAGO
Shadow: AJFGBDCX SFGBDCBV  PBBDCBDY QGBCBDA44
LSAADHKY NHDWHKHW MGB1AHAZ LIF3RFIV
NCM1KDBO RPFVSIHW
Cavelems: BJGHCKDN SGHCKDLB QCCKDLDG RHMDLDSA o
‘ MPBKDSCF  ASNWSCHH NQBOMHFA BJGXRACM PaBworter

NDATPHMC  SHFZMPCF Hier die PaBwdrter von Tobias Kreis aus Essen:

Space: DHKHAIDT ~ RKHAJDFZ ~ ACASDFB1  RFGDFBDZ 1-2: RLRRLLRLRRLL  2-3: RLRRLLRRRLRR  3-4: LRLLRRLLLRRRL
KDBGBDBO SJHTDBC1 ~ NADWLCD6 PGBTMIKV 4-5: RRRLLLRRLLRLRL 5-6: RLRLLLRRLLRLRLL

LIDXNPJZ NGAWABDX

> f Game Boy

Interessante Geheimcodes: Gebt am PaBwortbild folgendes ein: & 5 - V. Jetzt erscheint der
Es gibt eine Vielzahl verschiedener Codes fiir dieses tolle Spiel. Gebt Startbildschirm, in dem lhr Euer Lieblingslevel direkt anwahlen kénnt.
sie einfach im Titelbild ein.

Tastenfolge: Diese Tone erklingen:
Jedes Level beendet: 1T, A A A ¥ Eine Tiir wird geschlossen > Game Boy
Unverletzbar: X, A BY"™{ Einen Schrei
99 Bomben: XXM X Ein Klopfen s
50 Leben: B, 1, B, Select, Y  Nichts PaBworter
99 Ballzooka Balle: B A € « Ein Klopfen Hier haben wir ein paar PaBwarter fiir ,Milon's Secret Castle”:
99 Taucheranziige: B, 1B Ein Klopfen QLRBS-BQNC-NBMDG QNMFN-BLBB-NDFNH
99 tragbare Lécher: =, T, Select, Select Ein Klopfen QNPFQ-GRBB-SBPNH KTTTT-TTPH-NTMDQ
Verriickte Spriinge: B,A B, Y Ein Klopfen KTTTT-TTPH-NRPDQ

5
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Ohne Strategie hat man keine Chance!

Darum geben wir Euch ein paar Tips, wie Ihr die wichtigsten Gegner
von der Bildflache pustet.

Einfach vor den Endgegner knien und ihn mit dem Rebound-Strahler
eindecken. lhr riskiert maximal zwei Treffer — dann ist er hin.

Stellt Euch zuerst unter ihn und ballert auf die nach Euch greifenden
Arme. Hat er das erste Paar verloren, miiBt lhr ihn an eine Stelle locken,
unter ihm wegrollen und einen (oder mehrere) Treffer landen. Dann das
ganze wiederholen, bis er vom Himmel geholt ist. Ganz einfach.

Ihr konnt auf dem Flugzeug ste-
hen und die Gegner mit Eisstrah-
len behandeln, oder einfach ge-
miitlich herumhangen und auf sie
schieBen.

Hier gibt es nur eines: SchieBen
und (falls vorhanden) bombardie-
ren, was das Zeug halt.

Mit Rebound die Strahlen ent-
lang hoch schieBen. Die Wind-
Strahler davor macht lhr als

Links unten sind neben den
Schwebeplattformen Geheim-
plattformen. Holt das Extra-

Metallrad nieder. Leben, das sich hinten verbirgt.

Wenn Ihr das Extra-Leben geholt
habt, solltet lhr jetzt keinen Re-
bound haben. SchieBt auf die
Geister und haltet Euch nicht
lange auf dem Rohr auf. Es bricht
von Zeit zu Zeit weg. Danach
kommen Laufer, die Magnetschu-
he zu haben scheinen. Auch sie
sind mit Rebound unbesiegbar.

Bei den Roboter-Hir-
nen hangt lhr Euch an
die Mauer und feuert
pausenlos. Entgeht
den griinen Lasern.

Wenn das dritte Hirn
besiegt ist, miiBt lhr
Euch dranhdngen. Es
bringt Euch zum Aus-
gang. Stiirzt dabei
nicht ab!

Zuerst miiBt Ihr den Augen ausweichen, dann gegnerische Spacespee-
der abdriingen. Mit B kénnt Ihr vorstoBen und sie ausmanévrieren.

Gegen den Rochen niitzt der Rebound nichts — und das ist die Waffe,
die Ihr habt. Nehmt den Speeder und schieBt oder verbraucht Smart-
bombs. So lange lhr auf dem Boden seid, solltet Ihr zum Rad werden.

Machine in der Sonnenkorona ist nur zu besiegen, wenn er seine Klap-
pe aufreiBt. Achtet auf das lange Gesicht — damit dréngt er Euch ab.

Machine ist geflohen. Lauft ihm nach, schieBt, wenn der Kopf erreich-
bar ist, und seid verdammt gut! Wer in die Flammen gerat, ist verloren.



Der Herr der Ringe

Es war einmal ...

Wer die Biicher von Tolkien gelesen hat, weiB, wie vielschichtig die
Geschichte des ,Herrn der Ringe” ist. Der Spielablauf ist ebenfalls ver-
strickt. Aus unserem Spiellabor kommt eine ausfiihrliche Anleitung.
Das Abenteuer beginnt in der Stadt Hobbingen. Frodo Beutlin muB zu-
erst Richtung Norden gehen. Dort trifft er viele Wélfe, die den armen
Pippin Tuk erschrecken. Erlegt alle Wélfe und Pippin wird Euch beglei-
ten. Kehrt ins Dorf zuriick und geht nun durch das Westtor heraus. Im
oberen Teil der Ruinen befindet sich ein Dolch. Im unteren Teil gibt es
sechs Eingange zu den Héhlen (Siehe Karte in NFV Nr. 10). Darin findet
Ihr verschiedenen Gegenstande. lhr miiBt unbedingt Gaffers Lesegla-
ser sowie zwei Edelsteine finden. Es gibt einen magischen Farn in
einer Hohle, den lhr in einer anderen bei einem alten Mann gegen
einen der Steine tauschen solltet. Kehrt nach Hobbingen zuriick und
gebt Gaffer seine Brille. Aus Dankbarkeit schenkt er Euch den Schlils-
sel zum Hobbinger Stadttor. Jetzt begleitet Euch auch Sam Gamdschie.
Nachdem sie Hobbingen durch das
Tor verlassen haben, stehen Frodo
und seine Freunde vor der Brandy-
weinbriicke. Gegeniiberliegend
liegt die Stadt Bree. Dennoch soll-
tet lhr nicht direkt dorthin gehen,
sondern Richtung Siiden den FluB
entlang. Besiegt im Wald viele
Gegner, um Eure Erfahrungspunk-
te zu steigern, und sammelt Pilze
und Gegenstande.lm Nordosten befreit Ihr den Bauer Maggot von
Saurons Schergen. Als Dankeschén schenkt er Euch einen Passier-
schein und bittet Euch, seinen Honigtopf zu finden. lhr bringt ihm den
Gegenstand, belohnt Euch Maggot mit einem Ruder. Nun konnt lhr zur
Fahre und der Fahrmann setzt Euch iiber. Am anderen Ufer des Bran-
dyweins angelangt, geht lhr durch Bockland, wo Frodo aufgewachsen
ist. Plotzlich taucht eine Mulde auf. Dort wartet Merry Brandybock mit
einer Mitteilung von Gandalf auf Euch. lhr seid nun zu viert und miiBt
nach Osten in den Alten Wald. Die StraBen sind nicht sicher. Ihr trefft
aber freundliche Elben. Hort auf ihre Ratschlage. Ein Mann wird Euch
sogar den Schliissel zu Bree iiberreichen, wenn er angesprochen wird.
Der Weg im Wald ist beschwerlich. Der Alte Weidenbaum wird Eure
Freude mit seinem Lied fangen. Nur einer kann den das Gewéchs zur
Herausgabe iiberreden: Tom Bombadil. Findet ihn im Norden des Wal-
des. Geht zum Alten Weidenbaum allein zuriick. Dort wartet Tom
schon und befreit Eure Kameraden.

Die nachste Etappe filhrt Euch iiber die Hiigelgraberhdhen, die in
Nebel gehiillt sind. Diese Gegend ist ein echtes Labyrinth. Ihr findet
viele Passagen und alte Grabstatten. Wenn lhr die Ruhe von manchen
Grébern stort, greifen Euch Geister an. Aber dieses Gebiet verbirgt
Goldmiinzen, Elbenamulette, bessere Riistungen und Waffen, Heilkrau-
ter, einen Edelstein und einige Schliissel zu den geschlossenen Grab-
stdtten. lhr braucht viel Geduld und Ausdauer, um aus dieser Region
herauszukommen.

Die Kreuzung ist ein wichtiger Ort
fiir den erfolgreichen Spielablauf.
Links geht es nach Hobbingen
zuriick, rechts nach Bruchtal, oben
nach Bree. Ihr seid von unten
angekommen und solitet Bree
ansteuern. Die Stadt bietet echte
Erholung, aber Ihr kénnt sie nur betreten, wenn Ihr dem Wachtposten
die Mitteilung Gandalfs und den Schliissel der Stadt iiberreicht. Redet
mit jedem Bewohner und verwendet notfalls Geld, um die Informatio-
nen zu kaufen. Ihr trefft auch Aragorn (alias Streicher), den Schwert-
meister. Er wird Euch allerdings nur begleiten, wenn lhr ihm Athelas
Major, das Konigskraut, zeigt. :

Die Reise geht nun weiter in die Hohlen von Wilderland. Dort findet
ihr einen Frauring und Legolas’ Bogen. Die Hohlen sind ein anderes
Labyrinth. Eine Frau wird Euch einen Brief geben, aber nur wenn Ara-
gorn dabei ist. Unterwegs kommt lhr an einem Haus vorbei. Uber-
rascht trefft lhr Bilbo, den alten Hobbit, der Euch sein Tagebuch gibt.

Der Inhalt wird zu einem spateren
Zeitpunkt sehr wichtig sein. Im
Labyrinth von Wilderland begeg-
net Ihr Gimli, dem Zwerg. Seine
schwere Axt wird manchen Scher-
gen das Fiirchten lehren. Achtet
darauf, daB Eure Gruppe von jetzt
an stets vollstandig ist. Es kann
schon passieren, daB ein Mitglied
auBerhalb des Bildschirms angegriffen wird. Am Ende des Wilderlands
bewacht der Zauberer Deichsel ein Tor, das Ihr nur passieren kénnt,
wenn lhr ihm helft. Ihr miiBt zuriick, um den magischen Orb zu suchen.
Wenn lhr in gefunden habt, geht
Ihr zum verzauberten Troll, macht
ihn lebendig und besiegt ihn. Nun
schnell zum Zauberer und ihm sei-
nen Orb zuriickgegeben. Er 6ffnet
das Tor.
Die nachste Station ist die Minen
von Moria. Vorher aber trefft Ihr
Legolas, den Sohn des Kénigs der
Elben im nordlichen Mirkwald. Er
ist froh zu sehen, daB lhr seinen Bogen gefunden habt. Nach bewahr-
tem Muster miiBt lhr noch weitere Gegenstande suchen. Ihr findet Per-
gamentrollen, das Buch der Elben in den bewanderten Regionen. Die
Minen von Moria ist ebenfalls ein riesiges Labyrinth. Einige Sektoren
im ostlichen und westlichen Teil sind nur passierbar, wenn die ent-
sprechenden Schliissel gefunden
worden sind. Erinnert Euch dabei
an den Spruch von Gimli beim
Eingang: Schliisselrollen kénnen
magische Wande dffnen.
Der groBe Showdown mit dem
Zauberer Gandalf findet in
Bruchtal statt. Priift in Eurem In-
ventar, ob lhr alles gefunden
habt. Nur mit allen notwendigen
Steinen, Pergamentrollen,
Biichern und Juwelen kann der
weise und machtige Zauberer
seine volle Kraft entfalten. Viel
Gliick.
Ubrigens: Zwei niitzliche PaBwor-
ter findet lhr auf der nachsten
Seite.

Lamborghini Am. Ch.

PaBworter

Jiirgen und Stefan Amstatter aus Hirschau schickten uns ein PaBwort
zu ,Lamborghini American Challenge” mit dem man in der Div. 3 mit
4.813.100 § startet und alle Auto- und Zubehérteile hat. AuBerdem
besitzt man ein Cabrio, daB schneller ist und besser in den Kurven
liegt. Gebt als PaBwort einfach WDJCFBRPRLIBWFDL ein.

—
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PaBworter

Start mit iiber 6000 Hitpoints: - -—---- QQW---
—————— -==P-L
______ _B__K_

Moria mit 2 Schliisseln: W22W22 YKST20
---B3Y T2T---
KWQ99N CT99B8
9KY-1K 6QYF8G

Super-Codes

Das Modus bietet neben dem normalen Spielmodus einige versteckte
Méglichkeiten. Gebt einfach mal folgende PaBwérter ein:

Orginal Pac Man: PCMNDPW Ms. Pac-Man: MSPCMND
Zeitrennen: TRLMDPW
S

L. Tunes Baskethall

Special-Moves

Torsten Breimer aus Mdnchengladbach schickte uns folgenden Tasten-
kombinationen fiir Special-Moves von ,Looney Tunes Basketball”:

Bezeichnung: Kosten:  Tastenkombination:
Transform to Bugs Bunny 5 Cent X, R X R
Transform to Wile Coyote 5 Cent X, RR X
Transform to Sylvester 5 Cent RRRX
Transform to Elmar Fudd 5 Cent 2,2 MN1T+R
Transform to Taz Devil 5 Cent € & ,2+R
Transform to Marvin 5 Cent « e 2,2+X
Transform to Daffy Duck 5 Cent 2, 2,4+ X
Invisibility 20Cent X, X, X, R
Random Bomb Fuse 5 Cent ¥, ¥4, T X

Short Bomb Fuse 5 Cent 44,4, X
Extendent Play 50Cent 1,24, MR
X-Ray Vision 5 Cent €« X
Earthquake 30Cent ™t 1L

Hero Boy 10 Cent 2,4, €, L

Alle Eure Fragen: Alle Systeme

® Franz Vadasz aus Kufstein (Osterreich) hdngt in ,Secret of Mana”
(SNES) fest. Er wiiBte gerne, wie man den Mana-Drachen besiegt.

® Dennis Schmelzer aus Langenhagen sucht alle PaBwarter zu , Alfred
Chicken” (SNES). Wer schickt sie uns?

® Jorn S. Hahn aus Sprockhdvel hat eine Frage: Gibt es Tastenkombi-
nationen fiir unendlich viele Leben in ,Die Schliimpfe” (SNES)?

@ Ricardo Friedrich aus Ostritz hat eine Frage zu , Darkwing Duck”
(GB): Wer kann ihm alle Lose zeigen? AuBerdem kommt er in , Tiny
Toons 2 — Movie Madness” (GB) im vierten Land beim steigenden
Wasser nicht weiter. Wer kann ihm helfen?

® Wir suchen alle PaBwarter zu , Judge Dredd” (SNES/GB), ,Obelix”
(SNES/GB), , Prehistoric Man” (GB) und , Putty Squad” (SNES).

@ Uber ,Blues Brothers” verzweifelt Frank Knut aus Schrobenhausen.
Er sitzt in der dritten Stage, wo er zwar die untere Ebene, aber
nicht die obere schafft, die zu sehen ist. Gibt es auch Codes?

® Gibt es zu ,Looney Toons Baskethall” (SNES) noch mehr Tastenkom-
binationen? Wenn ja, welche?

® Habt lhr PaBwérter zu , Theme Park”? VergeBt aber nicht den Park-
namen mit dem PaBwort mitzuschicken.

t ;

Game Boy

Level-Anwahl

Im Start-Menii driickt lhr folgende Tastenkombination: 1, ¥, €, =, 2,
2,1 4, 2, €, &, € und B. Jetzt konnt lhr auswahlen, in welchem
Level Ihr beginnen mochtet.

NBA Jam T. E.

Teamwechsel

Nach jedem Viertel konnt Ihr Eurer Team austauschen. Wenn das End-
bild des Viertels erscheint, driickt und haltet einfach 1+ und B gleich-
zeitig. Jetzt erscheint ,Team swap” und lhr kénnt mit < und - ein
anderes Team auswdbhlen.

... sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Alexander Erlenmayer
aus Kirschweiler, Christian Zehnder aus Bennau (Schweiz), Jiirgen und
Stefan Amstatter aus Hirschau, Philipp Warncke aus Schleswig und
Tobias Kreis aus Essen. Fiir den Bombentip dieser Ausgabe erhélt Tor-
sten Breimer aus Monchengladbach ein Super-Nintendo-Spiel.

Tell-A-Tip

Ask-A-Tip

Schon wieder ist die Tiptime am Ende angelangt. Nochmals Danke fiir
die vielen tollen Tips. Gebt Euch weiterhin so viel Miihe. Denn bei uns
werden alle Tips, die veréffentlicht werden, mit einer Kleinigkeit be-
lohnt. Wir halten extra T-Shirts, Sticker, Spieleberater und andere
Uberraschungen fiir Euch bereit. Und der Bombentip der Ausgabe
bekommt sogar ein aktuelles Super-Nintendo- oder Game-Boy-Spiel.
Also nichts wie ran an die Konsole, Tips herausfinden und an uns
schicken:

Nintendo Fun Vision
Redaktion , Tiptime”
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt am Main

Und wie immer zur Erinnerung noch einmal die Spielregeln:

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

I und fiir den Fall der Fille, hier die Hotline-Nummern der wichtig- |
I sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Telefongebiihren). |
| |
| Acclaim-Hotline: 0211/5233222 |
| (Computer; 24 Stunden téglich) |
| |
| Konami-Hotline: 0221/240 79 34 |
I (Werktags von 19 - 21 Uhr) |
| I
| Laguna-Hotline: 06107/945 145 [
I (Werktags von 15 - 18 Uhr) |
P - [
| Virgin-Hotline: 040/391113 I
| (Mo. bis Do., 14 - 18 Uhr) [

e s e e e e e




LucasArts schlagt
wieder zu - dies-
mal mit einem
Action-Adventu-
re. In ,Big Sky
Trooper” schllipft
lIhr in die Rolle
eines Generals
der Raumflotte
und versucht, das
Weltall vor dem
Eingriff des Slug
Lords zu retten.
Viele witzige Auf-
gaben erwarten
Euch in diesem
vielfaltigen Spiel.

m das Weltall zu verteidigen schliipft Ihr in einen Raumanzug

und werdet so zu einem Big Sky Trooper. Ihr fliegt mit Eurem

Raumschiff von Planet zu Planet, um diese von den Armeen des
Slug Lords zu sdubern. Auf Eurem Weg gibt es viele verschiedene Aufga-
ben, die es zu erfiillen gilt, wie etwa Gegenstinde sammeln, um sie gegen
Informationen einzutauschen. Fiir Fragen steht Euch der Bordcomputer
FIDO (Flexibler Interaktiver Digitaler Omnicomputer) zur Verfiigung.

B EINSTELLUNGOTES]

Natiirlich kann nicht jeder x-beliebige Super-Nintendo-Spieler gleich ein Sky Trooper
werden. Erst miiBt Ihr durch einen schwierigen Test. Indem lhr Eure Temperatur messen
lassen miiBt, oder beliebig oft auf den Feuerknopf driickt und Euren Namen eingebt.

Der erste Pla-
net, den lhr
anfliegen soll-

tet, ist der Pla-

net 42. Dort gibt es
neben einigen Slugs
noch einen Hinweis,
daB ein befreundeter
Agent auf einem

der nachsten Pla-

neten sein soll.
Findet diesen!

 HAUMOTRIION |
Die Raumstation ist nur einen Katzensprung von

Start entfernt. Der Versorgungsoffizier 1Bt Euch
wissen, daB er fiir einen Orden Infos gibt.

Der Planet 33
ist, wie viele
andere, von
Slugs befallen.
Sucht die Griinlinge
unter den Palmen und
macht sie mit Eurem
Laser bekannt. Erst
wenn alle besiegt
sind, konnt Ihr
zum nachsten Pla-
neten fliegen.

© LucasArts Entertainment Company




Auch dieser Planet ist mit Slugs
verseucht. Eine gewisse Anzahl
der Schleimmonster lauft frei
herum. Sind diese beseitigt, fliegt
ein Raumschiff iiber Euren Kopf
und wirft weitere Slugs ab.
Erst wenn diese alle be-
siegt sind, konnt Ihr
Euch aufmachen, die
Agentenkollegin zu
treffen.

In den Ruinen auf dem Planeten
Hornbeam befinden sich zwei
Dreiecke. Eines davon ist an der
Tiir zum Gefangnis Eures Ge-
heimagenten und das andere in
dem Raum dahinter. Wenn lhr es
betatigt, verfarbt es sich und die
Tiir zum Gefangnis ist offen.

Y

Habt Ihr Apfel Im Orbit der von

gesammelt, Euch angesteuer-

konnt lhr die ten Planeten

Krankenstation kann es zu hefti-

aktivieren. gen Gefechten

Die trans- kommen. Doch

formiert Euer Raumschiff

Apfel in ist zum Gliick

Energie. nicht wehrlos.
Powerpack Satelht FIDO
Das Powerpack Um von Planet zu | FIDO ist Eure
verstarkt Planet reisenzu | Computerein-
Euren Rauman- kdnnen, miiBt heit an Bord
zug. Wenn es M Ihr an Eurem des Raumschif-
an Energie - | | Ausgangsort ei- fes. Er gibt

Euch Infos und kann Euch her-
auf und herab teleportieren.

M.0.

In der Mission
Order steht der
genaue Inhalt
Eures Auftra-
ges. Habt lhr
ihn erledigt, miiBt Ihr eine
neue Mission Order suchen.

Fifi Idea
Fifi ist eine
freischweben-

nen Satelliten aussetzen. Der
hilft dann bei der Navigation.

 Handbuch

Im Handbuch
steht alles Wis-
senswerte iiber
bei den Star die Steuerung
Troopern inne des Raumschif-

habt. Die Zahl der Sterne stmgt | fes. Fiir alle Anfanger eine sehr
mit Eurem Erfolg. niitzliche Information.

Schiissel Sucher

Dieser elektro- Ist der Sucher
nische Schiis- aktiviert, zeigt

verliert, wird es automatisch
von FIDO ausgetauscht.

Sterne

Die Sterne
geben an, wel-
chen Rang lhr

sel wird Euch er Euch, in wel- de interstellare

helfen, den cher Richtung Treibgutsamm- 2

Weg auf der e, | sich die nich- - lerin. Sie ist

Suche nach einer neuen Ster— sten Slugs befinden. Eine chhtl- also die All-Miillabfuhr und

nenkarte freizurdumen. ge Orientierungshilfe also. beseitigt kaputte Raumschiffe.

preview

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM :
Hersteller: LucasArts
Vertrieb: Avalon
Termin: September
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: Batteriegestitzte
Speicherung

Genre: Action Adventure

Der Sound ist sehr wit-
zig gehalten und paBt
zum gesamten Spiel.

An Gags wurde in di
sem Modul nicht ge-
spart. Animations-
sequenzen, die den
SpielfluB storen kén-
nen, kann man be-
quem abkirzen (dabei
aber wichtige Hin-
weise verpassen).

Dank vieler Gags und
witziger Handlung will
man gar nicht mehr
aufhéren, ehe das
Spiel durchgezockt

Der Anfang ist nich
schwer und diirfte ¢
auch absoluten Ani
gern erméglichen, m
dem Spiel klar zu ki
men. Etwas spater ¢
wickelt sich das Sp
jedoch zu einer echte
Herausforderung.

Eine gute Story, s
ne Animationen ui
jede Menge SpaB
machen ,,Big Sky | -
per” zum Juwel einer
jeden Sammlung.



Jetzt ge

NFV-Leser werben Leser ...

... und sind nicht aufzuhalten. Denn fiir jed
Abonnenten, den lhr werbt, erhaltet lhr en
mie 1 oder 2, auf jeden Fall aber ein tolles

o

%

«Syndicate”
(SNES) von Laguna. _ E L
Zuzahlung DM 59,-. ALY

... aber es geht auch so!

lhr ,werbt” Euch selbst und erhaltet fiir vor-
teilhafte DM 65,40* zwolf Ausgaben Eures
Lieblingsmagazins frei Haus. Und als kleines
Bonbon habt lhr auch noch die Chance, ein
tolles Funny-T-Shirt zu gewinnen. Also los!

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

* Das Angebot bezieht sich auf Inland-Abonnements. Das Auslands-Abo kostet DM 90,- fiir zwéIf 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 geniigt die rechtzeitige Absen-
dung des Widerrufs,



ht's los!

n neuen
weder Pra-
chnappchen:

~Lothar Matthdus
Super Soccer”
(SNES) von Laguna.
Zuzahlung DM 79,-.

Unter allen Einsen-
dern verlosen wir
50 funnystarke
Funny-T-Shirts!

Art + Work, Frankfurt

------1------

el - 2

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 90,-.

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

Datum/Unterschrift (bei Minderjdhrigen Unterschrift
des Erziehungsberechtigten)

Ich wihle die folgende Pramie (gegen Zuzahlung) aus:

D Syndicate D Lothar Matth&dus Super Soccer

Die Pramie erhaite ich, sobald das Abo bezahlt ist. Die Zuzahlung wird per
Nachnahme erhoben.

NFV-Vorteilsabo-Coupon

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

DM 65,40, Auslandspreis DM 90,-.

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

StraBe/Hausnummer

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

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von
10 Tagen widerrufen kann. Es gentlgt 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 geniigt die rechtzeitige Absendung
des Widerrufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unter-
schrift:

Datum/2. Unterschrift

NFV 18

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

Datum/2. Unterschrift

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

Zahlung fir 1 Jahr/12 Ausgaben (Inland DM 65,40 inkl. MwsSt., Aus-
land DM 90,- nur gegen Verrechnungsscheck):
Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

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

NFV 18

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 fur 1 Jahr/12 Ausgaben
(Inland DM 65,40 inkl. MwSt., Ausland DM 90,- nur
gegen Verrechnungsscheck):

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

I:I Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

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



GAME BOY

Nachdem ,Earthworm Jim" auf dem
Super Nintendo ein rieBiger Erfolg
war, wollten die Macher von Shiny
Entertainment den Game-Boy-
Besitzern dieses Modul nicht vor-
enthalten. Also wurde das Team
Eurocom damit beauftragt, sein
bestes flr eine Umsetzung zu
geben. Heraus kam ein ,Ear-
thwom Jim*”-Spiel mit Leveln.

er bose Psy-Crow |
hat seinen |
Raumanzug ver-

loren. Dieser ist auf die
Erde gefallen, hat den
Regenwurm Jim getroffen
und verleiht ihm groRartige |
Krafte. Natiirlich will Psy-
Crow das gute Stiick wie-
derhaben. Helft Jim gegen
die Krahe.

Jim hat verschiedene Waffen zur
Verfiigung. Von Anfang an hat er
zum Beispiel 999 Patronen fiir
seine Pistole. Zusatzlich kann
man Munition fiir einen Super-
schuBl aufsammeln. AuBerdem
gibt ihm der Raumanzug speziel-
le Krafte. So kann er sich selbst
als Peitsche benutzen.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Playmates
Vertrieb: Avalon

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

SEILBAHN

Viele Wege fiihren zu Psy-Crow.
Und gerade dieser lohnt sich.
Denn darauf kénnt lhr viele
Dinge einsammeln. Doch manche
Wege sind versteckt, wie z. B.
die Seilbahn rechts, die Euch zu
einem SuperschuB verhilft.

Fazit

~Earthworm Jim*” ist
auch auf dem Game
Boy ein Klasse-Spiel.
Zwar wurde auf die
tolle Hintergrundgrafik
der SNES-Version ver-
zichtet, dafir gibt es
DE R LETZTE SCH LU PFWI N KE L aber eine gute Adap-
et TSI <L tion des Sounds. Fiir
: jeden Jump’n’Run-Fan
und alle die es werden
wollen ist das Modul
ein absolutes MuB.

-

jvn

LaBt Euch gleich hinter der Kuh von der Plattform Jim immer wieder nach oben schnellen lassen. Doch
herunterfallen. Und versucht in den unteren Tunnel es lohnt sich: Nach einer kurzen Hingepartie
zu gelangen. Es ist zwar schwierig, da die Reifen gelangt Ihr namlich zu einem SuperschuB.

© 1995 Playmates Inc.
74 Developed by Eurocom for Playmates Inc.



GAME BOY

Nterir » €

Vor der Super-Ninten-
do-Version von ,Aste-
rix & Obelix” kommt
das Game-Boy-Modul
heraus. Auch hierfiir
ist die Firma Infogra-
mes verantwortlich.
Die Franzosen haben
wieder mehrere
Comic-Hefte zu einer
witzigen Spielstory
zusammengeschrie-
ben. Die lustige
Romerhatz fiihrt die
beiden Gallier durch
das besetzte Europa.

. as romische Imperium unter der Herrschaft des Julius
César hat einen groien Teil der westlichen Welt unter-
jocht. ,Asterix und Obelix" machen sich deshalb auf,
den Romern einen Denkzettel zu verpassen. Und wetten, dafy
sie jedes besetzte Land Europas besuchen kénnen. Als Beweis
bringen sie von iiberall ein passendes Souvenir mit.

Wer ist wohl der Beste?
Am Anfang Ihr befindet
konnt lhr aus- Euch in GroB-
suchen, ob thr Britanien und
mit Asterix seid auf dem
oder Obelix die Weg nach
Geschichte an- London, um
gehen méch- dort Football-
* tet. Beide ver- spieler zu ret-
fiigen ten. Im Wald
iiber die bekommt thr
gleichen genug Zeit, um
Eigenschaf- einige romische
ten. i Gegner kennen-
zulernen.
Act 2 Act3 Act 4
Nun kommt lhr vom Wald auf eine Ebene. Soldaten In London miiBt lhr die Ist die Mannschaft be-

mit Speeren und Schwertern oder als Biische ge- Footballer retten. Die freit, kannt Ihr getrost
tarnt lauern Euch auf. VerpaBt auf keinen Fall die Truppe ist im Wachturm  gegen die Romer Foot-
Treppe nach unten, dort gibt es viele Gegenstdnde.  eingesperrt. ball spielen.

© Les Editions Albert Goscinny — Rene Uderzo
© 1995 Infogrames

Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: —

Hersteller: /nfogrames
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin: —

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Jump'n'Run

Fazit

~Asterix und Obelix“
ist ein tolles Jump’n’
Run mit viel abwechs-
lungsreicher Action. Es
ist auch nicht so
schwierig wie die
SNES-Version.

jvn
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GAME BOY

bu Aziz, ein gefahrlicher Terrorist, bedroht
die Welt. Er will verschiedene GroRstidte in
den USA mit Atombomben in die Luft jagen,
wenn sich die Vereinigten Staaten nicht aus dem Per-
sischen Golf zuriickziehen. Jetzt kommt Harry Tasker
(alias Arnold Schwarzenegger) ins Spiel. Als Topagent
ist es Harries Aufgabe, Aziz an der Ausfiihrung seines
explosiven Vorhabens zu hindern. In diesem Spiel geht
Ihr auf Terroristenjagd.

Code-Karte

lhr erkundet Aziz’
Haus. Sucht hier
zuerst die Code-
Karte. Ohne sie
bekommt man
keinen Zugriff auf
seinen Computer.

Computer

Habt Ihr die Karte,
13Bt sich das mit-
gebrachte Modem
leicht installieren.
Jetzt kann Euer
Kollege wichtige
Infos kopieren.

In der freien Natur

Ist einmal das Modem installiert,
heiBt es so schnell wie méglich
zum Lieferwagen zu kommen.
Dieser parkt allerdings weiter
weg, sodaB lhr einen Abhang
herunter miiBt. Dort warten
schon Aziz' Ménner auf Euch.
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Auf einen Blick

System: Super Nintendo
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Action-Adventure

Fazit

True Lies” fiir den
Game Boy ist eine ge-
lungene Umsetzung
vom 16-Bitter. Alle
Schwarzenegger- und
Action-Adventure-Fans
werden dieses Modul
bestimmt lieben.
AuBerdem ist es ein-
facher zu gewinnen
als die Super-Nin-
tendo-Version.

jvn



readers challenge

NINTENDO FUN VISION PRASENTIERT EXKLUSIV:

WER IST DER BESTE
NINJA DEUTSCHLANDS?

Du bist der Meinung, daB Du der unschlagbare ,Hagane"-Profi bist.
Beweise es uns! Die drei bundesweit besten ,Hagane”-Cracks laden
wir Anfang August nach Frankfurt zum groBen Endkampf ein.

Dem Sieger winkt eine ,,Super Street Fighter 11”-Spielhallenkonsole von
Capcom. AuBerdem bereiten wir viele

weitere Preise vor.

fmm capcom =

Die Regeln:

Ihr spielt ,,Hagane" so weit,
® wie [hr kommt, ohne Mogel-
modul und ohne ein Continue zu
brauchen. Dann schreibt Ihr Euren
Spielstand auf oder fotografiert ihn.
Ihr spielt daheim und laft
® Euch die erreichte Punktzahl
von Euren Eltern schriftlich
bestétigen.
Oder Ihr spielt in einem der
® Liden, die am ,Hagane"-Wett-
bewerb teilnehmen. Die Adressen
erfahrt [hr iiber die Virgin-Hotline
(Di. und Do. von 16.00 bis 18.00 Uhr,
Telefon 040/39 11 13).
Thr schickt Euren Score an
® Fun Vision, ,Hagane", Post-
fach 56 01 40, 60406 Frankfurt. Der
Einsendeschluf ist am 30.07.1995.
5 Die Besten werden Anfang
™ August nach Frankfurt zur
Endausscheidung eingeladen. Dort
spielen sie um den ,SF*-Automaten.

Das ist alles. Also schnell mitmachen,
»Hagane" iiben, zuschicken!

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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background

otham City erzittert vor\
einem neuen Alptratim,
ausgelost von den Ver-
brechern Riddler und Two-Fage.,
Gemeinsam wollen sie Batmans -
Karriere beenden — fiir immer!
Doch dem Ritter der Nacht steht
(erstmals in einem ,,Batman“-Film
seit 1989 ) ein
treuer Freund
zur Seite: Robin.
In seiner eigent-
lichen Identitit
als Bruce Wayne
kampft er mit

: ,_,,,Flat
+liners®

“and ,Die -

\Akte“

- At P

- wagt sich

2 Regisseu‘r Jt;éf Schumacher erst-
f. mals an den nachtllchen Ritter von
- A GothanuClty “Allein die Schauspie-

v ter—(,(ew istimpasant: Val Kilmer

( NY thstone“) ersetzt Michael
Keaton als Batman, Tommy Lee
Jones (Kommissar in ,Auf der
Flucht*), Jim Carrey (,Die Mas-
ke*) und Nicole Kidman (,,Tage
des Donners*) sowie Drew Bar-
rymore (,,Bad Girls*) spielen auch
mit. Doch auch die Kdpfe hinter
den Kulissen machen Hoffnung
auf einen Hit. Tim Burton, der Pro-
duzent der ersten beiden ,Bat-
man"“-Filme und ,Nightmare Be-
fore Christmas", produzierte auch
dieses Spektakel. Stephen Gold-
bl?t’ﬁ der furiose Arbeit bei , Lethal
Wea ot 1+ 2“und’,Outland - Pla-

" net dertVerdm;m}en lieferte, saf3

higter der Kamera. Und JohmDyk-
stra, der.in der 80ern fiir , Krieg
" der Sterne" einé efgene Kamera
entwickelte, zauberte fiir ;,Ba'tmq_n
Forever" neue optische und com-
bu}erberechnete Tricks. Die restli-

e U ]
che Crew rekrutiert sich aus Aca-
demy-Award- Gewmnem und”
Oscar- nomlmeﬂeuSpemalisien
Batmans Bﬂolgsges‘chlcht'q begann
1939, als der Zelch{ler Boﬁs,!(ane
fiir Detective"- L‘omlcb!icher den
Gesetzeshiiter erstmals’anf nacht-
liche Streife schickte. Batman ent-
stand aus Ideen von ,Zorro“, ,Hub-
schrauber”-Entwiirfen von Leonar-
do da Vinci und dem Krimi ,,The
Bat Whispers®. Doch erst 1986
zeichnete Frank Miller den
Vierteiler ,,Batman — The

Dark Knight Returns®.

Anhand dieser dunklen Ent-

wiirfe im Gothic-Stil ent-

wickelte Tim Burton 1989

den neuen Kino-Batman, .
Interessant diirfte die-Wie-
dereinfiihrung Robins

(alias Dick Grayson)

als Sohn einer von

. Two-Face aus-

geloschten
Zirkusfamilie

werden.

* tiere™) spielt den Jungen so, wie.

er vor 50 Jahren erfunden wurde'—
nicht als Karikatur wie in der Bat-
man-TV-Serie. Was
Joel Schuma-
cher aus dem
& Thema macht,
\ erwarten wir
gespannt. og
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“© 1994 Nintendo/DMA Design

Unicyeles sind
blitzschnell, wild und ungeban-

digt: Beschleunigen, was das Rad aushalt. Ab
geht's Gber Eis und Leim. Gigantische Stunts von
gefahrlichen Rampen und im Turbospeed durch die Half-

jo— —— Pipe. Das ist noch nichts gegen
den Salto Pedale, den Roll und den
Twist mit Deinem Unicycle. Gonn Dir

den ultimativen Jump 'n'Race-Fun: Beim
Rennen auf Zeit, beim heiflen Kopf-an-Kopf-

Rennen oder beim Profi-Gruppen-Rennen im

Turnier-Modus! Finde das geheimnisvoll
Geisterrad und werde zum
Champion of the Universe! Mit batte-
riegestitztem Speicher und genialer

3-0-Animation von Silicon Graphics. ” ave more ﬂ&l&.’



NBA Jam T- E- (Acclaim)

».NBA Jam Tournament Edition”
bietet fast alles, was man auf
dem SNES findet: 27 Teams der
Basketball-Profiliga, 81 wahlbare
Spieler und unzéhlige Geheim-
spieler, viele Optionen und Spiel-
modi. Das Modul ist keine echte
Baskettballsimulation, sondern
eher ein atemberaubender

Kampf um den Ball zwischen
zwei Teams mit je zwei Spielern.
So behalt man auch leicht die
Ubersicht. Die Bewegungen sind
fliissig und die Hintergrundani-
mation mit ,Cheerleadern” ge-
lungen. Verschiedene Spezialbe-
wegungen machen die Partie
noch spannender. Mit Turboge-

schwindigkeit und Feuerkraft
kann ein Spieler pausenlos
»dunken”. Bonus-Zonen und
Super-Jam-Power-Ups runden
den Spielablauf ab. Die PaBwort-
funktion ermdglicht ein faszi-
nierendes Spiel um die Meister-
schaft - na dann sucht mal schén
die rund 30 Geheimspieler!

Game Boy

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Geplant fir: bereits
erschienen

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PalBBwort
Genre: Sport

Der Geist von ,,NBA
Jam T.E.” schwappt auf
den Game Boy (iber.
Die Finger tun nach
mehreren actiongela-
denen Matches ganz
schén weh.

F1 World Champ. E. pomari

Domark hat fiir Acclaim diesen
Lizenztitel programmiert. lhr
steuert als Michael Schumacher,
Damon Hill oder einen der Profi-
rennfahrer der Saison ‘94 ein F1-
Auto iiber 16 Strecken, um den
Weltmeistertitel zu gewinnen. lhr
konnt Euch auch fiir einen Promi-
nenten entscheiden und unter

eigenem Namen fahren. Es gibt
drei Modi: Training, Ausscheidung
und Weltmeisterschaft. Das Sché-
ne ist, daB man stets zu zweit
spielen kann, d. h. gegen einen
Freund oder das SNES. Verschie-
dene Optionen sind vorhanden,
ein Besuch der Boxen ist maglich.
Der Schwierigkeitsgrad und die

J“dge Dl'edd (Acclaim)

Acclaim macht keine halben
Sachen: Die Merchandising-Ope-
ration in Sachen ,Judge Dredd”
lauft auf vollen Touren. Auch die
Game-Boy-Umsetzung des Films
ist schon im Laden. Zwar ist die
Zielsetzung von ,Judge Dredd”
identisch mit der des SNES, den-
noch sind die sieben Levelstruk-

turen unterschiedlich. Der Rich-
ter kennt immer noch nur seinen
Beruf. Sein standiger Begleiter
ist sein , Gesetzeshiiter”, eine
machtige Handfeuerwaffe mit
durchschlagenden Munitionen.
Die Gesetzesbrecher, Mean
Machine, ABC-Robot und ihre
Kumpanen beherrschen Mega-

Rundenzahl sind einstellbar. Ein
PaBwortsystem hilft gegen Er-
mildungserscheinungen am Joy-
pad. Da das Modul von der FIA,
dem Weltverband der F1, unter-
stiitzt wird, lauft fast alles wie im
echten Leben. Wer die Qualifika-
tionsrunde am schnellsten fahrt,
startet in der Pole Position.

0000000 OOPGIOOEOS

e
City One. Auf der Jagd nach den
Verbrechern sammelt Dredd ille-
gale Koffeeintiitchen und Credit-
Beutel und verhindert, daB die
Biirger Papierschnipsel auf die
StraBe werfen. Ein PaBwortsy-
stem erméglicht eine Unter-
brechung der Action.

Hersteller: Domark
Vertrieb: Cosmo
Geplant fiir: bereits
erschienen

Spieler: -2 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBwirter,
Genre: Autorennen

Autofahren macht
immer SpaB. Sich ohn
Risiko unter die beste,
Fahrer der Welt zu
mischen macht noch
viel mehr SpaB. Zeigt
Schumi, wo Euer Au
puff ist!

Game Boy

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Cosmo
Geplant fir: bereits
erschienen

Spieler: 7 Spieler
Kapazitat: 2 Megabit
Features: PaBwort
Genre: Action-Adventure

Acclaim bringt den zu-
kiinftigen Kinohit im
handlichen Taschen-
format. Leider gelang
das nicht so gut wie
beim SNES. Man weiB3
oft nicht, ob ein Geg-
ner getroffen wurde.






last minute

V I' S E I'I U » Der Sommer bricht aus, und deshalb macht
u ﬂ * die Funny-Crew jetzt ein Heft Pause. lhr
B habt dann um so mehr Zeit, an unseren Wettbewer-
B ben teilzunehmen und Fragen und Tips fiir die Tip-
time herauszufinden. AuBerdem diirft lhr Euch auf
viele neue Titel freuen. Wie Prehistoric Man, Oscar,
Judge Dredd (zweiter Teil), Captain
Commando, World Masters Golf, The
Mask, Porky Pigs Haunted Holiday,
Batmaanorever, Waterworld, Beavis &
Butt-Head, Lothar Matthdus Soccer,
Time Cop so-
wie Jungle

Strike (alle SNES). Fiir den Game Boy stehen Star

Trek: Generations und Pinball Fantasies auf der “
¥ 3

Ankiindigungsliste. Wir werden uns bemiihen, sie
T — alle im Heft zu haben.
el T R Lo 8

> - ‘ o 1 i H
) . = S G Am 13. September liegt

: ; S die Ausgabe am Kiosk.
Wir freuen uns .

auf Euch!

Eure Funnies!

...............0'...C'..l..........'..........l'.....




* unverb. Preisempf.

. J,
 naniacs Yakko, Wakko und Dot, Snediey -
p;::seﬂe"“—j total verriickt in Hollywood . P /

Von Warner Bros. kreiert. Von Steven Spielberg produziert. Die Comic-
* Welt kennt und liebt sie — die Animaniacs. Sie sind der Super-Hit als Serie
\39‘3 im Fernsehen und als Videospiel von KONAMI. Spitzenklasse fiir Dein
““\ SNES. Megastark im MegaDrive. Und jetzt kommt der Uberknaller! /
| KONAMI prasentiert die lustigen Abenteuer von Yakko, - Ut
Wakko und Dot jetzt auch fliir den Game Boy! NE
Auf zu neuen tollen Streichen!!! ~
Die farbenprachtigen Games mit der Super-Power der Hauptdarsteller ’
garantieren Spannung, Spald und Abenteuer am laufenden Band. DM]
9

Intelligentes Gameplay. Super-Grafiken — und:
niitzliche PalRwort-Funktion!
Das 2Meg-Game-Boy-Spiel reizt den Super Game Boy voll aus!
Und das bringen die Animaniacs von KONAMI auf allen Konsolen:
Videospielespal bis zum Abwinken!

VIDEOQ GAMES 12/94 schreibt:
.Superniedlich, superschwer, superheimtiickisch, aber niemals unfair.”

SEGA MAGAZIN 12/94 schreibt:
., Die Warner-Zeichentrick-Stars Wakko, Yakko und Dot
geben in ihrem ersten Spiel dank der putzigen Grafik und des originellen Konzepts
eine préchtige Figur ab. Die feine Knobel/Jump & Run-Mixtur Animaniacs
garantiert wochenlange Unterhaltung!”

Mega Fun 6/95:
“Animaniacs flir den Game Boy gehdrt auf jeden Fall zu den Highlights flr Nintendos Kleinen”

~» KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpalB3

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 Lid. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, varleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens varboten. F&P 95/161




DIE SPINNEN,
DIE ROMER!

NEU UND
EXKLUSIV VON
NINTENDO® .
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‘ENDO™
STEIGT IN DIE ,SANDALEN" DER WELTBERUHMTEN"
= GALLIER, NEHMT EINEN SCHLUCK
ZAUBERTRANK, UND RAUMT UNTER
CASARS LEGIONEN AUF.
BESUCHT DIE BEKANNTE-
STEN SCHAUPLATZE AUS
i DEN GOSCINNY/UDERZO-
COMICS, UND SAMMELT
DORT ANDENKEN, UM
SIE CASAR HOCHST-

WAHLWEISE TEUTONISCHER PERSONLICH IN SEINEN

(DEUTSCHER) ODER GALLISCHER DAMIT : l? :;SI?I-TZ:;::;I :ffehrir' GALLIER
(FRANZOSISCHER) BILDSCHIRMTEXT !

NICHTS UND NIEMANDEN AUFHALTEN KANN! OB
ALLEINE AUF DEM GAME BOY™ OPER IM 2-SPIELER-MODUS AUF DEM
SUPER NINTENDO™ DEN UNZERTRENNLICHEN GALLIERN KANN NICHTS
WIDERSTEHEN! NUR FUR NINTENDO?! ‘

URFEL IST GEFALLEN. : HAVE MORE FUN!

Gt
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