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Secret of Evermore ist das neue 24-Mega-Bit-

Fantasy-Adventure-Rollenspiel von Nintendo. Natiir-
lich mit batteriegestiitztem Speicher und 76seitigem
Spieleberater. Wage die Reise durch die Zeit, durch
Xr:mdartige Welten und andere Dimensionen. Die

Secret of Evermore™ © Square Soft, Inc. Licensed to Nintendo. Squaresoft™ is a trademark of Square Co., Ltd.

Secret of Evermore™ is a trademark of Square Soft Inc.

Deutscher glaubhchsten Abenteuer warten auf Dich. Und
Bildschirmtext |
'- y nur Du hast die Macht, sie zu bestehen und
das Geheimnis von
Evermore zu liften.
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In einem Pressegesprach gab Hans Stahler, Mitglied der

Unternehmensleitung von Nintendo of Europe (NOE),

folgende Daten bekannt. Zum Weihnachtsgeschéft wird Ultra 64 in

Deutschland auf den Markt kommen, 400.000 Stiick sollen gleich
o verkauft werden. Damit unterstreicht
wel h naChten Nintendo seine absolute Vormacht-

stellung am Videospiele-Markt.

Wihrend Sega einige Filialen schliefit und in England und Amerika

drastisch Stellen abbaut, bleibt Nintendo weiterhin cool. 80 % des
deutschen Marktes bedient NOE derzeit, und die restlichen 20 %

teilen sich alle anderen Konsolen-Hersteller. NOE hat in Deutsch-

land ,,den hochsten Marktanteil aller Nintendo-Gesellschaften welt-

weit.” ® Wihrenddessen brodelt es in der
japanischen Presse-Landschaft wieder hef-
tig. Miyamotos Super Mario 64 und

die anderen vorgestellten U64-Spiele sollen schon viel weiter sein,

als man den Besuchern erzahlte. Auch sind einige japanische Spie-

leentwickler schon bei der Sache, obwohl sie nicht offiziell dem
»Dream Team" angehoren. Der 21. April gilt noch immer als Er-
scheinungsdatum fiir Japan, der ,Ultra-Day" in Amerika soll im

Zukunftspline

September sein. Solange

Werbung fiir die Maschine: , Ist

sie das Warten wert? Nur wenn Ihr die Beste wollt!"* @ Wéhrend

unsereins dem Redaktionsschluf entgegeneilte, hetzten Fun Visi-

. on-Leser durch meist siiddeutsche und dsterreichische Zeitschrif-

tenlédden, um die 2+3/96 zu erhaschen. Und dann klingelte bei
uns das Telefon heif: ,Wo ist das Heft?* Waren wir so

schnell ausverkauft oder hat unser Vertrieb nicht funktio-
niert? Wir auch immer, wir hoffen, das Problem ist gelost.
Jeder der eine Fun Vision haben will, soll sein Heft
bekommen. @ Ein letztes Schmankerl stammt noch aus

der deutschen Geriichtekiiche: Ultra 64 wird vom Start an

mit weit iiber 30 Produkten erscheinen. Ja, das ist alles, fiir

diesmal jedenfalls. Bis demnachst!

Euer Fun Vision-Team

er Gedanke an Ultra 64 stimmt Nintendo zuversichtlich.

Viel weiter

macht Nintendo dort fleifig

editorial

Das Leben ist vol-
ler Rétsel. Wann
kommt Ultra 64, was
werden die Spiele kosten,
wie lange lebt das SNES
noch ... Und was machen
die Leute da? Ja, liebe Ge-
meinde, all diese Fragen kann
Euch nur die Zeit beant-
worten. Vielleicht ist es ja
schon im nachsten Heft
soweit ... Lasset Euch
uberraschen.
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6 8 Autos der
Zukunft, sich
verwandelnde Wesen,
durch das All schwehen-
de Raumschiffe, Dinosau-
rier und packende Kampf-

sport-Spiele. Das alles sind Bei-
spiele fiir die Einsatzgebiete mo-

derner Computertechnik. Doch nicht allein

die Rechenkraft ist wichtig, sondern auch die Programme, die die
Vorgénge vorschreiben. Umfangreiche Software-Pakete dafiir kom-
men von Alias/Wavefront. Wir schauen uns diese Programme und
ihre Wirkung auf ,Star Trek: Voyager” an.

i )’ 7 8 Action am Game Boy.
: o Danach verlangen viele
- | von Euch. Laguna hat jetzt das
Stopfmaterial fiir das Spiele-
loch. ,Mega Man 5" ist eine

gelungene Fortsetzung der
" megastarken Reihe.

Spielautomaten, wohin

man blickt. Richtig span-
nend waren auf der Spiel-
und Warenautomaten-
Messe IMA ,Killer In-
stinct 2 und ,,Road Rage”.
Wir zeigen Euch die beiden
Gerate in der INside!

2 0 Geht man nach der Zahl der

Anrufe bei uns, ist ,Breath of
Fire 2" derzeit eines der beliebtesten
Spiele. Und damit Ihr nicht linger dar-
ben miiBt, bringen wir jetzt einen wei-
teren Teil der Game Guide. Fiillt Eure
Stadte, weckt den Wal und verbindet
Euch mit Schamaninnen ...
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Das Donkey Kong-Fieber

breitet sich weiter aus.
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+++ Der Erfolg farbiger
Game Boys hat Nintendo
davon iiberzeugt, einen
neuen Farbtopf anzubre-
chen. Ab sofort gibt es
den Special Edition-
Game Boy auch in blau.
Er kostet 89 Mark und
steht laut Testergeb-
nissen in der Beliebt-
heits-Skala gleich hin-
ter dem transparenten.
+++ Noch einmal Ninten-
do: ,Tetris* kommt zu-
rlick, mit einem Plupp
frischer Bombenexplo-
sionen. ,Tetris Blast*“
vermischt das Ur-Kon-
zept mit einem Hauch
von ,Bomberman*. Drei
Spielvarianten, hinter-
hédltige Computergegner
und neue Steine sorgen
ab Mai/Juni fiir Span-
nung. +++ Und wieder
Nintendo: Der Game Boy
bekommt richtig Futter:
»Tim in Tibet* (April),
»Pinocchio* (April) und
»Donald Duck in Maui
Mallard“ (Liefertermin
noch nicht bekannt)
sind Umsetzungen aktu-
eller SNES-Titel. ,The
Adventures of Lolo*
(Md&rz) waren vor eini-
gen Jahren auf dem NES
zu verfolgen, wédhrend
Disney gleichzeitig mit
der SNES- auch eine
Handheld-Version von
»~Toy Story“ (beide im
Mai) programmiert. Lang
lebe der Game Boy! +++
~Deep Space 9 - Cross-
roads of Time* ver-
schiebt 'sich bis in den
April. Darum, liebe
Gewinner des Wettbewer-
bes aus NEV 8+9/95, ver-
zweifelt nicht. Ihr be-
kommt Eure Spiele, so-
bald PAL-Versionen ver-
fiigbar sind. +++ Capcom
soll ,Street Fighter III®
fir Ub4 planen. +++

+ Telex 14t Tel

ie Mittelmeer-Insel Malta ist ein Paradies

fiir Filmer. Pro 7 (,,Die Straen von Ber-

lin®) filmte hier, Michael Caine (,,Malta
sehen und sterben®) und Robin Williams (,,Popeye").
Das letzte Werk des Inselstaates ist ,Cutthroat
Island”, und irgendwie zog das Projekt das Ungliick
magisch an. Der Hauptdarsteller Michael Douglas
(,Auf der Jagd nach dem griinen Diamanten*) trat
von seinem Vertrag zuriick, als seiner Partnerin
Geena Davis starkere Szenen ins Buch geschrieben
wurden. Als Ersatz kam der recht unbekannte Schau-
spieler Matthew Modine ins Boot. Oliver Reed (einer

Ein Eichhorn namens Pips, ein Reporter
namens Spirou, ein etwas verwirrter Profes-
sor — der Stoff fiir ein neues Jump'n'Run der
Comic-Experten aus Frankreich. Infogrames
produziert derzeit ,Spirou” nach der gleich-
namigen Comic-Serie. Mit dabei sind alle
Gestalten der Hefte, bis auf das Marsupilami.
Daran hat angeblich Disney die Rechte.
Programmiertechnisch gesehen ein Gliick fiir
Infogrames: Stellt Euch die Schwierigkeiten
beim Erstellen eines Sprites mit einem sooo
langen Schwanz vor ...

der Hauptdarsteller) lies auf einer Party die Hosen
runter. Er durfte darum genauso friiher in die Ferien
wie der Fechtlehrer und der PR-Manager, der mit
Drogen ertappt wurde. Der Kragen platzte den Mal-
tesern aber, als ihre Fahne gegen den Union Jack

(die Totenkopf-Flagge) ausgetauscht wurde — auf
dem Freiheitsmonument in Vittoriosa. Alles in allem
kostete der Film mitsamt seiner maRgeschneiderten
Kostiime 100 Mio. Dollar — 30 Mio. mehr als veran-

schlagt. Zuviel fiir die Produktionsfirma Caralco Pic-
tures (,, Terminator”, ,Rambo"): sie meldete Konkurs
an. Den Test zum Spiel lest Ihr auf Seite 47.

Da tanzt der Kobold

Hugo, der Kobold von Kabel 1, wagt einen GroBangriff auf
die CD-Spieler seiner Fans. Zum einen gibt es fiir Audio-
Player ,Hugo’s:Mega Dance ‘96", eine Scheibe mit 38

- «hoombastischen” Hits. Sie schickt Euch auf die,Insel mit
vier Bergen®, wo lhr ,Freedom” hautnah erleben konnt, was
Euch ,Inside Out”-méBig umkrempelt. Wer dann noch , Stay-
in’ Alive™ ist, weiBl: | know it's Heaven”! (Die Interpreten in
der Reihenfolge: Shaggy, Dolls United, DJ Bobo, Culture Beat,
N-Trance, Hugo & The Witch.) Da ist doch wirklich fiir jeden
Tanzer etwas dabei, oder? ,Hugo's Mega Dance ‘96" kostet
ca. 45 Mark. Und wer seinem
Gliick stark vertraut, kann
auf Seite 33 am Wettbewerb

teilnehmen!
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oad Rage" heift Konamis
erster interaktiver Rennsi-
mulator. Ein fantastisches
Fahrgefiihl kommt auf,

4 W wenn Ihr mit 360°-Drehun-
gen iiber den Highway geschleu-
dert werdet. Durch eine Euch fast
vollig umschlieBende Kabine seid
Thr vom Rest der Welt abgeschottet,

wihrend der Straenkreuzer iiber
die Piste der Stadt Kobe im Jahre
2045 biigelt. Das Fahrzeug erreicht
bis zu 300 kmv/h und erméglicht
Euch sogar das , Abheben". Die
Kabine, in der Ihr sitzt, bewegt
sich bis zu einer Hohe von 2,5 m.
Sie dreht und bewegt sich auch
nach oben und unten. All diese

Bewegungen simulieren einen
richtigen Achterbahn-Effekt, des-
sen Stérke Ihr vor Fahrtantritt
bestimmt. (Wem es zu stark ist,
der kann jederzeit das Fahrzeug
stoppen!) Sicherheitspersonal
gehort zu dem Gerét, aber wer
nicht schwanger, grofier als 1,30 m
und korperlich gesund ist, dem

kann eigentlich gar nichts passie-
ren*. Da der Kaufpreis deutlich
iiber 200.000 DM liegt, bleibt abzu-
warten, wo man ,Road Rage" als
erstes zu Gesicht bekommt. Der
Fahrpreis liegt bei acht Mark, die
-dauer hingt von Euren Fahigkei-
ten ab. Auf jeden Fall ist eine Fahrt
im ,Road Rage" ein Abenteuer!

Fiir Leute mit Instinkt

stinct 2" ist das neueste Ultra 64-Werk,
das unsere volljahrigen Leser ab sofort
in der Spielhalle besichtigen kinnen.
Nova Games vertreibt Midways
Maschine in Deutschland. Es gibt
fiinf Spezialbewegungen pro Spie-
ler und fiir alle versteckte
Moves. Der erfolgreiche Spie-
ler kann in einer Energielei-
ste Kraft fiir Spezialbewe-
gungen sammeln. Auferdem
stehen jetzt Wiirfe und Wurf-
kombinationen zur Verfiigung.
Im Vergleich zum Vorgéinger, gibt es hier noch vier neue

Der Spielautomat , Killer In- ;“W.‘j"

Zwei der neuen Charaktere
in ,Killer instinct 2“ sind
der Barbar Tusk und die
Maya-Kriegerin (gemeint
ist das Indianer-Volk in
Stdamerika!) Maya. Der
Kampfkunst-Experte Kim
Wu ist der dritte im Bunde.

Kémpfer, die, abgesehen von einem End-Boss, neben_sieben alt-
eingesessenen Recken zur Wahl stehen. Die zwilf verschiedenen
Hintergriinde sind komplett neu gestaltet und es gehen Geriichte
um, daf es auch drei versteckte Runden geben soll ...

* Die genauen Zutrittsbeschrankungen von ,Road Rage”
erfahrt Ihr beim zustandigen Sicherheitspersonal.
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B. GAMES

Andreas Bender

Super NES

Super NES dt 149,95*
Action Replay Il dt 89,95

Actraiser Il dt 79,95*%
Actraiser Il us . 59,95%
Addams Family us 39,95%
Addams Family Il dt 69,95%
Addams Family Il us 59,95%
Aero the Acro Bat dt 69,95%
Asterix & Obelix dt 129,95

Animaniacs dt 99,995%
Arcana us 79,95%
Batman Returns dt 59,95%
Batman & Robin dt 89,95*
Battletech us 139,95

Battletoads dt 69,95*
Battletoads us 49,95*

Battlet. vs. D. Dragon dt 109,95

Battlet. vs. D. Dragon dt 69,95*
Blackhawk dt 99,95
Blackhawk dt 79,95%
Bonkers us 99,95
Brain Lord us 129,95
Brain Lord us 89,95*
Breath of Fire Hintb. us 49,95
Breath of Fire Il us 149,95
Bubsy dt 69,95*
Bugs Bunny dt 99,95
Bugs Bunny dt 79,95*
Castlevania IV dt 59,95%
Casper dt 119,95
Congo dt 109,95
Campion W.C.Soccer dt 59,95*
Chrono Trigger us 149,95
Chrono Trig. Hintb, us 59,95
Clayfighter dt 99,95
Donkey

Kong
Country Il

dt q 25 "

Claymates dt 79,95
Cut Throat Island dt 119,95
Darius Twin dt 89,95*

Donald in Mau Mal. dt 129,95

Demolition Man dt 99,95
Dino City dt 65,95*
Donkey K. Country  dt 139,95

Donkey K. Country 1ldt125,95
Donkey K. Country Il us 149,95
D. K. Il Spieleberater dt 24,95

Dracula dt 59,95%
Dragon View us 129,95
Dragon's Lair dt 59,95%
Dschungelbuch dt 99,95
Dschungelbuch dt 79,95%
Earth Defense Force us 59,95*
Earth Worm Jim |l dt 119,95
Eye of the Beholder us 129,95
Extra Innings us 79,95%
Fifa Int. Soccer dt 89,95*
Fifa'96 dt 109,95
Foreman for Real dt 119,95
Fatal Fury | dt 6€9,95%
Fatal Fury Il dt 109,95
Final Fantasy Il us 149,95
Final Fant. Ill HintB. us 59,95
Final Fant. lll Pl.Guideus 49,95
First Safhurai dt 59,95*
Gem Fire us 99,95*
Gods dt 59,95*

Goof Troop dt 65,95%*
Ghoul Patrol dt 59,95*
Harley's Hum. Adv. dt 89,95%
Hebereke Popoitto dt 79,95
Hulk dt 59,95
Humans dt 99,95

» Kaaller
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Merlin

dt 99,-
Int. $S Soccer Il  dt 129,95
lllusion of Time dt 109,95
Illusion of Gaia us 89,95*
Indiana Jones dt 69,95*
Indiana Jones us 89,95%
Joe&Mac Il dt 129,95

Maximum Carnage
Mega Man X
Mechwarrior
Mechwarrior 3050
Micromachines I
Michael Jordan
Mickey&Minnie
Mickey Mania
Mighty Max

Mr. Nutz

dt
dt
dt

89,95*
69,95*
79,95

dt 109,95
dt 119,95

dt

89,95*

dt 109,95

dt
dt
dt

99,95
79,95
69,95*

Mystic Quest Legend us 49,95*
dt 109,95

Mystical Ninja |
Mystical Ninja |
Mystical Ninja |
NBA All Star Chall.
NBA Give'n Go
NBA Jam

NBA Live'96
NHL'95

NHL'96

Ninja Warriors

dt
us
dt

79,96%
59,95%
69,95%

dt 129,95

at

79,95*

dt 109,95

dt

79,95*

dt 119,95
dt 129,95
Operation Log. Bomb dt 59,95*

SUPER-SONDER-ANGEBOTE

Secret of the Stars us 129,95
Shadowrun dt 129,95
Shadowrun us 89,95*
SimCity dt 99,95
Side Pocket dt 99,95
Skulljagger us 59,95%
Skyblazer dt 75,95%
Slammaster dt 119,95
Slammaster dt 89,95%
Soccer Shotout us 99,95
Soccer Shotout dt 89,95*%
Space Ace dt 49,95%
Spankey's Quest dt 59,95*
Sparkster dt 99,95
Sparkster dt 79,95%
Spectre dt 69,95
Spot goes to Hollyw.dt119,95
Lufia us 149,95
Super Hockey dt 79,95*
Star Trek DS Nine dt 129,95
Star Trek Next Gen. dt 119,95
Stargate dt 89,95

Adventure Islands Il dt 49,- Pagemaster dt 49,-
Batman Forever dt 79,- Starwing dt 49,-
Brawl Brothers dt 49,- Street-Racer dt 49,-
Captain Commando dt 49,- Super B.C. Kid dt 49,
Cybernator dt 49,- Super Bomberman Il dt 49,
James Pond Il dt 49,- Super Return o.t. Jedi dt 59,-
Legend dt 49,- Vortex dt 49,-
Markos Magic Footballdt 49,-
Jungle Strike dt 109,95  Outlander dt 69,95*% Stargate dt 69,95*
Justice League dt 119,95  Pinocchio dt 129,95  Starwing us 49,95*%
Ka Blooey us 59,95* Prehistoric Man dt 109,95  Streetfighter Il dt 49,95*
King of Dragons dt 119,95  Pitfall dt 99,95 Streetfighter Il us 39,95*
Kirbys Ghost Trap dt 99,95 Pitfall dt 79,95* Super Bomberman Il dt 119,95
Kirbys Dream Cou. dt 109,95 Plok dt 99,95  Super Dropzone dt 79,95
Krustys Fun House dt 59,95* Pockey & Rockey dt 59,95*% Super Dropzone dt 59,95%
Krustys Fun House us 39,95* Pop'n Twinbee | dt 59,95* Super Gh.'n Ghosts dt 49,95*
Pop’n Twinbee I dt 89,95 Super Gh.'n Ghosts us 39,95*
Pop'n Twinbee I dt 69,95* Super Ice Hockey dt 109,95
Power Drive dt 129,95  Super Mario All Stars dt 69,95
Primal Rage dt 129,95  Super Mario All Stars dt 59,95*
Push Over dt 69,95* Super Mario Kart dt 69,95
Push Over us 59,95* Super Mario World lidt109,95
Race Drivin dt 59,95* SMW |l Spieleberater dt 24,95
Rampart us 89,95* Super Punch Out dt 109,95
Revolution X dt 99,95  Super Punch Out dt 89,95*
Rise of the Robots | dt 99,95  Super Punch Out us 79,95*
Rise of the Robots | dt ©9,95* Super R-Type dt 39,95%
Robotrek us 129,95  Super Swiv dt 79,95%
K.O. Boxing G.F. dt 89,95* Road Runner dt 65,95* Super Turrican | dt 59,95*
Last Action Hero dt 59,95* Road Runner us 49,95% Super Wrestlemania us 49,95*
Legend us 59,95* Robocob vs Termin. dt 79,95* Superm. Dead&Ret. dt 119,95*
Lemmings I dt 99,95 Romance IV us 159,95 Swat Kats us 99,95
Lord of Darkness us 129,95 Run Saber dt 89,95 Syndicate dt 69,95
Magic Boy dt 99,95 Samurai Shodown  dt 99,95* Syndicate dt 59,95%
Magical Quest dt 75,95* Secret of Evermoredt 109,95 Tetris Il dt 119,95
Magical Quest us 49,95* Secret of Mana dt 119,95 Tetris & Dr. Mario dt 99,95
Maximum Carnage dt 99,95 Secret of Mana us 69,95* Taz Mania dt 99,95

Unser Recht auf Erflllung d

045214873 oder 71497

Ab 300.- DM portofrei ® Druckfehler, Preisdnderungen

Heéindler willkommen! Fax: 04521-1025

The Brainies dt 99,95
The Lost Vikings dt 99,95
The Lost Vikings dt 69,95*
The Lost Vikings us 55,95*
Theme Park dt 109,95

Time Slip dt 69,85
Tiny Toon dt 49,95*
Toys us 49,95%
Tim in Tibet dt 129,95
Turbo Toons dt 109,95

Turtles Tourn.Fighters dt 99,95
Ultima-Runes of V. Il us 129,95

Unirally dt 99,95
Univ. Adapter Fire dt 39,95
Urban Strike dt 109,95
Utopia dt 129,95
Val D’lsere Champ. dt 99,95
Val D'Isere Champ. dt 79,95*
Virtual Soccer dt . 79,95%
Warios Woods dt: 79,85%
Weapon Lord dt 129,95
Warlock dt 69,95%
Wild Guns dt 109,95
Wing Commander us 35,95%
Wing Commander dt 79,95%
Wizard of Oz us 49,95*
Wolfchild us 49,95%
Wolverine dt 89,95
World Cup USA'94  dt 99,95
World Heroes | dt: ‘©9,95*
World Heroes | us 65,95*

World League Baseballus 59,95*

Worms dt 119,95
WWF Raw dt 89,95
WWF Wrestl Arcadedt 119,95
Yogi Bear's dt 99,95
Zelda il dt 99,95
Zool dt 59,95*

Adventure &
Rollenspiele

US-Adapter Fire dt 39,95
Final Fantasy Ill us 149,95
Dragonview us 129,95
Eye o.t. beholder us 129,95
Secret of Evermore  dt 109,95
Chrono Trigger us 149,95

Breath of Fire Il us/dt 149,95

Lufia us 149,95
Brain Lord us 129,95
Robotrek us 129,95
Shadowrun dt 129,95

Hintbooks

Final Fantasy Il us 59,95
Final Fantasy Ill (Pl.Guide) 49,95
Chrono Trigger us 49,95
Breath of Fire | us 49,95

mit DM 2

gungen: Porto DM 6,- + NN

A.B. Games ® Meinsdorfer Weg 30 ® 23701 Eutin  Nur Versand

vorbehalten e Keine Haftung fir Kompatibilitat



Pongo und Perdi, die zwei Dalmatiner, leben gliicklich
und zufrieden mit lhren Welpen bei einer groBziigigen
Familie in London. Doch das Gliick soll nicht von langer
Dauer sein. Die Freundin des Hauses, eine gewisse Cru-
ella de Vil, liebt Pelze iiber alles. Besonders Mantel aus
Dalmatiner-Pelzen haben es lhr angetan. Und so wird
aus der guten Freundin eine Diebin. Sie stiehlt mit
zwei Komplizen die Hundebabies von Pongo und Per-
di. Doch daB ist lhr nicht genug. Denn fiir einen richti-
~ gen Pelzmantel braucht man mehr als nur einige kleine

TV Movie goes ...
% Fiir alle diejenigen, die einfach ins Internet einsteigen wollen,
hat TV Movie die richtige Ldsung. Mit ,SpaB im Netz” zeigt
‘ Euch die Redaktion, wie lhr Euch einfach im globalen Netz
] zurechtfindet. Beziehen kénnt lhr den 112seitigen Fiihrer so:
,y Legt einen Scheck iiher DM 11,50 in ein Kuvert und schickt ihn
an: TV Movie, Stichwort ,SpaB im Netz"”,
Brieffach 2091, 20079 Hamburg (oder
Ihr gewinnt eines von zehn ,SpaB im
Netz"-Biichern auf Seite 33).

DaB man mit Revell vom Wikinger-Schiff iiber
die Corvette Stingray bis
zum Harakiri-Flugzeug
alles bauen kann, diirf-
tet lhr schon wissen. Aber
jetzt konnt Ihr die Heimreise
antreten - die dauert ja nur 75
Jahre. ,Star Trek: Voyager” ist
namlich nicht nur eine tolle Sci-Fi-Serie
(siehe Seite 70), sondern auch das Vorbild fiir
neue Bastel-Modelle. Im MaB-
stab 1:24 klebt man die Voyager,
einen Kazon Fighter und das Maquis-
Schiff zusammen, das im Pilotfilm ,Der
Firsorger” explodiert. Fiir 39,95 konnt
Ihr die Explosion sooft Ihr wollt nachstel-
len. Seit Februar gibt es diese Schiffe zum
Selbstzusammenkleben und -bemalen.
Auf Seite 33 kénnen erfahrene Trekkies
auch einige Exemplare gewinnen.
Beamt gleich mal hin!

\PER ST INTERNET=EURRER  ~

schon. TSR hat jetzt etwas neues fiir echte Abenteu-

hat jeder Wiirfel seinen bestimmten Wert, und man- ¢ 4
che sind sehr selten. Das verleitet zum Tauschen oder &’
zum ,Kampf um die Wiirfel“. Denn mit dem Basis-Set (DM ¥

Welpen. Aus ein paar werden
schnell 101... Der groBte Fall in Sa-
chen Hundekidnapping, doch selbst

Scotland Yard tappt im Dunkeln.
Pongo und Perdi bleibt nichts ande-
res ibrig, als den Fall selbst in die Pfote zu nehmen,
schlieBlich geht es ja um ihre Jungen. Unterstiitzt durch
einen Trupp Hunde nehmen sie die Fihrte auf. ,101 Dalma-
tiner” ist ein witziges und zugleich spannendes Zeichen-
trick-Abenteuer mit jeder Menge Action und SpaB.

o Internet

Fantasy

SRR e N AT A

Trading Cards kennt Ihr bestimmt

er und Sammler: ,Dragon Dice“. Das System ist
dhnlich dem der Kartenspiele, nur hat man
. zusiitzlich ein kleines Sickchen mit ver-
? schieden geformten und gefirbten Wiirfeln.
Natiirlich sind das keine normalen Wiirfel mit
Zahlen oder Buchstaben, sondern Runenwiirfel.
Jeder hat eine andere Bedeutung und jeder wird im Spiel

anders verwendet. Da gibt es Vilker (sechsseitige Wiir-

fel), Landschaften (achtseitige), Monster (zehnseiti-

-

ge) und sogar Drachen (zwolfseitige). AuBerdem

24,80) kann man gleich loslegen. Es beinhaltet neben 18
verschiedenen Wiirfeln ein Sickchen und die Spielregeln.
AuBerdem gibt es noch die Kicker-

Packs (DM 18,80)mit tollen Er-
weiterungen und Spezialwiirfeln,



Game

ZONE

 Beavis & Butthead d

SUPER NES

Action Replay MK3 89,90
Gamemage d 19,90
Super Gameboyd 69,90
Joypad /Daverfever 19,90
5 Spieler Adapter 49,90
50/60 Hz Adapter 29,90
Infrarot Joypad 79,90
Actraizer ev 49,90
Actraizer 2 d 69,90
Aero the Acrobat 2 eu
Art of Fighting d
Axlay ev 49,90
Batman Forever d
Battleclash ev

BC Kid d

49,90
69,90

49,90
49,90
39,90
49,90
Big Hurt Baseballd 49,90
Big Sky Trooper d 69,90
Biker Mice from Marsd 69,90
Bomberman 2ev 49,90
Bomberman 3 d 99,90
Brainlord vus 69,90
| Breath of Fire 2 us
vhsyd 49,90
Bugs Bunny ev
Captain Comandod 49,90
Castlevania Vampired 109,90
. Chronotrigger us 139,90
Clayfighter 2ev 59,90
Claymates ev 49,90
Crazy Chased 49,90
" Crazy Sporisev 49,90
Cybernatorev 49,90
Daze before Christmas d
Demolition Man d 89,90
Demons Crest d 39,90
Dino Dini Soccerd 29,90
Dirt Trax FX d 79,90
Donkey Kong Country ev
Donkey Kong Country 2 d
Doomd 129,90
Dragon Bruce Lee d
Dragon View us
Dr. Franken eu 39,90
Dropzone ev 49,90
Dschungelbuch ev 79,90
Earthworm Jimd 59,90
Earthworm Jim2d 109,90
Eye of Beholderus 79,90
Fever Pitch Soccerd 69,90
Final Fantasy 3us 139,90
FIFA 96 109,90

129,90

69,90

49,90

89,90
129,90

69,90
79,90

- Hlusion of Time d

~ James Pond 3 d
. John Madden ‘95 d
~ Junglestrike d
. Judge Dredd ev
. Kawasaki Superbikes d

Kirby s Ghost Trap d
| Llegend d
| Lemmings 2

| Lothar Mathiius Soccer d
| Lufia us
| Magic Boy eu

| Marko’s Magic Foothall ev

Laden und Versan

Flintsones the Movie ev
Gemfire us 99,90
Ghoulpatrold 39,90
Gods d 49,90
Gooftroop d 69,90
Hagane d 39,90
Hebereke Popoitio d
Hulkd 39,90
Humansd 59,90
Hungry Dinosaurs d
Hunt for Red October us
Hurricanesd 29,90
Hlusion of Time ev

69,90

39,90

69,90
29,90

49,90
119,90
Indiana Jones d 39,90
International Soccer Deluxe
Izzy’s Questd 79,90
49,90

59,90
99,90

69,90

89,90

89,90
49,90
49,90
Lion Kingus 39,90
Looney Toons Factory d
Lords of Darkness us
Lord of the Rings d

49,90
79,90
79,90
89,90

99,90
29,90
49,90
Mario 2 d 119,90
Mario Alistartsd 59,90
Mario Basler Fusshall 69,90
Mariokartd 99,90
Mariopaintd 59,90
Mechwarrior 3050 d
Megaman 7d 89,90
Megaman Xd 49,90
Megaman X 2d 89,90
Metroidev 59,90
Mickeymaniad 39,90
Mickey & Minnied 89,90
Micromachines d 49,90
Mighty Maxd 39,90
Mr. Nuiz d 49,90
NBA live 96d 99,90
NBA Give'nGod 139,90
NFL Quaterback d 49,90
NHL ‘96 d 109,90
On the Balld 49,90

89,90

" Robocop Terminator d

129,90

Streefracer d
| Tetris 2 d
| Time in Tibet d

&% Tiny Toons d
| Turbo Toons d

Pagemaster ev 39,90
Parodiusd 49,90
Pinball Dreams d 69,90
Pocky & Rocky 2d 69,90
Powerrangers Fighting us
Prehestoric Mand 89,90
Probotectorev 69,90
Punch Outd 89,90
Puzzle Bobbled 99,90
Radical Rex d 69,90
Rainbow Bell 49,90
Return of Jedid 49,90
Revolution Xd 89,90

99,90

59,90
Robotrek us
Sailor Moon d

89,90
49,90

Secref of Evermore us

Secref of Mana d

Shadowrun d

. Simcity ev

. Sovlblazer d
Sparkster d

139,90
119,90
99,90
59,90
89,90
39:90

Startreck Next Gener. d
49,90
49,90
109,90
119,90
39,90
119,90
39,90
59,90
99,90
99,90
49,90
49,90
39,90
49,90
89,90

99,90

yndicate d

Ultima Ruines us
Urban Strike d
Unirally d
Utopia d
Vortex d
Warlock d
Waterworld d
Weaponlord ev 99,90
Wingcommander 39,90
Wings Il ev 39,90
Wizardry Vus 59,90
Wolverine ev 49,90
World Hercesd 49,90
WWF Wrestlemania d
WWF Raw inkl. Video d
Young Merlind 69,90
Zero the Kamikaze d
Zombies d 39,90
Yoshi’s Island 119,90

99,90
59,90

49,90
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STAG EA-1

Auf dem Boden macht Euch kleb-
riger Honig das Leben schwer.
Seht lhr diesen auch an der
Wand, konnt Ihr daran hoch-
klettern. Den ersten Bonusraum
findet, wer vom Start aus nach
oben geht. Der zweite ist unmit-
telbar dariiber.

1. Bonusraum

2. Bonusraum

1 SUCHT SQUITTER

Ihr findet Squitter in der Mitte der Stage. Haltet nach einer einzelnen
Banane Ausschau. Werft einen Affen nach oben und findet einen ver-
steckten Haken. Jetzt nach links oben, wo die Spinne wartet. Mit
Squitters Hilfe erreicht lhr auch den dritten Bonusraum. Dieser ist
ganz rechts oben in der Stage versteckt.

=R ity
EYK

ESPEN FALLE

STAGE 4-2

In dieser Stage fahrt Ihr Achter-
bahn. Der erste Bonusraum ist
nicht versteckt und einfach zu fin-
den. Der nichste sitzt hinter der
zweiten Holzbude in einer Grube.

1. Bonusraum

&

Die DK-Miinze in dieser Stage ist
einfach zu finden. Springt in der
zweiten Holzbude nach oben und
schon habt Ihr sie. Nach dieser
Bude solltet lhr Euch bei der
néchsten Grube fallen lassen.
Denn weiter unten wartet der
dritte Bonusraum auf Euch.

Willkommen zur Fort-

setzung des ,,Diddy’s

! Kong Quest”-Game

Guides. Das , Diistere
Kremland” ist die
vierte Welt, die es zu
Erkunden gilt. Unter
anderem geht es in %
die Geisterbahn ...

OLLTREFFER

1 SCHALTER

Ab und zu sind die Gleise ver-
sperrt. Vor diesen Sperren befin-
den sich Fasser mit griinen Ha-
ken. Springt an sie heran und die
Schranken offnen sich. Geht den
Fassern mit dem
roten Kreuz aus
dem Weg, denn
sie schlieBen
die Schranken.

© 1995 Nintendo



Da das Level etwas komplex ist, haben wir auf der B G E H E I M RAUM

nachsten Doppelseite eine groBe Karte fiir Euch

parat. Darin geht oder fliegt Ihr durch ein Dornen- Bei Punkt B auf un-
gestriipp. Der ein- serer Karte kdnnt
zige Bonusraum S B : 111 TTES =TT Ihr durch die Wand
befindet sich A 0 Sow Y 1 gehen. Achtet auf

bei E’unkt A die Banane in der
Dafiir solltet Ihr Wand. Sie markiert
aber das F:‘iP die Stelle, an der
mit f:lem die Dornen nicht
erreichen.

stechen. Holt Euch die DK-Miinze.

wnsatassoetia @y CEHEIMES TURBOFASS @ FLAGGE

zwei Stockwerke hoher werfen. Haltet Euch nach links, nachdem Ihr auf Euren Rennschlitten gestiegen U™ hier die DK-Miinze abzustau-
Schwebt jetzt mit Dixie nach seid. Dort findet Ihr nach kurzer Fahrt ein FaB, das Euch eine Extra- ben, miift Ihr als erster durch

das Ziel fahren. Jedesmal, wenn
lhr einen Kremlingwagen aus der
Bahn werft, erscheint eine Flag-

1. Bonusraum : ge mit Eurer Position.

rechts und lhr findet den einzi-

portion Anschub mit auf den Weg gibt.
gen Bonusraum in dieser Stage.

Mitten im Moor gibt es sonder- 1 POWE R N E UNSC HWA NZ ‘

bare Gestalten, wie z. B. den

Neunschwanz. Mit seiner Hilfe Probiert einmal aus, wie Ihr die Kraft des Neunschwanzes fiir Eure
(oder per Teamaction) kénnt Ihr Zwecke gebrauchen konnt. Springt auf ihn, wahrend er sich dreht, und
den ersten Bonusraum betreten. er umschlingt Euch mit seinem Schwanz. Jetzt dreht lhr Euch mit ihm

Fiir den zweiten miiBt Ihr eine im Kreis, um wenig spéter in die Luft zu fliegen.

Kanonenkugel bis zur Kanone
schleppen. Die Gegner macht Ihr
dabei einfach mit der Stahlkugel
platt.

1. Bonusraum

b - o

A

2 LEBENDE BRUCKEN

In der zweiten Halfte der Stage gibt es keine Platt-
formen mebhr. Ihr miiBt iiber schwimmende Fasser
springen und von dort aus iiber Libellen zum néchsten
trockenen Platzchen oder Strohhalm hechten. Dabei
ist es auch die Aufgabe, Eure Gegner mit genauem
Timing zu treffen. Verfehlt lhr die Libellen, geht es ab-
warts ins Wasser. Und dabei verliert lhr beide Affen
auf einen Streich.
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Geht nach links oben und findet 1. Bonusraum
per Teamaction den Haken fy, e i

weiter links. Hangelt Euch jetzt S /-.._é %

zum ersten Bonusraum hoch. Mit y
Rambis Spezialattacke 6ffnet der

Euch den Gang zum zweiten

Bonusraum.

lhr miiBt die DK-Miinze holen,
bevor Ihr Euch in Rambi verwan-
delt. Findet den versteckten
Haken bei Punkt C.



STACHELDRA A/

hat drei verschiedene Bewegungsrnuster. Nach ein paar ;
Treffern geht die Wespe fiir einige Zeit von Muster A zu B iiber. Hat der
Boss drei Mal seine Bewegungsvariante geandert, geht er zu Muster C
iiber. Bei Variante B und C fliegt die Wespe férmlich auf Euch.

1) HINTERHALT

Die Nadeln an ihrem Hin-
terteil sind sehr empfind-
lich. Nutzt ihre Schwach-
stelle aus und attackiert
die Wespe hinterriicks.

aNecoeetiine - 'qv"* ok deddd
SPe s e TR

'

L S TS et
S TR e o { e
. J ‘ o~ o L W 'Nachdem Ihr die Wespe einige
Male am Stachel getroffen
B A 3~ . habt, wird sie richtig sauer. Sie
Adnd Al i - schwebt Stiick fiir Stiick in Eure
&9 LI 1, 5§y, A ” . N Richtung und schieBt jeweils
‘R SR8 Y RN aTe, W mit acht Stacheln um sich. Geht
S e - ¢ PP L TR T - diesen aus dem Weg.
Sl o L e S ) ol i 8- 295 007 $7 0 et ' q ;
T Dvaha
£ gl ot :';:" Casased: |
_/’.- ‘—"‘ L ol ‘»‘i 2 —-: -a“f’ ,‘ . - Sys.tern: Super Nintendo
e - A A e ! - Preis: — 35
Sord g~ o oF e A A ek Al : Hersteller: Rare
o G U P R 9 WEsPCH EN Vertrieb: Nintendo of Eur
rad & plll e 3 " e : Termin: berejts erschiene

; _ { Beseitigt die vier Wespen um den Haupt- SPie*‘-‘F_.’jzs -;PL?"EF e
docil ¢! J ¢ e gegner, denn sonst ist er unverwundbar. ':::tii::féénerifa i
e v = N Beeilt Euch den Hauptgegner zu treffen, Genrei s
" ¢ L S SR, 3 . enre: Jump’'n‘Run
. J P i AL da die vier kleineren Wespen immer wie-
. ¢ preEsreYireh ( der erscheinen. :
oo [© N Yo r # r YY) /“ £ ;

»Diddy’s Kong Quest”
ist ein wiirdiger Nach-
folger von ,Donkey
Kong Country”. Neue
und witzige Ideen
machen das Spielen
zum Erlebnis. Die Grafik
und der Sound wurden
im Vergleich zum Vor-

génger zusétzlich noch
verbessert. Pradika
Besonders funny!



Der dritte Teil des
Kampfsportspekta-
kels ..Final Fight"
kann wieder nur
eines bedeuten:
wunde Daumen!
Capcoms (,,Street
Fighter”) Program-
mierer haben sich
auch dieses mal
neue Special-Moves
und Knock Out-Tech-
niken fiir Euch aus-
gedacht - und beim
hauseigenen Vor-
bild ausgeliehen.

.
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espannt plazierten wir uns zu zweit mit ,Final Fight 3" vor dem
G SNES. Nach dem Einschalten der Konsole rauschten die Titelse- N\ :

quenz und die teilweise animierte Hintergrundgeschichte an uns : : 4 P e\
vorbei. Und dann endete eine gute Freundschaft, als wir feststellten, daf e e gl 8 P D P , ;,,,--*‘#'
die Helden nicht nur ihren Gegnern Schliige verabreichen kionnen ... Cr e DAl e had OBl | T S %%
Capcom 1aRt diesmal auf die Terroristen vier Gesetzteshiiter los, die alle -LeHE :
ziemlich gut austeilen konnen. Als besonderen Bonus beherrschen sie

auch ein paar Special Moves, wie den Feuerball aus , Street Fighter".

Schnell, anmutig und dennoch geféhrlich wie eine
Raubkatze. Wenn Lucia ihren Special Move aus-
fiihrt, den ,Hard Hit Knee”, dann haben ihre Geg-
ner nichts mehr zu lachen. Auch der Tornado Spin-
ner wirbelt die Terroristen ganz schén durch.

JODBB300, TI1ME
(o

HAGGAR

Mike Haggar ist ein Biirgermeister, wie man ihn
sich nur wiinschen kann. Er ist ein Bulle von einem
Kerl und greift auch mal zu, wenn es nétig ist. Da er
friiher Wrestler war, bringt er gute Kampferfahrun-
gen mit, die seine Gegner schnell fiirchten werden.

G LIRE ppopcs START. 1

@
DIRE
e

Vg

Bei Dean sind es weniger die imposanten Muskeln,
die ihm beim Kampf einen Vorteil verschaffen. Es
ist eher sein elektrisierendes AuBeres. Denn wenn
er einmal richtig sauer wird, zeigt er seinen Geg-
nern wie es ist, in eine Steckdose zu greifen.

Syste

Méoglicherweise ist dieser Mann ein Nachfahre der
legendéren Ninja. Ninjitsu ist es auch, was ihn fiir
seine Gegner zu einem gefahrlichen Widersacher
macht. Sein Feuerball brennt den Angreifern auch
das allerletzte Haar von der Brust.

o OREEIBH0 T l’))i‘l =

i Al ‘5‘:1 i

: L {E'Q g
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© Capcom Co., Ltd. 1995.
© Capcom USA Inc. 1995.




Schwangerschaﬂ«

Bros hure r]-

... frag Conny, hieB3

Beschreibun-

en Us ihrem neuesten
" Liebesroman stammten.

Wenn Du Dir Deine
eigene Meinung uber
Liebe, Sexualitéit und
Verhiitung bllden
willst, bestell* Dir

unsere kostenlosen
AL e

info-Broschiiren.



Schon bevor

das Spiel

erschien, lie-

fen bei uns die
Telefone heil3:
~Wo bleibt

der zweite Teil
vom »Breath of
Fire 2«-Game
Guide?” Hier ist er!
Diesmal trefft lhr
auf einen

neuen Cha- § \
rakter: ‘ )
Asper. )
AuBerdem

machen wir

Euch mit der
Kombi-

nations-

gabe der

Figuren ver-

traut.

ombilichkeiten“w-ne---wo

e  Feuer'l| Wasserl| Wind'{ Feuer+Wasséfl Feuer+Wind™ Wasser+Wind
: Bow N A A A S ® ®
' n A V' A P A A
4 b ® ® ® ®
L A O 4 * O
: : ‘ * A A ® * A
In Eurer Stadt konnt lhr alle Cha- ® A A ® ® A
raktere mit einem oder zwei
Schamanen verschmelzen lassen. ® * * R x x * %
Doch nur Asper kann mit der ulti-  *mit Ryu kann % % Ultimative Kombination % Sehr niitzlich
mativen Kombination ausgestat- nicht kombi- O 2 &
tet werden. niert werden. Kraftverstarkt Bevorzugt
A Besser als nichts ® Schlecht

Versucht Aspers ultimative Kombination. So

So sehen die hibschen Schamaninnen
aus, die lhr in der Welt von ,Breath of
Fire” trefft.

lernt sie neue Fahigkeiten, wie den Spor.
Damit kann Asper die Gegner wahrend eines
Kampfes einschlafern.

© Capcom Co., Ltd. 1994, 1994.
© Capcom USA, Inc. 1995.



aame guide
"**°°°° Die Welt von ,,Breath of Fire 2" cecccececsss

A Heimatstadt

B Eigene Stadt

€ Blues Haus

D Hi-Land

E Rocco-Berg

F Uparupa-Hohle
G Corsea

H Wald von Tag

‘1 Windia

4 Wald von Aru

K Hohle von Yee

L Gate

M Sky-Tower

N Wald von Keha

O Capitan

P Wald von Sharon
Q Hexen-Turm

R Schwimmer-SchloB
S Camp

T Wildcat-Restaurant
U Wal-cap
V Weiser Baum
W Namanda
X Fama-Village
¥ Tunlan
Entdeckt mit dem Wal neue Gegenden, Z Maori-Berge
Geht_mit‘.lean zum Wasserfall, springt @ Wasserfall zur Drachenhihle
$;;Ll3ntge : % b Katzenhaus
findet die '€ Haus der Bankerin
Drachen. d Zirkus

€ Haus des Fischers

utzen und obdachlosen Biirgern ein Dach iiber dem Kopf zu
'g“eeb::.naedﬁrﬁige findet Ihr auf der ganzen Welt verstreut. Manchef
sitzen in Stadten oder irgendwelchen Hohlen und warten nur dara; :
von Euch in Eure Stadt eingeladen zu werdgn. Dort konnen sie sic
eine Existenz aufbauen und vielleicht den einen od_er anderen Laden
aufmachen. So wird bald aus Eurem kleinen Dorf eine GroBstadt.

Watts
"Here's a riddle
Which is red?




.d

Aufgaben-
folge

In diesen Spalten beschreiben
wir Euch in kurzen Worten den
Weg. Einige graBere Aufgaben
haben wir in der Mitte der Seite
noch genauer beschrieben.

‘. Weckt den Wal

Eure Reise fiihrt Euch zur Wal-
Hohle. Tretet mit Katt ein und
durchsucht sie. Bald findet Ihr
einen alten Mann und seine Del-
phine. Ihr erfahrt, daB lhr Euch
mitten im Maul eines Wales be-
findet, der von einem Geist in

@ pic wal-nohle. |

" |
pritter Ak Hlalft derm Baumn

Katt sollte Euer Team in die Wal-
Héhle fiihren. Nur sie besitzt die
Fahigkeit, den briichigen Zaun in
der Hohle zu zertriimmern. Und
somit ebnet sie Euch den Weg
ins Innere.

Schlaf versetzt wurde.

(3) Beslest Nightmare

und boxt den Adams- Boss: Nightmare
Apfel des Wals. TR
Nightmare sorgt dafiir, da8
v der Wal schlaft. Er hat leider
Benutzt die Wal- keine Schwachstelle, so bleibt

Féhre und fahrt nach
Tunian.

Euch nichts anderes iibrig als
ein normaler Kampf. Manchmal
spricht er einen Zauberspruch,
und der eine oder andere Eurer
Kampfer schlaft ein biBchen.

3 S

Hier trefft Ihr auf den alten Mann
und seine Delphine.

Besucht'ﬂen Zirkus,
aber vergeft nicht,
Eintritt zu zahlen.

LA A B AR RN AR R R R A R A R N N N N R RN "R

v

. Geht in die Upa-
i ol i @ Dpas SchioB von Hi-Land

Um mit den Leuten aus Tunlan zu reden, braucht lhr die legendére

Fl6te. Sie befindet sich in Hi-Land, Stens Heimatstadt. Im SchloB wird

Eure Gruppe getrennt. Wenn lhr Sten jetzt nicht richtig aufgepappelt

habt, wird die Aufgabe fiir ihn kein Zuckerschlecken.

Kénnt Il:r das Upa-
— rupa nicht fangen,
miiBt Ihr in den Owi-

Wald gehen und
neues Obst holen.

v

Boss: Eifen

Konzentriert Euch als erstes auf
die beiden kleinen Elfen, bevor
Ihr Euch den groBen Klops vor-
nehmt. Benutzt vor allem den
Feuer- und den Typhoon-Zauber.

Geht wi.;der in den
Zirkus und bringt
dem Direktor das

Losegeld fiir Asper.

;

i i

L
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Geht mit Asper zum
O Fangt ein Uparupa ahre uparupa weisen Baum und
Asper wird wie ein Raubtier hin- : redet mit Thm.
ter Gittern gehalten, um die Zir- Es gibt verschiedene Upa- v
kushesucher zu unterhalten. Ihr rupa-Hohlen, doch nur in Der welse Baum
miiBt dem Zirkusdirektor entwe-  oiner wartet das richtige schickt Euch nach
der ein Uparupa bringen oder Monster. Legt eine Owl- Tunlan, um dort die
ihm 900.000 Geldeinheiten be- frucht vor diese Héhle und Theraplefidte zu
zahlen. Da lhr bestimmt nicht so fangt das richtige Wesen. suchen.
viel Geld zur Verfiigung habt, Wenn Ihr es jetzt wieder v
heiBt es fiir Euch nichts wie zur freilaBt, bekommt lhr da- erste
Uparupa-Hahle. filr seinen Schatz. ] @ ::: ?.:;I:':;:h:

Man gibt Euch den
Rat, eine Flote aus
Hi-Land zu besorgen,
damit thr mit den
Menschen aus Tun-
lan reden kénnt.

Jetzt zuriick zum Zirkusdirek-
tor. Da Ihr ihm nichts zu bieten
habt, miiBt lhr den Bésewicht
nun bekampfen. Benutzt dazu
vor allem den Feuerzauber. Der
Direktor zaubert immer wieder
SN Erdbeben herbei. Dagegen hel-
Um Asper 2zu befreien, maBt Ihr fen nur viele Heiltranke.

schon das richtige Uparupa fangen.

v
Geht mit Sten nach
""w-

v
Sten wartet und lthe
begebt Euch zu
General Shupkay.

‘ @ lhr welavet gefangen

genommen.

Bevor sich Sten auf die Suche
nach seinen Kameraden macht,
sollte er im SchloB nach Schitzen
suchen. AuBerdem sollte Sten
mindestens im 20. Level sein,
denn sein Weg ist gefahrlich und
die Monster stark.

v
@ Sten unternimmt
eine Rettungsexpe-
dition, um seine
Freunde zu retten.

v
Boss: Der alte Freund

o

»

Im SchloB trifft Sten auf einen
alten Freund, der sauer auf ihn
ist. Bekampft ihn. Schitzt Euch
in der ersten Runde und greift
den Gegner ab der zweiten an.

Findert und ret-
tet die Konigin.

Dazu miiBt thr den
General besiegen.
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@ Geht zu;iick nach
Tunlan. Dort bittet
man Euch, die Kéni-

Sucht die Bazillen

Seht Euch den oberen Teil des Bakterien. AuBerdem gibt es

gin 2w retten. Meniibildschirmes genau an. unten eine Wegheschreibung.
v Der kleine Helfer zeigt Euch den
Sucht Gedd in den Weg: Schlaft er, sind keine

Monster im Raum. Springt er
umher, wimmelt es nur so von

Maori-Bergen und
iiberredet ihn, mit
Katt mitzukommen.

Die Kénigin ist sehr krank und
@ %ma:";::rh:?tch liegt in ihrem Bett. lhr Kérper
wird von Bazillen angegriffen,

die sie in einen Damonen ver-
wandeln wollen. Eure Aufgabe
ist es, im Korper der Kénigin her-
umzulaufen und alle Krankheits-
erreger auszuschalten.

Gedds Werkzeug.

@ Sammelt den richti-
=en Pilz vom Gipfel
es Maori Berges.

Geht mitr dem Pilz
und einem Spiegel
zuriick nach Tunlan.

Steigt Inf den Kiilzer
. der Kénigin und fin-
det alle Bakterien.

Die Kénigin bedankt |
sich und gibt Euch
die Therapie-Fidte.

Kehrt zim: welsen
Baum zuriick.

v
Besucht die Stidte
im welisen Baum.

Findet d;an Turm der -
Erinnerungen und ™ & :
besiegt Aruhamel. 8. sesewes
36) Aus dem Baum ent-

schiiipft, stelit lhr
diesem alle Fragen.

Geht nach Siiden
zur Briicke.

(35) Findet mit dem Wal
den Sky-Tower.

h 4
Erkdimmt den Sky-
Tower und trefft die
Shamanin des Win-
des, damit sie den
Rebel beseitigt.

v




. Der weise Baum

Mit der Therapie-Flote, die Ihr
von der Kdnigin bekommen habt,
konnt lhr in das Geddchtnis des
weisen Baums eindringen. So ge-
langt Ihr in die Stadte der Ge-
danken. Besucht die erste Ort-
schaft und kauft Euch alle guten
Waffen und Riistungen.

Um den Turm zu finden, miiBt Ihr
jede Stadt in den Erinnerungen
besuchen. Redet in der letzten
Ortschaft mit dem Kind. Dann
verwandelt sich die erste Stadt
in einen Turm.

Boss: Aruhamel

Diesen Boss diirft lhr nur mit
Euren Waffen schlagen. Er
16scht die Erinnerung an Ma-
gieformeln. Also kénnt Ihr
wahrend des Kampfes keine
Zauber anwenden. Nehmt
darum nur starke Kampfer mit.

Fama-Village ist Rands Heimat-
stadt. Dort trefft Ihr auf seine
Mutter, die sich natiirlich freut,
ihren Sohn wiederzusehen. Vor
lauter Freude gibt sie Euch jede
Menge Aufgaben, die auf dem
Feld zu erledigen sind. Dazu geht
Ihr hinter das Haus und bekampft
Biische, Felsen und Stiimpfe.

Boss: Der Priester von St. Eva

Es scheint so, als hatte ein
Priester der St. Eva-Kirche
Rands Mutter gekidnappt.
So ist es nicht verwunder-
lich, daB Rand sauer ist und
sich gleich auf die Suche
nach dem Ubeltiter macht.
lhr solltet mindestens in
Stufe 25 sein, denn der Prie-
ster ist sehr stark.

St. Eva scheint etwas boses im
Schilde zu fiihren. Doch als
erstes solltet lhr Euch auf die
Suche nach Rands Mutter
machen. Geht dazu mit Nina
nach Windia. Dort werdet Ihr
etwas niitzliches finden und
eine Tragodie erleben.

Der weise Baum schickt Euch in
die Stadt im Siiden. Doch als lhr
tber die Briicke geht, stellt Ihr
fest, daB das andere Ufer véllig
im Nebel liegt. Ein junger Mann
erzahlt Euch, daB Ihr zuerst den
Sky-Tower suchen miiBt. Gibt es
dort eine Losung?

=y

Manchmal dndern sich die FluBrich-
tungen des Wassers, und damit
auch Euer Weg.

™ R o N
¢
Jetzt kinnt thr in
Eure Stadt zuriick-
kehren und einen
aial‘al(te!' III“ I‘lel' System: SuperN;n
Shaminin vereinen. Preis: ca. 140 DM
Hersteller: Capcom
\ 4 Vertrieb: Laguna
Geht nun iiber die Termin: bereits erse
nebelfrele Briicke. Spieler: 7 Spieler
Kapazitéat: 24 Megal
v Features: Speicher,
Willkommen in englischer Text
Rands Heimatstadt. Genre: Rollenspie
v
Trefft Rands Mutter
und den Priester.
v
@ E_!‘Iedigt die Arbeiten _
fiir Rands Muiter. Die Entwickler vb
¥ Capcom haben mi
Besucht Namanda wBreath of Fire 2“|
und spendet 17 mal, wiesen, daB sie n
um spiter eine Sha- nur ,,Mega Man'
manin zu treffen. oder Beat’em U
q a la ,Street Fig
" machen kénnen
55"“ n::’:“'i?(nrn' d entstand ein Rolle
3 |a| ge ¢ spiel, das durchau:
ogt den Pri . dem hohen Squa
Standard konku.
Geht jetzt nach Win- kann.
dia und wartet auf

unsere Fortsetzung.

Einige Teile des Towers liegen
unter Wasser. Da lhr aber im
Wasser nicht atmen kénnt, miiBt
lhr immer wieder Orte finden, an
denen es Luft gibt. Beachtet da-
bei das Zeitlimit von 3 Minuten.

Die Shamanin des Windes findet lhr
auf dem Turm. Sie zaubert den
Nebel jenseits des Ufers weg.




ie gar liebliche Prinzessin

What's-her-name wurde

entfiihrt. Psy-Crow, der
Widerling aus , Earthworm Jim*“
hat wieder zugeschlagen. Auf der
heifien Verfolgungsjagd erkundet
Jim erneut absonderliche Welten
und triff auf neue Gegner.
Ein Tip zu Beginn: Wenn Ihr grofie
Munitionshiilsen findet, solltet Ihr
immer die Waffe auswahlen, deren
Munition am dringensten benotigt
wird. Die Kugeln nur auf die Stan-
dard-Wumme zu verschwenden,
das muf ja nicht sein.
PS: Natiirlich kommt nach der
zwei die drei. Deshalb ist , Villi
People” Level 3 und , The Flying
King“ Level 4. Da wir im letzten
Heft irgendwie aus dem ,King*
Level 5 machten ... Nun, diesmal
stimmt die Zahlweise. Viel Spaf
beim Weg zum Endgegner.

Es gibt in dieser Runde viele Ge-
heimgéange. Gleich am Start seht
Ihr ein Extra-Leben in der Luft,
und Schleim tropft von der
Decke. Nutzt hier Snot. Auch bei
Punkt (2) ist er die Rettung. Bei
Punkt (1) miiBt Ihr einfach hinter
der Wand entlang. Die
Gliihbirne soll man

umgehen konnen.

Brennende Kihe werden in Bade-
wannen geldscht.

Kubhmilch é6ffnet das Tor, wenn lhr
einfach durch die Hutte lauft.

Ein flotter Snot-Schwung bringt ans
Ziel. [Siehe auch (1b) und (2)]

Die Euter-Raumschiffe wollen Kihe
stehlen. BeschieBt oder peitscht sie.

Die Kuh Uberwindet den Abgrund
als organische Kanonenkugel.

© 1995 Playmates Interactive Entertainment.
All characters and related indicia are trademarks of Shiny Entertainment, Inc.




game guide

'KARTE 2U A% udderly Abducted

Da der Aufzug im SpaBhaus des
Bosen ausgefallen ist, muB Jim
sich selbst helfen. Er hélt einfach
die Luft an und schwebt nach
oben. Unterwegs sind zahlreiche
Wiirmer zu finden, die lhr mit-
nehmen solltet. Das Beispiel da-
fiir gab die Quizshow im Darm-
trakt. Vermeidet jeden Kontakt
mit den Glithbirnen! Augen auf:
Kurz vor Levelende gibt es noch

ein Extra-Leben! Puste halten, ausatmen: So steuert Die Kamikaze-Katzen beenden den ... mit Blasrohren hantieren, sorgen

Ihr Jim nach oben oder unten. Flug. Auch die Vertreter, die ... flr einen gekonnten Absturz.




Die groBen Haxler werden von
Iso 9000 + 90 03 Mause-Kraft angetrieben. Habt
Ihr einen Rundkéfig in der Ma-
schinerie eingesetzt, funktioniert
sie. Es gibt in dieser Runde viele

Geheimgange und Extras. Die

Farb- und SchwarzweiBfernseher
e = kennt Ihr bestimmt noch aus Le-
E.. g vel 1. Die zahlreichen Steuer-
1 o oyt i3 [ 7 0 ro g4 beamten kdnnen mit Schiissen
i, ity hig’\;ﬁﬁﬁ? e e Lt vertrieben werden — mehr nicht.
gl & -| IRE B Sie wiihlen sich dann fiir einige

Zeit in die Aktenberge, tauchen
aber wieder auf. Verschwendet
keine Munition an sie.

e
AL

P | K

1 PEE

Hochziehen und Munition einsam-
meln. AuBerdem winken 200 %
Energie, wenn Ihr den Geheimgang
unter der Maschine nehmt.

Solange die Mause im
Kafig freien Auslauf
haben, sind sie nutzlos.

Sind die Tiere in der Maschme ge-
fangen, geht's in den nachsten Teil.
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Aktenschranke sind reiBende Mon-
ster, wenn lhr kein Papier auf-
wilhlt. Schweben Blatter durch den
Raum, versuchen die Schranke, sie
einzusammeln. Und ist eine Schub-
lade herausgezogen, springt |hr.

Die Hochéfen werden mit den da-
zugehdrigen Schaltern geschlossen.
In der Zeit, in der keine Flamme
sichtbar ist, konnt hr passieren.

Die Kerzen sind &uBerst gefahrlich.
Ihr kénnt sie nicht léschen.

Stellt der Tar den Schrank in den
Weg, stolpert sie tiber den FuB.

Nun ab durch die Mitte! Das war
es schon. Nicht aufhalten lassen!

Level A‘te IR

% g 9

Das Feinschmecker-Level: Ver-
folgt von einem manischen Salz-
streuer muB Jim iiber Herdplat-
ten eilen und Spiegeleier braten.
An einer Stelle sind zwei Seile.
Das erste erreicht lhr, das zweite
dariiber aber nicht. Schwingt am
ersten nach rechts und dann am
oberen zurtick nach links. SchieBt
auf den Salzstreuer, dann be-
kommt Ihr die Extra-Waffen.

Unter dem Steak seid Ihr erst ein-
mal vor dem Salzstreuer in Sicher-
heit. Da kann man ausruhen.

Die Herdplatten sind auszuschal-
ten, sonst bekommt Jim ein paar
heifBe Pfoten.

Herdplatten, die nicht auszuschalten sind, verfigen

Einmal fiihrt der Weg an der Decke entlang, wahrend
Uber eine Eier-Bratvorrichtung. SchieBt auf die Eier.

unten gleich biestige Dornen lauern.

I_n unserer ,EW) 2"-‘Preview~\fersion war sie noch
| in der End-Version jedoch verschwu, oy

j ¢ nden. Wer sj
i findet, muB schnel| der_ Tiptime schreibe:: =

&

ol B S
e 1 a7

Die Riesen-Peperoni ist ein
duBerst einfach zu besiegender
Endgegner. Wenn man weiB,

- wie. Der Trick dabei ist, immer
von ganz links nach ganz rechts
zu wechseln, und umgekehrt.
Ruht Euch nicht auf der mittle-
ren Salami aus. Dann klappt die
Aktion ohne Trefferpunkt.
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game guide

Das Endlevel solltet lhr zuerst im
leichten Schwierigkeitsgrad ver-
suchen. Dann habt lhr zumindest
eine Chance. Im normalen oder
schweren Modus sind Anfanger
aufgeschmissen; egal, wie gut
lhr bisher gespielt habt. Es geht
um ein Rennen gegen Psy-Crow,
und wer zuerst bei Prinzessin
What's-her-name ankommt,
gewinnt. Der Verlierer schaut
dumm in die Wésche oder be-

* kommt (wenn er Jim heiBt) einen

Elektro-Schock. Wenn lhr die | Sy R L, ; - : ; secoE ’
Snot-Peitsche benutzt, solltet lhr e R e s Wahrend d.'e riesigen PropeHer F.'ugef Euch zuruckwer—

Nicht jede Extra-Waffe ist das Holen wert. Die zweite fen, tun sie Psy-Crow gar nichts. Seid schnell mit der
darauf achten, wo Ihr landet ... Laserpistole, die iber dem Nichts schwebt, lal3t Ihr da! Waffe, sonst schiebt sich die Krdhe wieder vor Euch.

Holt oben die dreifach-Wummen, aber iaBt die Bn'asen— Tore kénnen nur mit Waffengewalt ge6ffnet werden. Die Schwinger nutzt Ihr als Mo6g-
kanone da. Sie ist vollkommen nutzlos. Nutzt die Chance, um auch Psy-Crow eins (berzubraten. lichkeit, Psy-Crow zu entfliehen.




Dieser Propeller ist die berihmte Ausnahme der Regel.
Er schleudert Euch nach rechts und verschafft Vor-
sprung. Eine Méglichkeit, Psy-Crow abzuhédngen.

Die Jim-Punkte helfen Euch zu einem sehr groBen Vor-
sprung. An einer Stelle muBt Ihr aber aufpassen und

direkt von einem Jim-Punkt zu anderen springen. Sonst
sturzt Ihr ab und die Runde ist verloren.

Hammerha
sind die run-
den Kugeln,
die Jim am
Ende aufhalten

~ wollen. lhr miBt

Nl._m, wer zu lahm jst. den bestraft das e
mit einem Elektroschock. Noch einmali

ben

d schieBen, Psy- :

Crow folgt auf dem FuBe,

und die

Aber zum Glick ha

aufgesammelt, gelle?

Crow a_urj indem Ihr ihn
Mauer mit K ugel eindeckt,

clﬂff"il;rf'ue?

? Yes }
.

bt Ihr ja genug Continues

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM

Hersteller: Shiny Entertain-
ment/Virgin

Vertrieb: Avalon

Termin: bereits erschienen | -
Spieler: 1 Spieler

Kapazitdt: 16 Megabit
Features: Continues
Genre: Jump'n‘Run

«Earthworm Jim 2* ist
ein gelungener Nach
folger eines groBarti-
gen Spiels. Irre Ideen
sind mit verschieden
Grafikspielereien und
immensen Leveln ge-
paart, wahrend die
Musik im Hintergrun
nicht nervt. Lediglich
die Grafik im Level
~The Flying King” ist
etwas klein geraten.
Sonst: Allererste
Sahne!




S0 GUNSTIG WAR NACHBESTELLEN NOCH NIE!
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Heft 3 Cool Spot @ Aero the
AcroBat @ The Empire Strike
Back @ Zelda IV (GB) ® Felix |

Mario All Stars ® Cartoon
Workshop @ Zelda IV (GB|

orp p & Chap 2 (NES
® Probotector 2 (GB) @ EWJ

{

e Demons Cigst
2 3riocKk on

A

Seht e
Heft 22 Breath of Fire 2 ®
Phantom @ Mask @ Tim in Ti-
bet @ Monster-Special ® TNG

Survival-Paket fiir Nintendo-Forscher:
Zehn NFV-Ausgaben nach 5 o DM'

“Wahl fiir traumhafte
Natirlich gibt es NFV auch einzeln
fiir DM 6,80 pro Ausgabe.

Und nicht vergessen:
unny-Sammelordner!

fun%:

A\

J
)

A

fun
%ISIOH

\ S10}

KK

o
o

? A2

= Y,

s BUGS BUNRY,
FEELTA [ i
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Heft 23 Diddy's Kong Quest Heft 24 Diddy's Kong Quest Heft 25 Breath of Fire 2 @
@ Secret of Evermore ® TNG ® Donald Duck ® EW) 2 @ Donald Duck ® EW) 2 ®
® Mask ® Tim in Tibet | i in Tib

Pinocchio @ Tim in Tibet Pinocchio @ Silicon Graphics

Und so kénnt lhr bestellen: Kopiert diese Seite
oder schneidet sie aus. Kreuzt die gewiinschten
Artikel an und legt Eurer Bestellung einen Ver-
rechnungsscheck oder Briefmarken in Héhe der
Gesamtsumme zzgl. DM 6,50 fiir Porto + Ver-
packung bei. Schickt das Ganze in einem Kuvert
an: Nintendo Fun Vision, ,,Funny Shop*“,
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

Die Lieferzeit kann bis zu sechs Wochen betragen. Angebot freibleibend.



seite 33

Der INside-Wettbhewerb

Diesmal haben wir ein 6 und 10) stellen wir Euch  sic und TV-Movie vor, die sprechenden Produkten
besonderes Bonbon fiir einige Produkte von TSR lhr hier auch gewinnen zu lesen und die fiinf Fra-
Euch. Auf den INside-Sei-  (Welt der Spiele), Buena konnt. Dazu braucht lthr gen zu beantworten. Zu
ten in diesem Heft (Seite  Vista, Revell, Warner Mu-  nur die Texte zu den ent-  gewinnen gibt es:

w49 Sie eine Hugo-Dance-CD

:)_; _\ einen Raumschiff-Bausatz

1 Wie viele Seiten hat ein S <
Drachenwiirfel der RN
Serie ,,Dragon Dice”?

ey < LTS S Wie heit die . gute” —
{’@’g Freundin des Hauses in I JRAGON
»101 Dalmatiner”? @ ] ) l ( I

L« RV 3 Wie heiBt die Rebellen- .“.._,_,;,“_ i
2 organisation, die 2.8 < e e L
Voyager verfolgt? .ifa@d # 5 I )II{ : r( )l\
¥ JICLEE

4 Auf welchem Send 3x .“w';. . B
e = je ein Grundse //‘/‘\& (‘ A“%‘{‘V g

konnt lhr Hugo live

+ ein Kicker PJJaE" 25 4 i
) x je ein Internet-Buch sehen? Dragon Dice [ T : e g "Z
5 Wie dick ist der TV
Movie-Internet-Fiihrer? je ein Grundset

«~Dragon Dice”

A
je ein ,101 Dalma-

tiner”-Schirm

k)

N A
A7 A
— -

e A5

je ein ,101 Dalma-

je ein ,,101 Dalmatiner”-Hund in Pliisch tiner”-Koffer
Nur wer alle fiinf Fragen gen Losungen auf eine Post-  Nintendo Fun Vision Der Rechtsweg ist ausge-
beantwortet, kann bei unse-  karte (und nix anderes!) und  Stichwort , INside-Ratsel” schlossen, es gilt das Datum
rem Wetthewerb etwas ge- schickt diese bis zum Postfach 56 01 40 des Poststempels. Wir wiin-
winnen. Schreibt die richti- 15.05.1996 an: 60406 Frankfurt/Main schen Euch viel Gliick!
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review

Izzy‘s Quest for the

' Olymplc Rlngs‘" heiBt ein
neues Jump‘n'aun von
~ U.S. Gold. Ihr iibernehmt
die Rolle des Olympia-
Maskottchens lzzy. Er
muB die f&nf-blympi- i

' schen Ringe finden,
‘damit sich der Weg zur
:gestohlenen OIympn-
schen Fackel 6ffnet.
Dabei bereist Izzy drei
;IWelten und besteht (mit
geniigend Punkten) zwei
.Iir.he Herausforde-

QUEST FOR
THE OL {MPIC RINGS

ie ;modernen” Olympischen Spiele wer-
D den seit 1896 alle vier Jahre (bis auf

drei Ausnahmen) ausgetragen. Nun
stehlen bise Machte das Wahrzeichen des Wett-
kampfes, die ewige Fackel. Izzy, das Maskott-
chen der Spiele von Atlanta (1996), muR drei
Welten durchqueren, um drei der Olympischen
Ringe wiederzubeschaffen. Aufferdem besteht
er zweimal gegen die Herausforderungen der
Meister und erringt so die restlichen beiden
Ringe. An manchen Stellen mu# er sich verwan-
deln, um auf der Suche weiter zu kommen.

H"ﬂ&[ﬂ&l"lﬂlssn XXX vermﬂ“["ll"u s00c000000000

Es gibt viele verschiedene Extras

An bestimmten Stellen miiBt lhr

in diesem Spiel. Die groBen Ster-
ne heilen lzzy. Die Medallien
solltet Ihr nach einem Treffer un-
bedingt einsammeln, um frische
Lebensenergie zu bekommen.
Die Statuen dienen als Zwischen-
speicherstellen. Sie niitzen aber
nichts, wenn Euch die Extra-
Leben ausgehen. Seid vorsichtig,
wenn lhr Euch Gegnern nihert.

Entfacht das Feuer an den Statuen,

die als Riicksetzpunkt dienen.

Euch verwandeln, um weiter zu
kommen. Die entsprechenden
Kostiime sind immer an den pas-
senden Stellen versteckt, wenn
fiir einen normalen lzzy der Weg
zu gefahrlich ware. lhr erlebt so
z. B. manchen Flug durch Sta-
chelpflanzentunnel. Der Nachteil
ist, daB Ihr im neuen Outfit nicht
springen kénnt.

Ihr fliegt als Rakete himmlischen
Héhen entgegen.

Uberall sind Eier und Vasen ver-
steckt. Springt einfach in die Luft.

Sammelt die Medallien ein. Sie hei-
len einen angeschlagenen Izzy.

Mit dem Gleitdrachen dberfliegt
thr langere Luftstrecken.

Mit dem Degen kampft sich Izzy
durch die Reihen seiner Gegner.

™ & © ‘92, '93 Atlanta Committee for the Olympic Games (,ACOG"). All rights reserved.
© 1995 U. 5. Gold Ltd. Official licensed product of the Atlanta Committee for the Olympic Games, Inc.




Griechenland ceccccececceccccccccccccs

lhr fangt mit der Suche nach den
Ringen in einer griechischen
Stadt an. Es gilt, drei Abschnitte
zu durchqueren. Der erste ist gut
dazu geeignet, sich mit der Steu-
erung vertraut zu machen. Die
einzigen schwierigen Stellen sind
die, an denen Stachelpflanzen
auf Lianen befestigt sind oder dhr
durch einen Durchgang mit Sta- Diese herabhédngende Liane ist wie Hier gibt es zwei versteckte Vasen
chelpflanzen fliegen miiBt. eine Einbahnstrale. mit Silbermedallien.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130DM

Hersteller: U.5. Gold
Vertrieb: CentreGold
Termin: bereits erschi
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Mega
Features: Continues
Spiel versteckt)
Genre: Jump’n‘Run

Die Musik ist
Besonderes.

Solche Distanzen iberwindet lzzy Eine von vielen Stellen, an denen Springt immer unterhalb des Extras #12zy’s Quest “ i
mit links. Er braucht dafir nicht Extras nahe der Wand versteckt . von einer Liane zur anderen, dann durchgehend s
einmal Anlauf zu nehmen. sind. Hupft einfach mal hin. erreicht Ihr es auch.

gezeichnet und di

Gegner sind witzig
detailreich animier

Die Herausforderung der Meister ceeee---

Zwei der Ringe bekommt lhr nur
von den Meistern. Dazu miiBt |hr
die normalen Runden in der Qua-
lifikationszeit schaffen. Dann

testen sie, ob Thr wiirdig genug
seid, die Ringe zu bekommen.
Verliert lhr eine der Herausfor-
derungen, ist trotzdem kein
Leben vertan. Die hier erreichte
Punktzahl wird dem Konto gut-
geschrieben.

Das Lavareich

Dieses Level wimmelt nur so von
blauen Kriechern, schleimigen
griinen Wiirmern und spucken-
den Feuerwesen. Aus dem Boden
quillt gefahrliche gelbe Schwe-
felsaure, und von der Decke aus

In der ersten Herausforderung
fliegt thr als Rakete durchs All.

Die zweite Herausforderung ist wie
ein normales Level aufgebaut.

mehrere Sprites auf
dem Spielfeld ers¢
nen, beginnt Izzy :

dend. Die ersten
den Teile der Le
sind immer recht eil
fach zu spielen, al
der dritte zieht
rein. Die Kollisionsab-
frage ist ungenai

In . Izzy‘s Quest f

vers_ychen Euch Flammen?verfer the Olympic Rings
zu rosten. Plattformen, die nach gibt es viele Extras

dem Betreten verschwinden, sind
in dieser feurigen Welt an der
Tagesordnung.

lzzy vor einem Saurewerfer. Paft
auf, wann er spritzt.

An diesen Magmaseilen kénnt Ihr
nur herunterrutschen.

Ein Uberschaulicher Durchgang
ohne groBe Gefahren.

Uber diese Augenfelsen kénnt lhr
nicht springen.

Diese Lavahdéhlen sind recht un-

Fall ein gewaltfreies
Springvergniig_en.— '



 LESERCHARTS I VERKAUFSCHARTS

Yoshi'’s Island
Super Mario World 2

Diddy’s Kong Quest
Donkey Kong Country 2

Donkey Kong Country 2

Secret of Evermore

Secret of Mal

Donkey Kong Land Asterix & Obelix

2  Kirby's Dreamland 2 Donkey Kong Land

3 Wario Land Super Mario Land
Super Mario Land 3

4 Zeldalv Wario Land
Link's Awakening Super Mario Land 3

5  Mystic Quest Kirby’s Dreamla‘ﬁd 2

PLAYCOM-CHARTS REDAKTIONSCHARTS

Diddy’'s Kong Quest < Breath of Fire 2
Donkey Kong Country 2 Y

Revolution X iy 2 Donald in Maui Mallard

Breath of Fire 2

GEWINNCHANCE

Jeder, der uns seine Top 5 fiir den Game Boy geBt dabei nicht Euer Wunschspiel mit zwei
Wir und Playcom wollen Eure und/oder fiir das Super Nintendo schickt, Ersatztiteln dazuzuschreiben) und schickt
Charts! Schickt sie uns, schnell \immt automatisch an einer Playcom-Verlo- diese an folgende Adresse:

und gewinnt ein SNES- oder sung von einem von drei Spielen teil. Schreibt  Nintendo Fun Vision, Stichwort ,Top 5”,
Game Boy-Spiel! einfach Eure Charts auf eine Postkarte (ver- Postfach 56 01 60, 60406 Frankfurt.

() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.
Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse
aller offiziell erhaltlichen Titel ermittelt. Wir danken fir die Unterstitzung.
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Und hier sind sie, die Mega-Moves:

Diese Liste der Mega-, Special- und Combo-Moves ist eine Zusam-
menarbeit der Fun Vision Redaktion, Alexander Lissek (Dirsten), Lars
Wegmann (Stockach), Marcel Beyer (Kassel) und Marco Avella (Villin-

gen-Schwenningen).

Razor Ramon:
Razor’s Bodyshaker
Razor's Bodyshaker
Razor's Bodyshaker
Super Chop
Uppercut

Standing Dropkick
Combo 1

Combo 2

Reversal 1

Reversal 2

Reversal 3

Lex Luger:
Headbutt

Double Axhandleblow

Morgenstern
Morgenstern
Stemmen
Stemmen
Fireman's Carry
Gorilla-Press-Slam
Steelarm-Elbow-Sm.
Sliding Elbow
Combo 1

Combo 2

Reversal 1
Reversal 2

im Frontheadlock

im Frontheadlock
im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock

im Frontheadlock

im Frontheadlock
aus dem Stemmen
aus dem Stemmen
im Frontheadlock
im Frontheadlock
im Frontheadlock
im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock

Doink the Clown:

Headbutt

Happy Hammer
Fast Boxing

Super Uppercut
Elektro Schock
Elektro Schock
Piledriver

Face Slam

Flying Elbow Drop
Whoopee Cushion
Flying Stomp Kick
Standing Dropkick
Combo 1

Combo 2

Reversal 1
Reversal 2

im Frontheadlock

im Frontheadlock

im Frontheadlock
im Frontheadlock
auf dem Ringpfosten
auf dem Ringpfosten
auf dem Ringpfosten

im Frontheadlock
im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock

Bret ,,The Hitman” Hart:

Super Uppercut
Super Uppercut
Headbutt
Facebreaker
Sharpshooter

im Frontheadlock

im Frontheadlock
Gegner liegt

A (3 Sek. halten)
=, 2, X

Y (3 Sek. halten)
3,3, A

=, =2 A

A+X

4, w2, B

1 (halten) + A

1 (halten) + X
Y4, A

, B
A
A
X

f

'}

vEL LY

r e b

ol X

A

mehrmals Y (schnell)
v+ X

“ ¢, bu Y

Y (3 Sek. halten)
2,2, X

«
>

'

w

(35

5]

k. halten)

1€y

x> »x

JELIPPX<E

v+ X

-2, Y
¢llalal Y
-)! 61 x

Shoulderbreaker
Bulldog

Bulldog
Gesichtskratzer
Standing Dropkick
Combo 1

Combo 2

Reversal 1
Reversal 2

The Undertaker:
Headbutt

Super Uppercut
Grabsteinschlag
Grabsteinschlag
Neckbreaker
Damonen (schwarz)
Damonen (weiB)
Face Slam
Wiirgegriff
Choke-Slam
Tombstone

Combo 1

Combo 2

Reversal 1

Reversal 2

Reversal 3

im Frontheadlock
im Frontheadlock

im Frontheadlock
im Frontheadlock

selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock

im Frontheadlock

im Frontheadlock

im Frontheadlock

aus dem Wiirgegriff

im Frontheadlock

im Frontheadlock

im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock

2>, 2, X

4, 4, X oder A

X (3 Sek. halten)
Y (3 Sek. halten)
A (3 Sek. halten)
2,3, Y

=, A

Y (3 Sek. halten)
€« ¢, ¥, N> B
=, 34, ¢ €, B

&
&« =
¥
3
=<

=
JEEyEPR E
w> >

=

JEELY
g 2EE

»The Hearthreak Kid” Shawn Michaels:

Frankensteiner
Frankensteiner
Frankensteiner
Headbutt + Schlag
Headbutt
Headbutt
Continues-Kick
Elbow Smash
Flying Stomp
Standing Dropkick
German Suplex
German Suplex
Combo 1

Combo 2

Reversal 1
Reversal 2
Reversal 3

im Frontheadlock
im Laufen (Y + B)

Im Frontheadlock

auf dem Ringpfosten
auf dem Ringpfosten

im Frontheadlock
im Frontheadlock
Im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock
selbst im Frontheadlock

=, =2 A

2,2, X

A .

¥+ X

=2, A

¥, X

¥, v, 2, B (mehrmals)
R oder L

Xod. Yod.Bod. A
A (3 Sek. halten)

Y (3 Sek. halten)
¥, 4, A oder B

S. Return of the Jedi

Stefan ter Haseborg aus GroBheide schickte uns diesen Cheat. Driickt
im Anfangsbildschirm auf dem zweiten Pad L und R gleichzeitig.
Danach driickt Ihr auf dem ersten Pad: A, A, B, B, X, X, Y, Y, A, B, X, Y,
A, B, X, Y. Jetzt erklingt ein , Yiehaah"-Schrei. Geht nun in das Spiel
und erreicht das zweite Level (RLGQMN). Driickt Ihr wieder L und R
auf dem zweiten Pad, geht es in ein Debug-Menii.
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Codes zum Selberbasteln

Daniel Jacob aus Dresden schickte uns seinen Baukasten fiir die PaBwér-
ter zum Spiel mit den Hobbits. lhr startet dabei jeweils in Hobbingen.

Codes fiir Frodo und Legolas:
Code Waffe
B9 Trolldolch 28
c8 Trolldolch 48
DJ Barrow-D. 64
F6 Barrow-D. 84
Dolch 02
Dolch 22
13 Alter Dolch 41
K2 Alter Dolch 01
L1 Kampfaxt 16

Mo Kampfaxt 36
NZ Schw. Axt 24
PY Schw. Axt 44
QX Axt 32
RW  Axt 52

sV Langbogen 50
T Langbogen 16

Stirke Ristung

Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer

gep. Rust.

Mithril R.

Gep. Riist.

Mithril R.

Gep. Riist.

Mithril R.

Gep. Riist.

Mithril R.
Leder-R.

Codes fiir Frodo, Gandalf und Aragorn:

Code Waffe
B9 Axt 52
Cc8 Axt 72

DJ Langbogen 76
F6 Langbogen 96

G5 Glandar 28
H4 Glandar 48
13 Anduril 06
K2 Anduril 96

L1 Elbenschw. 84

MO Elbenschw. 04

NZ Namenss. 92

PY Namenss. 12

QX Schwert 16

RW Schwert 36

SV Leichtschw. 48

1T Leichtschw. 08
Bastelanleitung:
Sam Merry
Gamdschie Brandybock

Starke Ristung

Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer

Gep. Riist.

Mithril R.

Gep. Riist.

Mithril R.

Gep. Riist.

Mithril R.

Gep. Riist.

Mithril R.
Leder-R.

Frod

Schutz
36
41
76
81

o Beutlin

Level Hitpoints
20 0218
40 0828
60 1838
80 3248
:0 5058
0 7108
0 9078
00 0008
20 0218
40 0828
60 1838
80 3248
:0 5058
0 7108
0 9078
00 0008
Level Hitpoints
20 0218
40 0828
60 1838
80 3248
0 5058
0 7108
0. 9078
00 0008
20 0218
40 0828
60 1838
80 3248
:0 5058
0 7108
0 9078
00 0008
Pippin Tuk

Legolas Aragorn

Spiel fiir Profis und Verriickte

Geht in das Set-Up-Menii und driickt dort: &€, &, =, 2,1, 4, 1, 4, A
und X. Und schon wartet eine neue Aufgabe auf Euch: Das Spiel im

»Crazy Hard"-Modus.

Gandalf

Codes fiir Frodo und Gimli:
Code Waffe
B9 Elbendolch 36
c8 Elbendolch 56
DJ Trolldolch 68
F6 Trolldolch 88

G5 Barrow-D. 04
H4 Barrow-D. 24
13 Dolch 42
K2 Dolch 02

L1 Alter Dolch 21

MO  AlterDolch 41
NZ Kampfaxt 56
RY Kampfaxt 76
QX Schw. Axt 64
RW  Schw. Axt 84
SV Axt 72
inh; Axt 32

Codes fiir alle Hobbits:

Code Waffe
B9 Schwert 36
c8 Schwert 56

DJ Leichtschw. 68
F6 Leichtschw. 88
Stich 32
Stich 52
13 Elbendolch 56
K2 Elbendolch 16
L1 Trolldolch 28

MO Trolldolch 48
NZ Barrow-D. 64
PY Barrow-D. 84
QX Dolch 02
RW Dolch 22

sV Alter Dolch 41
T Alter Dolch 01

Starke Riistung

Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer

Leder-R.

Stirke Riistung

Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer
Umhang
Panzer

Schutz Level Hitpoints
36 20 0218
41 40 0828
76 60 1838
81 80 3248
16 :0 5058
21 0 7108
56 0 9078
Gep. Riist. 02 00 0008
Mithril R. 52 20 0218
Gep. Riist. 42 40 0828
Mithril R. 92 60 1838
Gep. Riist. 82 80 3248
Mithril R. 32 :0 5058
Gep. Riist. 22 0 7108
MithrilR. 72 0 9078
04 00 0008
Schutz Level Hitpoints
36 20 0218
41 40 0838
76 60 1838
81 80 3248
16 0 5058
21 0 7108
56 0 9078
Gep. Riist. 02 00 0008
MithrilR. 52 20 0218
Gep. Rist. 42 40 0828
MithrilR. 92 60 1838
Gep. Riist. 82 80 3248
MithrilR. 32 0 5058
Gep. Riist. 22 0 7108
Mithril R. 72 0 9078
04 00 0008

Leder-R.

Und jetzt zum Inventar. Wenn lhr alles haben wollt, was es an Gegen-
standen gibt, gebt einfach folgenden Code ein: 999999 99999N

Zwei Beispiele

Um méglichst viele Hitpoints zu erlangen, gibt es zwei PaBworter:

“aes s R

S S

PASSWORT EINGEBEN
“ja'tl-'n"'.‘ nJaj:liB:.
_INVENTAR-CODE _

o wohaea
CA T

PASSWORT EINGEBEN

INUENTRAR-CODE -

TS 1 SIS S U T TS

.SV.S¥
.SU.su

.SV .Sy
.SV.Sv

e e ERC S

Natiirlich kénnt Ihr auch diese zwei PaBwérter zusammenwiirfeln.
Oder Ihr schaut einfach in der Liste nach und bestimmt Euer eigenes

PaBwort.

Level-Skip

Direkt aus unserem Labor kommt dieser Level-Skip: Aktiviert mitten
im Spiel die Pause und driickt dann Select, B, X, A, A, X, B und Start.
Schon befindet Ihr Euch am Anfang der néchsten Stage.

<
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WeaponLord
Spielt mit Zarak im Story-Modus

Diese PaBwarter schickte uns Kai Patzewitz aus Schwanewede:

Korr's Destiny: YYB, BBY, BAB, BBY, ABB, BBB

Bane's Destiny: ABB, AAY, ABA, AAA, YYA, YAB

Zorn's Destiny: BYY, BBY, AYA, YYY, YAB, BYB

Divada’s Destiny: BAB, AAY, ABA, YYY, YYY, YBA

Jen Tai's Destiny: BBB, BBY, AAB, BYY, BAA, AYA

Talazia's Destiny: AAB, YBY, AYA, AAA, AYB, BBB

Final PaBwort: AYA, YBB, BYA, AAY, YBY, AAA

Ubrigens, mit dem letzten PaBwort konnt Ihr jetzt auch Zarak im Story
Modus als Kampfer auswahlen.

Zufalls-Begegnungen

Wenn lhr Euch einfach nicht entscheiden kénnt, welchen Charakter lhr
auswahlen sollt, oder Ihr nach einer neuen Herausforderung Ausschau
haltet, solltet Ihr folgendes probieren: Haltet den Select-Knopf in der

Charakterauswahl und driickt irgendeine Taste. Schon wahlt der Com-
puter Eure Figur aus.

Jungle Strike
255 Leben und den besten Co-Pilot

Wenn Ihr die unten stehenden PaBwirter eingebt, startet Ihr das
jeweilige Level mit 255 Leben und habt Zugriff auf Wild Bill als Euren
Co-Piloten:

Mission 1: 8B45HPSTNMPT
Mission 3: 8B45RPBONMPT
Mission 5: 8B45CP8XNMPT

Joe & Mac 3

PaBworter

Marcel Bade aus Springe schickte uns seine PaBwérter:

1. Level: DGRJ NKBR KJQC GMBB 2. Level: JDMF GRGN KHTH CBCB
3. Level: SINK BQHJ TGSK JHCB 4. Level: CMFG RJMG BMGH DJCB
5. Level: CMFG RJSK BMGH DGCB 6. Level: BRIN KBMH JRJS HQCB
7. Level: CDMF GRFQ KGFG CIDB

Und mit dem letzten PaBwort kommt Ihr an die Stelle, an der Joe und
seine Frau bereits ein Kind haben: RFGL JNTB QGML FRDB

Mission 2: 8B458P84NMPT
Mission 4: 8B45WP86NMPT
Mission 6: 8B454P82NMPT

Der Rest von Thomas Pschorn

Und hier kommt die Fortsetzung der PaBwérter aus der NFV 2+3/96:
Mission 8: GI7VT4FKYNM Mission 9: BVT4SXYCZLT
Mission 10: WR63PMT4SYL Endgame: D3PMJ7SXFZD

e
m

NBA Live '96

Alte GroBBen und junge Rookies

Martin Jiistel aus Rosenheim hat fiir das Basketballspiel ,NBA Live
‘96" jede Menge versteckte Spieler gefunden. Gebt die Namen aus der
Liste einfach im ,Edit Players”-Menii ein und Ihr kénnt folgende
Geheimspieler auswéhlen:

Alte Recken:

Archibald Barkley  Baylor Bird Brown

Chamberlain Cousy Cowens  Erving Frazier
Gamble  Gervin Griffith Havlicek Hayes Henderson
Jabbar Johnson  Jordan Laimbeer Lewis Maracuch
McHale  Milkan Murphy  Nelson*  Perkins Robertson
Russel Tarpley  Thomson Thurmond Walker Walton
West Worthy

Rookies

Allen Bennett  Best Boyce Burrogh  Davis
Laffey Childress Edney Finley Ford Garnett
Hoiberg  Martin McDyess Meyer Moten 0’Bannon
Ostertag  Parks Popa Ratliff Respert  Roe
Stackhouse Stoudamire Sura Vaughn  Wallace  Wiliamson
Zirkek

Programmierer:

Chow Nelson*  Reddekopp

* Mit Nelson kann sowohl Don Nelson, als auch Sam Nelson gemeint
sein.

Intern. S. S. Deluxe
Auf den Hund gekommen

Kenan Kanmaz aus Puchheim ist auf den Hund gekommen. Oder bes-
ser gesagt: Er hat einen Trick herausgefunden, mit dem man die
Schieds- und Linienrichter in Hunde verwandeln kann. Driickt im Titel-
bild auf dem zweiten Joypad einfach: t, 1, ¥, &, €, 2, €, 5, B, A.

PaBworter

Stage 3: 4H253DGF
Stage 6: D31551FG
Stage 9: 8C98CBFF

Stage 4: 4CC138CF
Stage 7: 09BF596F
Stage 10: 0828CBBG

PR - Fighting Edition
Kampft als lvan Ooze

Auch beim neusten ,Power Rangers”-Priigelspiel gibt es eine geheime
Tastenkombination. Geht hierzu in die Charakter-Auswahl, haltet X
und Y und driickt Start. Jetzt kdnnt lhr mit Ooze in die Schlacht gehen.

Stage 5: 0C4F458H
Stage 8: DB8D9B4H

Ausstellung fiir Computer, il u
Software und Zubehor

Mit Jahr fir Jahr rund 80000 Besuchern ist
die HobbyTronic Computerschau die erfolg-
reichste Special-Interest-Ausstellung der
Branche, zu der jedermann Zutritt hat.

Mit Uber 250 Ausstellern wendet sich diese
junge und doch &lteste und besucherstarkste H
Messe ihrer Art nicht nur an Hobby-Elektro-  BGELHEL
niker, Computer-Freaks, Funker und Radio- ERELLT
Bastler, sondern inzwischen auch an Semi- -

Profis und Profis. |

Messezentrum Westfalenhallen Dortmund

Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 - Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 - Btx: westfalenhallen#

17.-21.4.96 .éh..

= n W Verkaufsausstellung mit

Hohbyioni

breitem Angebot
B Multi-Media” mit neusten Produkten

B Action-Center und Computer-StraBe
mit firmenneutralem Service

B Das Highlight in diesem Jahr

B INTERNET-Café: Relaxen und
kostenlos Surfen im INTERNET!
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Diddy’s Kong Quest '

Karte Level 3-6: Affen Action ) Klampon

Im letzten Heft haben wir Euch leider diese Karte unterschlagen. Doch wir geloben Besserung! Deshalb

3 % : 1S e 2 PaBt in der Passage mit den
dachten wir uns: Besser spat, als nie! Und hier ist sie also, die verlorene Karte von Level 3-6! g9

Holzbrettern auf, denn ein klei-

ner Kremling hat Euch zum Fres-

sen gern. Besiegt ihn, ohne in die
Dornen zu springen.

Bonus 1. Bonusraum 2. Bonusraum 2 ke

Fiir diese Stage braucht Ihr keine ; : : ; : ; i

besondere Technik. Ihr bewegt

Euch fast nur in Fassern. VergeBt

dabei die Bonusraume nicht.
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9 Sqllawks N Ty ; - e~ Das FaB mit dem
Kurz vor dem Ziel mBt Ihr iiber mehrere Libellen springen. Doch e s e . : # . Stern schieBt wie von
zuerst solltet lhr von der ersten Libelle wieder zuriick springen und T T ‘ : i Rz selbst in eine vorge-
Euch in eine Schlucht fallen lassen. So findet Ihr Squawks. A i B gebene Richtung.

WeiB-liniertes

Diese Fasser drehen
sich entweder in ver-
schiedene Richtur};
gen oder um 360 .

Ein FaBB mit einem
weiBen Pfeil ist
sozusagen ein Ein-
bahnstraBen-FaB.

Wenn Ihr mit Squawks Hilfe die
DK-Minze und die anderen Extras
geholt habt, wartet das Ziel.
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Star Trek: The Next Generation - Future's Past

Die Gefahren der Minenkolonie

Auf vielfachen Leserwunsch gibt es diesmal das Kartenmaterial zur

Minenkolonie auf Orientis Gamma II. Ihr solltet eine maglichst starke n Schalter O Kokon
Gruppe zusammenstellen, in der Data nicht fehlen darf. Er ist der ein- N

zige, der ohne Sauerstoff iiberleben kann. Sorgt dafiir, daB er in je- L'A’A‘ Aufzug v Durchgang

dem neuen Bereich des Labyrinthes zuerst die Umwelzpumpen in Gang
setzt. Sonst sterben seine Kameraden wie die Fliegen. Vor den Angrei- _ Holzwand

& @ Energie
fern im zweiten, dritten und vierten Labyrinth-Teil sind sie im Aufzug
am sichersten, wahrend Data die vermiBten Minenarbeiter sucht. Ach- H Durchgang " Loren
tet auf die Loren und lest bei weiteren Fragen die Fun Vision 22
(12/95). Dort ist Orientis noch einmal genau beschrieben. Viel Gliick!
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E Star Trek: TNG - Future’s Past (Fortsetzung)

+ Ebene 2, Briicke zum unteren Teil bereits ausgefallren
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Game Boy

>

PaBwortregen von Matthias Mende

Er schickte uns folgende Codes:

Level 1: 8566 Level 2: 9634 Level 3: 1637
Level 4: 0320 Level 5: 6524 Level 6: 3260
Level 7: 4783 Level 8: 5472

Judge Dredd

Level-Anwahl und -Skip

Sebastian Riesterer aus Miinstertal schickte uns folgende Tastenkom-
bination, mit der man einen Levelcheat aktivieren kann. Driickt im Bild
mit dem Copyright €, 1, X, *, - und Y. Jetzt kommt lhr in einen wei-
teren Bildschirm, der Euch davor warnt, einen Cheat zu benutzen.
Wartet bis die Schrift zu Ende ist und driickt dann A und Y gleichzeitig.
Wenn Ihr alles richtig gemacht habt, teilt Euch der Computer mit, daB
der Cheat aktiviert ist. Nun kénnt lhr im Spiel mit der Select-Taste
jederzeit in ein spezielles Auswahlmenii kommen.

Tell-A-Tip

Ask-A-Tip

Tips herauszufinden und uns zu schicken lohnt sich halt. Denn jeder
Tip, der in der NFV veroffentlicht wird, wird mit einer Kleinigkeit
belohnt. Und fiir den Bombentip der Ausgabe lassen wir sogar ein
Super Nintendo- oder Game Boy-Spiel (nach unserer Wahl, aber auf
jeden Fall ein Top-aktuelles Spiel) springen. Also ran an die Konsole,
Tips suchen und ab an die:

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.

Alle Eure Fragen: Alle Systeme

® Matthias Klein aus Miinchen hangt in ,Diddy’s Kong Quest” fest: Er
findet die DK-Miinze in Level 6-2 nicht. AuBerdem wiiBte er gerne
ein paar Abkiirzungen oder sonstige Cheats.

® Wer hat PaBworter zu , Donald Duck in Maui Mallard” (SNES)?

® Karin R. aus Mainz hat eine Frage zu ,Kirby's Dream Course” (SNES):
«Wie bekommt sie ab dem Kurs fiinf die Bélle mit einem Schlag ins
Loch?” Wer kann ihr helfen?

® Christian Miiller aus Worms hitte gerne eine Komplettlosung zu
~Addams Family Values” (SNES). Wer schickt sie uns?

Mega Man 7
Mega-PaBworter von Marcel Bade

Er schickte uns diese PaBwérter zum Mega-Spiel:

Junk Man: 8775, 2787, 8412, 2362
Thunder Man: 8375, 2787, 1412, 2322
Burst Man: 1375, 2516, 3512, 8332
Freeze Man: 8375, 2746, 1556, 8278
Zwischenboss: 8375 2756 8546 8278

Shade Man: 8235, 2646, 1546, 2238
Slash Man: 8235, 2444, 3546, 2178
Spring Man: 8235, 3444, 2442, 2878
Turbo Man: 8235, 7646, 3442, 8831

Levelcodes aus Falkenstein

Frank Seime aus Falkenstein schickte uns diese PaBworter:
Motocross: BBBB Radical: XFBM Nightmare: ZDPL
Doom: NRWG Forbidden: HTJV 500 ccm: CLRF

... sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Alexander Lissek, Dir-

sten; Frank Seime, Frankenstein; Kai Patzewitz, Schwanenwede; Kenan
Kanmaz, Puchheim; Lars Wegmann, Stockach; Marcel Bade, Springe;
Marcel Beyer, Kassel; Marco Avella, V.-Schweningen; Martin Jiistel,
Rosenheim; Matthias Mende, Wittlich; Sebastian Riesterer, Miinster-
tal; Stefan ter Haseborg, GroBheide und Thomas Pschorn, Schwarzen-
bruch. Das Super Nintendo-Spiel fiir den Bombentip der Ausgabe geht
an: Daniel Jacob, Dresden. Herzlichen Gliickwunsch!

Und fiir den Fall der Falle, hier die Hotline-Nummern der wichtig-
sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Telefongebiihren).
Acclaim-Hotline: 0211/ 5233222
(Computer; 24 Stunden téglich)
Laguna-Hotline: 06107 /94 5145
(Werktags von 15-18 Uhr)
Virgin-Hotline: 040/ 391113
(Mo. bis Do., 14-18 Uhr)

e e e e

Sonderangebote fur alle SNES-Fans

Nur solange der Vorrat reicht! Deshalb jetzt bestellen!

Internat. Superstar Soccer . dt DM 70,-
Castlevania X Vampire‘'s K. . dt DM 65,-
dct DM 30,-
. . dt DM 35,-
dt DM 30.-

Syndicate
Lothar Matthdus Soccer. .
Street Racer. .

L ETSGETLS

Batman & Robin

dt DM 40,-

Bestellung nur per Post gegen Vorkasse (Verrechnungs-
scheck/keine Briefmarken!) jeweils zzgl. DM 7,- fiir Porto und
Verpackung. Druckfehler, Preisanderungen und Irrtiimer vor-
behalten. Versand solange der Vorrat reicht.

PWS Versand

Postfach 901208 * 63421 Hanau




Passend zu dem S
_ gleichnamigen Film
bringt Acclaim jetzt
ein Spiel namens
~ #Cutthroat Island”
auf den Markt. In
alter Piratenmanier
diirft thr Euch durct
jamaikanische St
“schlagen und au
sen, daB Euch d
keiner aufschlit
Jetzt heiBt es Se:
setzen und Sébel

iele tiichtige Piraten haben schon auf der Suche nach

dem Schatz von ,Cutthroat Island" ihr Leben gelassen.

Nur wenige kehrten iiberhaupt zuriick. Nun ist es an
Euch, zu zeigen, wie man richtig mit dem Schwert umgeht.
Von Anfang an habt Thr genug Gelegenheiten dazu. Euer Weg
fithrt auferdem mit einer Lore durch die Hiigel, iiber ein be-
meutertes Schiff, und durch den Dschungel bis zur Schatz-
hohle. Badet Ihr bald in Juwelen?

Ihr startet in einem Gefangnis
und steht zu Anfang einer finste-
ren Person gegeniiber, die Euch
auch gleich in Form von Wachen
die ersten Gegner herbeiruft.

Habt Ihr den Warter erst besiegt,
diirft Ihr Euch fiir die Fahrt mit
der Lore anschnallen. Lenkt ge-
schickt um die Hindernisse (u-o-
0-0-U-0-U-0-U-0-U-u-u-o).

Diebesgesindel wo Ihr nur hinschaut. Kampft Euch hier durch die
StraBen und bewegt Euch unauffallig in Richtung der Tiiren, vielleicht
1aBt Euch ja jemand rein. So lieb, wie es manchmal aussieht, haben die
Gegner Euch dann aber doch nicht.

© & ™ Cutthroat Distribution, Inc.
© 1995 Acclaim Entertainment, Inc.

Am Ende des dritten Levels stat-
tet Euch dieser Herr einen Be-
such ab. Weicht seiner Peitsche
aus und schlagt bei jeder
Gelegenheit zu.

Level 4

Es wird wieder rasend schnell.
lhr steht auf einer Kutsche und
konnt Euch vor Gegnern kaum
retten. Fallt nicht runter!

«Cutthroa
ein gut gelu




... halten wir fiir Euch bereit. Wer einen neuen Leser
fiir die Nintendo Fun Vision wirbt, kann aus diesen

4 Spitzen-Titeln sein Lieblingsspiel auswahlen.

Zuzahlung je nur DM 85,-

-
:

~NBA Give’n Go”
(SNES) von Konami

«~International Super-
star Soccer Deluxe”
(SNES) von Konami

17 3050 @

- '
BTN TERREY

~Mechwarrior 3050”

{Sha0 wor bepona (SNES) von Laguna

NFV-Leser-werben-Leser-Coupon

Ich bin der neue Abonnent und
abonniere die NFV fiir mindestens

12 Ausgaben frei Haus zum Inlandspreis
von DM 69,50, Auslandspreis DM 90,-.

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

Datum/2. Unterschrift

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)

| Das Abonnement gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verldngert
sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn es nicht sechs
Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

StraBe/Hausnummer

1 Zahlung fur 12 Ausgaben (Inland DM 69,50 inkl. MwSt.,
| Ausland DM 90,- nur gegen Verrechnungsscheck):

Schickt die ausgefiillten

Erziehungsberechti :
rziehungsberechtigten! Coupons einfach an:

D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)
Ich habe den neuen Abonnenten geworben:

(Hinweis: Werbungen aus einem Haushalt kénnen nicht akzeptiert werden.) D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

| D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschri
des Erziehungsberechtigten)

Ich wihle die folgende Pramie (gegen Zuzahlung) aus:

rhalte ich, sobald das Abo bezahl
Die Zuzahlung wird per Nachnahme erhoben.

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

Fiir ganz eflige gibt es wie

(069)5
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Jetzt konnt lhr zwei
Ausgaben der Ninten-
do Fun Vision kostenlos

testen. Holt Euch zwei
tolle Probehefte* frei
Haus. AuBBerdem spart
lhr mit dem Abo fast 15%
gegeniiber dem Ladenpreis. Fiir wenig Geld be-

J

kommt lhr so immer pluinktlich die neuesten Spiele-
Hits fiir jede Nintendo-Konsole.
Natirlich in der bekannten Top-Qualitat!

Und zuséatzlich wartet auf die ersten
100 Einsender je noch ein toller

Donkey Kong-Schliisselanhédnger.

Also, nix wie los mit dem Coupon ...

* Unserer Wahl

Nintendo Fun Vision-Test-Abo

Ich méchte die Niontendo Fun Vision im Das Abonnement gilt fir mindestens 12 Ausgaben und ver-
Test-Abo kennenlernen und erhalte zwei | langert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn es

Ausgaben frei Haus. Wenn mir die NFV | nicht sechs Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.
zusagt und ich 10 Tage nach Erhalt der
Hefte nichts Gegenteiliges mitteile, méchte ichdie | zanjung fiir 12 Ausgaben
NFV regelméBig zum Preis von DM 69,50 (Inland) (Inland DM 69,50 inkl. Mwst., Ausland DM 90, nur
oder DM 90,- (Ausland) fiir 12 Ausgaben frei Haus | gegen Verrechnungsscheck):
beziehen.

D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben) l:. Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

Nintendo Fun Vision, |

Pro Verlag GmbH, T [ D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug
Stichwort ,Abo”,
Postfach 56 0740, e e 0 ) e S et P MU SRS ot S o e S
60406 Frankfurt.

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

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 s e R - e T L T L B B K TR o R b
Tagen widerrufen kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung
innerhalb dieser 10 Tage an: Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro |
mer die Abo-Fax-Hotline: Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt. Zur Wahrung |
dite Frist.qentat die rechtzeitige Absendiing desWiderrufsileh™ oo ©oimetin s eimaiistsisti ittt mo et

)o 80 1 1 bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift: | Geldinstitut
| Ich erhalte das erste Heft, nachdem die Zahlung im Verlag

Datum/2. Unterschrift eingegangen ist.
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- 35 Ob als Ball in einem
i ke, TR Flipper oder in der
«Dreamland”-Serie,
der kleine Knédel
Kirby hatte schon
3 immer viele Ge-
i s Sl S ‘ ; sichter. In ,Kirby's
e o : Dream Course”
startet er eine neue
Karriere als Golf-
ball. Geschickt
/ _/ miiBt thr Euch
durch witzige Par-
cours spielen und
diirft dabei keinen
Gegner auslassen.

Das Spiel fangt schon lustig an: Als erstes wird man gebeten, sich als
neues Mitglied in Kirby's Golfclub einzuschreiben. Hierfiir gibt man
per Bleistift seinen Namen auf dem Bildschirm ein oder benutzt vorge-
gebene Zeichen. lhr konnt das Spiel entweder alleine oder gegen
einen Freund spielen. Zuerst solltet Ihr aber alleine iiben, um die Tech-
nik des Golfspieles zu erlernen.

2-Spieler-Modus

Im 2-Spieler-Modus spielt Ihr ge-
gen einen Freund. Hierfiir stehen
Euch die Parcours aus dem 1-
Spieler-Modus zur Verfiigung.
Ziel ist es, als erster einzulochen.
Sammelt aber auf alle Falle mehr
Erdbeeren als der andere Spieler,
denn je mehr man hat, desto lin-
ger ist man im Spiel.
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niedrig oder kurz. Stellt Kirby
dann in die Richtung, in die Ihr
schlagen wollt. Bestimmt nun die
Rotation des Balles. Dann konnt
Ihr den Abweichungswinkel von
Kirby bestimmen. Schlagt Ihr den
Ball hoch, kénnt lhr bestimmen,
ob er mit Top-Spin oder mit
Back-Spin fliegen soll. Als letztes
legt thr fest, mit welcher Kraft
der Ball angetrieben werden soll.

Kirby hat natiirlich seine Extra-
kréfte, die Ihr aber erst einmal
wecken miiBt. Dies geschieht
durch Kontakt mit verschiedenen
Gegnern. In der Liste nebenan
zeigen wir Euch drei dieser
Besonderheiten. Habt Thr ein
Power-Up, wird es in einem klei-
nen Fenster im unteren linken
Bildschirm angezeigt. Ihr konnt
das Goodie dann wahrend des
Schusses aktivieren.

In diesem Kapitel zeigen wir
Euch einige Hindernisse, die Ihr
immer wieder auf dem Parcours
trefft. AuBerdem gehen wir auf
ein paar Gegner ein, die auf dem
Golfkurs zu besiegen sind. Denn
nur wenn alle Gegner besiegt
sind, erscheint das Loch, in das
lhr einlochen miiBt.

-
-
-
-
-
-
“
“«
“
<

(I TTEST)

Rollender Schiag

Wer niedrig schlagen will,
kann sich entscheiden, ob er
einen langen oder kurzen
Schlag benétigt. '

ah

R
Hedte

Besser Ihr laBt den Ball nicht rotieren,

denn so ist er leichter zu steuern.

Fliegender Kirby

Wollt Ihr einen hohen Ball
schlagen, solltet lhr ihn mit
viel Kraft abschieBen. Tippt
lhr ihn nur leicht an, fliegt er
nicht weit.

>

Qi

Kabu gehért zu den einfachen ;
Gegnern. Der letzte Kabu verwan- i
delt sich in ein Loch. ]

Wird Kirby von Krackos Blitzen
getroffen, verliert er Energie.
Weicht seinen Blitzen aus.

Nur fest geschlagene Bille folgen der
vorgegebenen Route.

I

YYYvvy

. Berthrt Ihr Gordo, verliert Ihr
Energie. Kirby kann ihn jedoch mit
den Blitzen besiegen.

Whispy ist ein Baum und steht
Euch einfach nur im Weg. Be-
zwingt ihn mit Blitzen.
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Power-Move!

Der A-Knopf hélt ein besonderes
Bonbon bereit. Driickt Ihr ihn,
wenn lhr z. B. gegen eine Wand,
ein Hindernis oder auf den Bo-
den prallt, verleiht er Euch zu-
satzlichen Schwung. Natiirlich ist
dazu gutes Timing notwendig.
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Jetzt ist es an der Zeit, Euch ein paar niitzliche Tips
zu zeigen. Dazu wenden wir uns dem ersten Kurs zu.
Denn in diesem kénnt lhr erst iben und so das rich-
tige Kirby-Golf-Feeling bekommen. AuBerdem sind
die ersten acht Parcours nicht allzu schwer.

Qualifikation
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Loch Nir. 5

Versucht den Ball mit nur einem Schlag einzulo-
chen. Seht Euch die Karte genau an: Dort zeigen
wir, wie es geht. Springt bei Punkt 1 einfach hoch
und weicht Gordo aus.

14

Yy

¢

1

YV
L X

94
A4

M3 /4

-

R

g

e

PE—

tom s
teso @ BBV
LXEEE XX ENL

AL 4 M4l

¢
e\,
/

1044

i
"

T WS Tt e W e Y

Auch das sechste Loch kann man mit einem Schlag
schaffen. Folgt einfach unserer Karte und vergeBt
nicht, bei Punkt 1.den Fallschirm auszuwerfen, da-
mit Kirby eine weiche Landung im Loch hat.

P
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 Versucht, die Sache
mit dem Fallschirm

A

.
¢

so schnell wie még- -
lich in Griff zu -
bekommen. Ihr e
werdet die Masche > %
in vielen Stages z
brauchen! |
HreB e 8Bl "
weseSEREY/ -l

<>

- Loch Nr. 8

,’ Das Loch Nummer acht ist folgender-
‘o maBen in zwei Ziigen zu schaffen: Driickt
- am Start zwei Mal L. Verandert vor dem
B zweiten Schlag nichts und vergeBt nicht,
z am Abgrund Euren Fallschirm zu

-

benutzen.

Benutzt den Regen-
schirm, um nicht auf
der Warp-Zone zu
landen. Denn von
dort aus werdet lhr
wieder zum Start
gebeamt.
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Im zweiten Kurs geht es hoch her. Die Gegner, die Ihr hier treffen
miiBt, schweben iiber der Oberflache. Perfektioniert darum den hohen

Qualifilkation

Schlag. Augenr'dem solltet Ih': mi;‘.( den speziellen Eigenschaften, wie A Sclulli T
Sprung und Blitz, gut umgehen kénnen. - T T
03 P 2 SchuB
3 EXE 1SchuB
=S EXN  1schus
2= EEl 2schus
— Bl 2schu

i

Der dritte Kurs beinhaltet kaum gerade Flichen. Um hier besser voran-

ualifikation
zukommen ist es sinnvoller, den hohen SchuB zu wahlen, oder es mit

dem Sprung zu versuchen. In Stage 37 und 3-8 solltet lhr auf alle m 2 Si:llllll S
Félle die Eis-Eigenschaft benutzen und alle Seen zufrieren lassen. m -fmi Sdlllé- T
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Qualifikation

sich formlich vor Euch. uly
Versucht sie mit Back- o L s
und Top-Spins trotzdem m - 1SchuB
auf einen Schlag zu P
erreichen. AuBerdem : 1 SCIIIIB i)
gibt es hier eine neue m‘.  1SchuB
Eigenschaft zu erlernen: : Sesmmmmm——r
den Tornado. Benutzt 2 SC"IIIB el
diesen in den ersten vier i e T s
Parcours. In den letzten m G ZScllllB
vier solltet thr dann auf 2 SchuB
jede Eigenschaft verzich- azonssssigstemey ‘
ten. m - 28chufl

System: Super
Preis: -
Hersteller:.
Vertrieb: Nin
Termin: —
Spieler: 1-2.
Kapazitat: -
Features: Bat
Genre: Fun- élf
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Dream Cours
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background

Die ersten Stars aus.dem
Computer, der Weltraum-

held Buzz Lightyear und der
Cowboy Woody. Sie kennen ™ _
kein Lampenfieber!

Trickfilmtechnik in
einer vollig neuen
Dimension verspricht
der neue Streifen
von Walt Disney Pic-
tures und den Pixar
Animation Studios.
Denn hier entstand
zum ersten Mal ein
Film komplett im
(und am) Computer.
Was lhr Giber ,, Toy
Story"” wissen soll-
tet, erfahrt lhr im
folgenden Artikel.

54

m 21. Mérz ist es soweit.
A Nach vier Jahren Produk-
tionszeit kommt , Toy

Story* in die Kinos. Und schon

heute gilt dieser erste abendfiillen-

de und ausschlieflich am Compu-
ter erstellte Spielfilm als Meilen-
stein in der Geschichte der
Computeranimation. Mit ihrer
Technik stofdt

die ‘
Spielzeug- \ )

*rick!1[:t
vollie J1EUE

1n
e

geschichte in eine vollig neue
Dimension vor. Sie entstand unter
der Regie von John Lassater, des-
sen Animations-Kurzfilm ,Tin
Toy“ 1988 einen Oscar erhielt.
~Toy Story" erzahlt die Geschichte
zweier Spielzeugfiguren, dem

Cowboy Woody und dem Weltraum-

helden Buzz Lightyear. Zunichst
sind die beiden noch Konkurren-
ten im Kinderzimmer, da je-

der von ihnen gerne das
Lieblingsspielzeug

des kleinen

»

lk in eiper
DUlmension

sein michte. Doch dann geraten
sie in die Hande des bosen Nach-
barjungen Sid und stolpern von
einem Abenteuer ins andere, bevor
sie im letzten Moment wieder zu
ihrem ehemaligen Besitzer Andy
zuriickfinden.

»Toy Story” entfiihrt Euch in eine
virtuelle Umgebung, wie sie bisher
noch nicht zu sehen war. Mit sei-
nen realistischen Licht-, Form-
und Farbeffekten ist der Film ein
einziger optischer Zaubertrick —
und das von der ersten bis zur letz-
ten Sekunde. Ein ganzes Heer von
Zeichnern, Animatoren und Com-
puter-Freaks arbeitete an diesem
auflergewchnlichen Streifen. Das
Besondere an ,,Toy Story" ist nim-

Fortsetzung nachste Seite p

© 1995 The Walt Disney Company.
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background

Aufruhr in der Spielzeugwelt.
Buzz, Woody und ihre Freunde muissen
eine Menge Abenteuer bestehen

Fortsetzung von Seite 54

lich, da® das Geschehen auf der

Leinwand nicht am Zeichentisch,

sondern gleich komplett am Com-

puter entstand. Fiir alle an der Pro- X i

duktion Beteiligten erfiillte sich G r it ae'S <
mit diesem Projekt ein langgeheg-

ter Traum. Und der konnte erst mit E - " e { X o i .;k o

der Zusammenarbeit zwischen & - - a o3 % o A

Walt Disney Pictures und den ' gﬁ.}“ ! ; N
Computergrafik-Spezialisten der o ¥ 3 3

Pixar Animation Studios in Kali- \ ¥ S

fornien Wirklichkeit werden. Alle
Figuren und Schauplétze der
Handlung wurden am Computer
wmodelliert* und aufeinander ab-
gestimmt. Dann fuhren ,virtuelle
Kameras“ durch diese Umgebung,
um die Aktionen der kiinstlichen
wochauspieler” aufzunehmen. Im
Anschluf? daran ging es an die Ver-
feinerung der Bewegungsabliufe
sowie an die Ausleuchtung und
Kolorierung der einzelnen Szenen.
Um einen realistischen Eindruck
zu erzielen, mufte auf viele unter-
schiedliche Einzelheiten geachtet
werden: Wie sind die kiinstlichen
Oberflachen und Bildhintergriinde
beschaffen? Wie reflektieren Par-
kettboden und Tapeten das Licht?

Die Pixar Animation Studios
machten schon in der Vergangen-
heit durch eine Vielzahl pramier-
ter Animationsfilme auf sich auf-
merksam und haben sich mittler-
weile als das ,erste digitale Ani-
mationsatelier der Welt* etabliert.
»Toy Story” wurde erst durch von
Pixar entwickelte Software mig-
lich, wie zum Beispiel das Rende-
ring-Programm , RenderMan“. Die-
ses Programm wurde auch bei
wJurassic Park" und , Terminator
2" eingesetzt. Mit ,,RenderMan"
werden die Informationen

jedes einzelnen Bildes in
3-D-Format umgesetzt

und , bemalt”. Wie

aufwendig diese

Technik ist,

1Rt sich

daran erken-

nen, daf die

Computer von

Pixar allein fiir die zahlreichen
Rendering-Vorgénge von , Toy
Story* 800.000 Stunden benitig-
ten. Jedes der Farbbilder bendotigt
ungefahr 5 Megabyte an Speicher-
platz (= 5.000 Schreibmaschinen-
Seiten).

Doch bei aller Technik wollten die
Macher von , Toy Story" natiirlich
in erster Linie eine spannende
und moglichst ,lebendige” Ge-

in

FfoRy

LRI A

schichte erzihlen. Dafiir steuerten
Walt Disney Pictures ihre Erfah-
rungen im Zeichentrickfilmbe-
reich bei. Denn auch fiir Compu-
teranimationen gilt das gleiche
wie fiir einen normalen Trickfilm:
Man kann den Kunstfiguren nur
Leben einhauchen, wenn man ihre
Bewegungen, ihre Mimik und Ge-
stik so natiirlich wie moglich ge-
staltet. Wie gut das gelungen ist,
davon konnt Ihr Euch bald selbst
iiberzeugen: Ab 21. Mérz im Kino.
Ubrigens wird Disney Software,
die bereits ,Donald Duck in Maui
Mallard” und ,,Pinocchio” fiir das
SNES herausgebracht haben, auch
eine Umsetzung dieses Films ver-
offentlichen. Die Grafik soll dabei
bestmaglich umgesetzt werden.
th/og



DIE SPINNEN,
DIE ROMER!
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MENASTERIX UND @
DEM GAME BOY™ UND DEM SUPER NI
STEIGT IN DIE ,SANDALEN" DER WELTBERUH
-~ GALLIER, NEHMT EINEN SCHLUCK
1""‘-*"-‘*”* ZAUBERTRANK, UND RAUMT UNTER
- CASARS LEGIONEN AUF.
BESUCHT DIE BEKANNTE-
STEN SCHAUPLATZE AUS
| DEN GOSCINNY/UDERZO-
COMICS, UND SAMMELT
DORT ANDENKEN, UM
SIE CASAR HOCHST-

: : PALAST ZU BRINGEN
(DPEUTSCHER) ODER GALLISCHER :
e B DA : N LIER
(FRANZOSISCHER) BILDSCHIRMTEXT | MIT ER SIEHT, DASS EINEN GAL

Sl NICHTS UND NIEMANDEN AUFHALTEN KANN! OB

ALLEINE AUF DEM GAME BOY™ ODER IM 2-SPIELER-MODUS AUF DEM

SUPER NINTENDO™ DEN UNZERTRENNLICHEN GALLIERN KANN NICHTS ¢

WIDERSTEHEN! NUR FUR NINTENDO®! : ien

: DER WURFEL IST GEFALLEN. e AVORE FUN!
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'Weit seid lhr schon gekommen und viel habt Ihr schon gesehgn. Im-, t
letzten Heft habt Ihr Euch einen wahnwitzig heien Hintern in den

#:Mauihdhlen geholt. Jetzt sorgt Disney Interactive fiir Abkiihlung. Es. D I E v E R K L E I D U N G E N -
geht in die Tiefen des Meeres und i s Reich der Toten Nlcht S0 schwer

- zuschaffen ist das
© werden. 61 ist eine ganz infas: ' , : 3 MAU I
“..che ,,Schwimm durch das — B & [ .
Labyrinth“-Aktio - ' i i W
 scharfen Gegenstanden, .+ . : ' -
Geistern und Kugelfis.
miiBt Ihr ausweichen, [n'6=2 "
verfolgt Euch ein Strudel:
Schnell schwimmen!
\ miiBt Ihr Euch ntr noch dem
. Endgegner stellen Das war._

_ © 1995 The Walt Disney Company.
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. Wo lhr nun schon einmal im sieb-
ten Level angekommen seid, sei
erst einmal folgender Tip gege-
ben: Denkt dariiber nach, welche
der Verkleidungen das Voran-
kommen am ehesten méglich

.- macht, bevor Ihr Euch ins Un-
gliick stiirzt.

Kampftechniken

"‘Kimpft lhr als Ninja-Maui gegen Gegner, ist es gelegentlich hilfreich,
~ die A-Taste gedriickt zu halten und gleichzeitig ¥ zu driicken. Das Re-
sultat: Schnelle Hiebe auf des Gegners Riibe.

-
‘P_

#
"
|
-
C
f
¥

&

Noch eine Kleinigkeit als Hilfe: lhr habt es
hier mit einem sehr langen Level zu tun.
e Deshalb ist es ratsam, den direkten Weg

zum Ziel zu suchen und nicht erst Oma Duck am Maui’schen Bahnhof
abzuholen,

O Dle Schubkraft des Revolvers

Unter der Wasseroberflache
kommt Ihr am besten voran,
wenn lhr den Revolver benutzt.
SchieBt einfach in die Richtung,
in die lhr nicht schwimmen wollt:
Dann seid lhr schneller als bei
dem Versuch; die Strecke nur
schwimmend zuriickzulegen.

Bei einigen Mon-
stern ist Angriff die
beste Verteidigung.
Kampft lhr zum Bei-
spiel mit der oben
beschriebenen Tech-
nik gegen Zombies,
treffen die herum-
schwirrenden Kno-
chen nicht und der
Zombie verabschie-
det sich schnell.

Es gibt in diesem Level drei versteckte Raume. Unter Position 2 auf
der Karte sind sehr viele Schitze versteckt, die Ihr sicherlich gut brau- ==
chen konnt, also nicht daran vorbeilaufen. |

Die Schatze sind allgegenwartig;
~aber lhr miBt nur den am Levelan-
fang vorbestimmten Betrag finden.
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Im zweiten Teil des siebten Le\aels konnte es

durchaus sein, daB Ihr etwas ldnger braucht. Das

soll jetzt keine Kritik an Eurer Spielkunst sein.
Aber Euer Anhang, ein schwebender Schamane, ist eine langsame Person
und schleicht und schleicht. Wenn lhr vorsichtig seid, kann Euch aber
kaum was passieren. Wer aber nicht vorsichtig spnng_t, endet im Sumpf.

@ Auf Plattformen warten

Manchmal sieht es fast so aus, als
kdame man nicht weiter. lhr werdet
lachen, aber so ist es auch. Zumin-
dest solange, bis der lahme Scha-
mane es geschafft hat, wieder in
Eure Nédhe zu schweben. Sobald
das der Fall ist, erscheinen dann
endlich Knochen, iiber die man
weiter nach oben kommt.

Behaltet den Freund

Auf den alten Schleicher solltet Ihr
gut aufpassen, denn wird er ge-
kidnappt, habt lhr plétzlich ein
Leben weniger. Besiegt alle Geg-
ner, bevor sie dem Schamanen zu
nahe kommen, oder verfolgt sie,
falls sie ihn schon haben und
bringt den lahmen Schweber wei-
ter nach oben.

Sumpfgas steigt in diesem Level
sehr schnell, und wenn Ihr nicht
mindestens genauso schnell seid
und das Gas Euch beriihrt, verliert
lhr sofort ein Leben. Also paBt
nicht nur auf Euren schwebenden
Freund, sondern auch auf das
Sumpfgas auf.
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Held. Und wenn nicht, dann macht thr Elieh Hardb! iy _ wei der Kristalle miissen mindestens zertriimmert werden, wenn lhr
thahr... Wi, Soee eine Chance gegen den Endboss haben wollt. Doch noch ratsamer
3 ware es, wenn lhr alle vier Juwelen zerbrecht. Je weniger davon iibrig
sind, desto weniger Kraft hat der letzte Widersacher. Und dann wird

. GroBer Sprung o : | der Kampf zum Kinderspiel.
B

AuBerste Vorsicht ist geboten,
wenn lhr zum groBen Sprung an-
setzt, da dieser weiter gehen soll
als alle anderen Spriinge zuvor.
Gutes Timing und ein langer
Druck auf den B-Knopf sind hier
besonders gefragt.

DER ENDBOSS

g : ' : ; _ System: Super Nintenc
Vorsicht vor Laser ‘ : pfeas & ‘

- 4 Hersteller: Disney In er
tive Entertainment
Vertrieb: Nintendo o
Europe
Termin: —

Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Jump'n‘Run

~Donald Duck in Ma
Mallard” ist eines de
schonsten Zeichen-
trick-Jump’n‘Runs, d
es auf dem SNES gib
Es ist ein klarer Go
Funny-Kandidat.




background

Es kombiniert die Technik aus ,,Donkey Kong Coun-

try”, die Helden von ,Mario World” und die

Komplexitdt von ,Legend of Zelda IlI” in
einem Spiel. Es ist das Ergebnis harter Arbeit

der beiden bekanntesten Spieléfirmen der

Welt. Schon bevor es auf den Markt kommt,

wird ihm zugetraut, alles bisher dagewesene
zu Ubertreffen. Es ist das ,,Super Mario RPG”!

islang war die Welt in Ord-
B nung. Bowser machte hin

und wieder Anstanden, die
Herrschaft iiber das Schwammerl-
land zu erlangen. Doch diese Ver-
suche waren nichts, was man
nicht mit einigen Kopfstumpern
beseitigen konnte. Jetzt aber ist
alles anders. Das ,Anders” bringt
Square Soft, die bekannte japani-
sche Rollenspiel-Firma (,Secret of
Mana",  Final Fantasy", , Mystic
Quest") ins Spiel. Sie verbiindete
sich mit Klempner-Erfinder Shi-
geru Miyamoto, um das erste Rol-
lenspiel um Nintendos Vorzeige-
helden Mario zu programmieren.
Dazu bediente man sich der be-

Ein Stadtrundgang endet hin und wieder ...

kannten ACM-Technik, die von der
englischen Firma Rare fiir ,Don-
key Kong Country* (Teil 1 und 2)
benutzt wurde.

Die Prinzessin

wird entfiihrt!

Das ,Super Mario RPG" schliefit
geschichtlich dort an, wo ,,Super
Mario World 1* endete. Mario hat-
te Bowser besiegt und seiner Prin-
zessin ein gemiitliches Heim ge-
schaffen. (Was machte der Junge
mit all den Goldstiicken? Seine
Wohnung ist doch hochstens ein
Einfamilienhiittchen mit Garten-
teich!) Doch Bowser ist ein

RIO GUE -

schlechter Verlierer, und so repa-
rierte er seinen , Entenhelikopter*
(= Brumm-Summsel). Als das Ge-

... in einer gemiitlichen Hiitte.

rat wieder funktionierte, stattete
Bowser der Prinzessin einen hof-
lichen Kidnapping-Besuch ab. Und
wie das so ist, bleibt Mario neben
der Erinnerung an die liebliche
Schonheit der Prinzessin noch

ihr Hilfeschrei, der in den Ohren
klingelt ...

Technische |
Einzelheiten

Wenn Mario jetzt auf die Suche
nach seiner angebeteten Prinzes-
sin geht, dann steuert [hr seine

Schritte. Die Grafik ist 3-D-isome-
trisch dargestellt und komplett
ACM-gerendert. Das ist eine Neu-
heit fiir ein Rollenspiel. Erste Er-
fahrungen dafiir sammelten das
amerikanische ,,Secret of Ever-
more*-Team beim rendern der
Monster fiir dieses Spiel. Die Ar-
beit dafiir wurde an Silicon Gra-
phics-Rechnern gemacht. [Ver-
wechselt ,Secret of Evermore” mit
seiner gerenderten Umgebung und

© 1996 Square Soft. Licensed to Nintendo.



Gegnern nicht mit einem Rollen-
spiel. Es ist ein Adventure. [hr
steuert darin keine Gruppe, son-
dern einzelne Figuren.] Die grafi-
schen Wunderwerke verbrauchen
dann auch satte 32 Megabit auf
dem Modul — komprimiert, ver-
steht sich. Komprimierung ist mit
speziellen Programmen maglich,
die die Informationen ganz eng
zusammenpacken und sie so mog-
lichst wenig Platz verbrauchen
lassen. Zusatzlich sorgt ein Spe-
zial-Chip (,,Digital Signal Prozes-
sor*) mit dem Namen SA-1 fiir
noch mehr Rechenpower und
-geschwindigkeit.

Mario wetzt das
Messer! ;

Interessant ist die Vielzahl der An-
griffsvarianten, die Mario be-
herrscht. Der Standard-Kopfsprung
ist ebenso vertreten wie ein gra-
zioser Boxhieb und der aus ,,Don-

«Final Fantasy”, hurra! Es ist nicht zu verkennen, wer hier Pate stand.

key Kong" (NES/Arcade) bekannte
Hammer. Wird die Ubermacht zu
gro, greift Mario allerdings zum
#Final Fantasy"/ ,Mystic Quest"-
Kampfsystem. Zusammen mit wei-
teren Charakteren, die teilweise
starke Zauberspriiche oder Spezi-
alattacken mit hiibschen Extra-
Waffen beherrschen, stellt er sich
den Gegnern zum ,Active Time
Battle®-Kampf. Bis zu fiinf Leute
schlieBen sich Eurer Party an, und

-
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im Kampf konnt Ihr
dann drei von ihnen aus-
wibhlen. Jeder Eurer Charaktere
plant seine Aktion und fiihrt sie
aus, dann kommt der Gegner
zum Zug. Ein solches
Kampf-System konnt
Thr auch bei ,,Breath
of Fire 2“ begutachten.
Die Uberraschung daran
ist, daf-die Prinzessin und
Bowser auch der Party beitreten!

Orékel-

Probleme

Wann ,Super

Mario RPG" ge-

nau heraus-

kommt, dariiber

wird noch spe-

kuliert. Es wird
Euch aber wahr-

scheinlich die
Sommerferien
versiien ...

Das wiire doch
eine Verlange-

rung der Ferien

wert, oder?

Darth Vader laBt griiBen: Dieser Strahl ist ein ast-

reiner Laser!

og

background

Donkey Kong (?) hat auch eine Gastrolle. Befreit
den Nintendo-Helden!

il

w
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e
A

pi’!‘;n . i
Typisch fiir Square-Vollkommenheit: Sonnenstrah-
len vor den Fenstern.




leserbriefe

Herzlich willkommen zu den
ersten Leserbriefen seit zwei
Monaten. Hoffentlich seid lhr nicht
zu stark auf Entzug. Es waren dies-
mal viele Briefe darunter, die glei-

che Antworten erwarteten, darum
haben wir kurzerhand die Rubrik
~Haufige Fragen” eingefiihrt.

Viel SpaB3 beim Lesen!

Ohne Ahnung

Vor ein paar Tagen stoberte ich
im neuen Otto-Katalog und be-
kam fast einen Herzinfarkt. Doch
seht selbst:
1. ,Castlevania Vampir Kiss. Fiir
bis zu 2 Spieler.” Erst schreiben
sie den Namen falsch, und dann
behaupten sie auch noch, man
konne das Spiel zu zweit spielen!
2. ,Super Mario Kart. Fiir 1 Spie-
ler.” ,Super Mario Kart” kann
man doch, so lange ich denken
kann, schon zu zweit spielen.
Doch das beste: 3. ,Secret of
Evermore. Fiir bis zu 3 Spieler.”
Die haben ja gar keine Ahnung!
Oder: ,Primal Rage. Spannende
Abenteuer in einer prahistori-
schen Welt.” ,Spannende Aben-
teuer.” Das ich nicht lache. Da
wird mal eben aus einem
Beat'em Up ein spannendes
Abenteuer gemacht (Nichts
gegen das Spiel, es ist spitze.)
Julia Messmacher,
Neu-Isenburg

Soweit uns bekannt ist, stellen
die Spielevertriebe ,,Mail-
order”-Firmen wie allen ande-
ren Verkaufsstellen auch Pro-
duktblétter mit den richtigen
Informationen. Ob hier nur der
Tippfehler-Teufel zugeschla-
gen hat oder einfach jemand
falsch gelesen hat, kénnen wir
Dir nicht sagen. Bei iiber 1.000
Katalog-Seiten kénnen sich
schon mal Fehler einschleichen.

Jez San-Interview

R R T T Ty

Ich habe in meinen alten Heften
herumgekramt und dabei fand
ich eine alte <Hoppla> von 7/94.
Darin stieB ich auf ein Interview
mit Jez San. Es stand darin, daB
in Japan an ,Star Wing 2” gear-
beitet wird. Es sollte kurz nach
Weihnachten ‘94 herauskommen.
Das ist jetzt schon ein Jahr her.
Was ist denn nun damit?

Philip Sponholz, Neuberg

Jez San und seine Leute bei
Argonaut Software (dort wur-
de der FX-Chip entwickelt) ha-
ben , Star Wing 2"/,Star Fox 2*
fertig programmiert. Doch Nin-
tendo hat beschlossen, den
Titel nicht nach Deutschland zu
bringen. Die Chance ist jetzt
aber wieder groB, daB mit
Ultra 64 auch , Star Fox 64"
herauskommt.

Rebekkas Fragen

SeecessssscsssesessnesaseRBRE

1. Man hért ja sehr viel vom Vir-
tual Boy, doch wann ist er end-
lich in Deutschland erhéltlich?
2. Ich habe vor langerer Zeit ge-
hort, daB es zum Ultra 64 eine
Virtual Reality-Brille geben wird.
Ist das nur ein Geriicht?
Rebekka Miiller, Bremerhaven

1. Nintendo hat noch keine
Pldne diesbeziiglich festgelegt.
2. Es ist einmal durch die
Presse gegeistert, aber bisher
ist noch nichts Definitives ge-
sagt worden. Ein entsprechen-
des Zusatzgerat halten wir
aber fiir wahrscheinlich.

Wer nicht fragt ...

In Ausgabe 1/96 habt Ihr ein Spe-
cial zu ,Mega Man" gemacht,
und darin habe ich die beiden
Bilder von ,Mega Man X3” gese-
hen. Woher wiBt lhr iiber dieses
Spiel bescheid, obwohl es noch
gar nicht in Deutschland erschie-
nen ist? Kénnt lhr mir sagen,
wann es erscheinen wird?

B. Krautkrdmer, Saarbriicken

Die Bilder und Infos dazu hat
unser Kollege Hagino in Japan
besorgt. Er telefoniert regel-
méBig mit Capcom und ande-
ren Firmen wie Enix, Square,
Taito, Sunsoft ... Von Laguna
wissen wir, dal ,,Mega Man
X3" in Deutschland im April/
Mai erscheinen soll. Im nach-

sten Heft kiimmern wir uns
hochstwahrscheinlich darum.

Vorabversion

E R R

Wie sieht eine Vorabversion aus?
Ich habe von so etwas auf dem
~Donkey Kong Country”-Video
gehort.

A. Pommerenke, Wiistenrot

In der Regel handelt es sich
lediglich um eine Platine, auf
der ein paar Chips stecken.
Manche Vorab-Versionen sind
allerdings auch richtig ,,ver-
packt”. In einigen Spielen fin-
den sich noch Zahlencodes, die
die derzeitige Position im Pro-
gramm-Code angeben, damit
der Programmierer schneller
die Fehler dndern kann. Oder
von einem Level ins andere
springen kann. (Diese Versio-
nen sind besonders nett ...)

Ein paar Fragen

®eesessesesscsssnesosNeRRRREY

1. Wenn ich Fun Vision abonniere
und ein Sonderheft erscheint,
bekomme ich es dann als Abon-
nent auch, und zahlt es als nor-
males Heft?
2. Auf Eurer Zeitschrift ist immer
ein Giitesiegel von Nintendo.
HeiBt das, daB Ihr fiir Nintendo
arbeitet?
3. Ihr verlost doch unter den
Tips- und Tricks-Einsendern im-
mer ein Spiel. Wenn nun aber je-
mand schon dieses Spiel hat, be-
kommt er dann ein anderes?
4, Mein Traumberuf wére, auch
in einer Videospielzeitschrift (bei
Euch am liebsten natiirlich) zu
arbeiten. Was fiir Voraussetzun-
gen braucht man, um einen sol-
chen Beruf zu erlernen?
5. Auf dem PC gibt es ein Mario-
Spiel. MuB dieses denn nicht von
Nintendo lizenziert werden,
bevor es verkauft werden darf?
Steffen Simonet, Kirschfurt

1. Ein Sonderheft lduft zusatz-
lich zum Abonnement. D. h., in
einem solchen Fall muBt Du es
auch zusétzlich bezahlen.
2. Wir haben als einzige Zeit-
schrift in Deutschland das Li-
zenzsiegel von Nintendo. Das
heiBt, daB Nintendo von unse-
rer Qualitdt iberzeugt ist, und
wir arbeiten eng mit Nintendo
zusammen, sind aber sonst
Fortsetzung nachste Seite p

Japanisch fiir Anfanger — 23
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«Im Zusammenhang mit den Mangas (12/95) habt Ihr Hiragana- und
Katakana-Zeichen erwahnt. Was sind das fiir Zeichen?” will Thomas
Kastner-aus Sulingen wissen. Die Losung ist uns ein Miso-Paket
wert. Die Satze da oben lauten alle , Watashi-wa nihonjin des*”,
«Ich bin ein Japaner”. Der erste Satz ist in der (von japanischen
Edelfrauen entwickelten) Schrift Hiragana geschrieben, die japani-
sche Schiiler zuerst lernen. Der zweite Satz ist im eckigeren Kataka-
na geschrieben. Damit driicken Japaner fremdlandische Worte aus.
Er konnte auch auf einem Telegramm stehen. Der dritte Satz ist
eine Mischung aus Kanji und Hiragana (das zweite und die letzten
beiden Zeichen). Die komplizierten Kanjis sind , Abkiirzungen®, die
verschiedene Bedeutungen haben. Das erste Kanji heiBt ,Watashi”
(= Ich), das letzte ,Jin” (= Mensch). Es gibt je 46 Hiraganas und
Katakanas. Und will man als gebildeter Mensch eine Tageszeitung
lesen, sollte man mindestens 5.000 Kanjis kennen ...




AUCH BATMAN FLIEGT AUF FUN VISION

' - c‘ 2 . B
. v 3 Batman
- o P und Robin gibt es
Tf- i\ auch im Doppelpack Auch die Batman-

“'7 ® (ohne Abbildung) Deluxe-Figuren diirfen in
; ,\ keiner Sammlung fehlen. Bei

uns bekommt lhr sie

Die gesamte
~Batman
Forever”-Crew
hat sich
bei uns
versammelt.
Jede dieser
Figuren
gibt es

das pfeilschnelle
Batmobil konnt
lhr bei uns
bekommen '

Uberraschungs-
paket: Drei
' Figuren nach
unserer Wahl

Das Bat-
cave ist der ideale
Hintergrund fiir Abenteuer
mit Batman und Robin. (Ohne

Und so
kénnt lhr bei uns
bestellen: Notiert Mengen,
Bestell-Nummern (stehen bei
den Abbildungen) und Preise der
gewiinschten Artikel. Legt Eurer
Bestellung einen Verrechnungsscheck
in Hohe der Gesamtsumme (zuziiglich
DM 7,50 fiir Porto & Verpackung; ab
DM 150 Porto- und Versandkostenfrei)
und schickt das Ganze an:

Nintendo Fun Vision
~Funny Shop”
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt
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Kurz + fundig

Kann man ,Mario Paint”-Aufnahmen mit Musik vom CD-Spieler
oder Kassettenrekorder verbinden?

Kai Krzyzelewski, Sohlde
Theoretisch ist das moglich, aber nur mit speziellen, teuren Zu-
satzgeraten. Mit normalen Videorekordern klappt das nicht.

Haben eigentlich ein paar von Euch irgendwelche Haustiere?

André Pommerenke, Wiistenrot
Gubbas haben einen reinrassigen Mischlingshund, aber sonst
sieht es mau in Redaktionskreisen aus. Super Nintendos miis-
sen namlich nicht Gassi ...

Mich wiirde einmal interessieren, was die Videospiel-begeisterten
Redakteure am liebsten essen.

Jonas Buntenbruch, Baunatal
Jochen liebt européische sowie amerikanische, Oliver schwort
auf asiatische und maltesische, wahrend Jorg italienische
Kiiche und (gelegentlich) McD. bevorzugt.

In Heft 4/95 ist auf Seite 68 , The Firemen" fiir das SNES. Bei Fea-
tures ist der dt. Bildschirmtext beschrieben. Und auf Seite 65 (Wer-
bung) sieht man ihn auch. Nur bei mir in der Gegend finde ich dau-
ernd die europaische oder englische Version mit englischem Text.
Woran erkennt man die deutsche Version beim Kauf?

Holger Albat, Lage-Pottenhausen
Hi, Holger! Deutscher Text ist mit in den Versionen, auf deren

Verpackungsriickseite eine deutschsprachige Inhaltsangabe
abgedruckt ist. Wie Du verstandliche Sitze auf Deinen Bild-
schirm zauberst, kannst Du dann im Handbuch nachlesen

(siehe: Config-Ment).

Ich horte vor kurzem, daB es in Japan fiir das NES ein Gerat gibt,
womit Computerdisketten abgespielt werden kénnen. Kann man
damit alle Disketten abspielen oder nur spezielle Nintendo-Disket-
ten? Hat es eine bessere Qualitat als das NES?

Michael Popp

In Japan gab es tatsachlich einmal NES-Spiele, die auf einer
Diskette erschienen. Das entsprechende Disketten-Laufwerk
hat sich aber selbst im Land der aufgehenden Sonne nicht
durchgesetzt. Wahrscheinlich dauerte das Laden zu lange.

vollkommen unabhéngig von
Nintendo. Und wir arbeiten
genauso gut mit allen anderen
Herstellern zusammen, wie
Square, Laguna, Konami und
Acclaim.

3. Leider kénnen wir auf die
Bibliothek der Gewinner keine
Riicksicht nehmen. Wir versu-
chen immer, méglichst gute
Spiele zu verlosen. Wer dop-
pelt hat, muB sich leider einen
Tauschpartner suchen.

4. Gute Nerven (besonders als
Chefredakteur), eine abge-
schlossene Berufsausbildung,
gute Kenntnisse der englischen
und sehr gute der deutschen
Sprache (in Wort und Schrift).
Und natiirlich Fachkenntnisse
und Reisebereitschaft.

5. Ja. Uns sind die ,,Mario™-
Lernspiele von Mindscape (z. B.
«Time Machine”). Und die sind
alle von Nintendo lizenziert.

Brieffreunde & Co.

SsessesesssesssssssssnsesBBses

@ Ich suche das Game Boy-Spiel
»Mega Man 2“. Wer es hat,
schreibt an Mirko Nikolaus, Ost-
wall 251, 47798 Krefeld.

@ Sven wiinscht sich einen Brief-
freund. Seine Hobbies sind FuB-
ballspielen, Musik héren, Com-
puterspiele und Fernsehen. Er ist
14 Jahre alt und sein Brieffreund
sollte zwischen zwolf und 16
sein. Schreibt an Sven Plaschke,
BeethovenstraBe 54, 01809
Heidenau.

® Rebekkas (15 Jahre) Hobby
sind die Brieffreundschaften.
Nachdem sie schon in Danemark,
England und den USA Brieffreun-
de hat, sucht sie jetzt (als Nach-
schub) Leute zwischen 15 und 18
Jahren. Weitere Hobbies sind
SNES-Spiele, zeichnen, singen,

und fiir die Superman-Serie (mit
Dean Cain und Teri Hatcher)
schwarmen. Schreibt an Rebekka
Miiller, Auf der Heide 100, 27574
Bremerhaven.

Haufige Fragen

R R T

® Wird es eine deutsche Version
von ,Chrono Trigger” geben?
Wenn eine Flutwelle von
Waunschbriefen zu Nintendo

. schwappt, kénnte die Chance

wirklich bestehen.

® Wann erscheint , Secret of
Mana 2" in Deutsch?
Wir rechnen im Herbst damit.

® Konnt lhr die Special Moves
von <Oops> in der Tip Time
drucken?

Nein, wir diirfen aus rechtli-
chen Griinden keine Tips und
Tricks zu indizierten Titeln
verdffentlichen.

® Worum geht es bei ,Mega
Man Soccer”, und wann kommt
das Spiel heraus?

Es ist ein FuBballspiel mit den
~Mega Man”-Charakteren. In
Deutschland wird es nicht
erscheinen.

® Wird es einen Custom-Chip
beim Ultra 64 geben, damit man
keine japanischen oder amerika-
nischen Spiele auf dem deut-
schen Ultra spielen kann? -

0b es eine Chip-Lésung geben
wird, kénnen wir Euch noch
nicht sagen. Wir gehen aber
davon aus, daB Ihr auf keinen
Fall Spiele auf dem deutschen
Ultra laufen lassen kénnt, die
nicht fiir das europdische Pal-
System programmiert wurden.

@ Kann ich einen amerikanischen
Controller am deutschen SNES
anschlieBen?

Die Standard-Joypads kannst
Du anschlieBen.

@ Konnt Ihr in ,Japanisch fiir An-
fanger” nicht einmal das ganze
japanische Alphabet abdrucken?
Fiir die tausenden Kanjis ha-
ben wir leider zu wenig Platz.
Aber mal sehen, vielleicht kén-
nen wir Hiragana und Kata-
kana in einer der ndchsten
Ausgaben unterbringen.

@® In der Ausgabe 1 der NFV ist
ein Bild von dem Team mit dem
Maskottchen ,Totoro”. Seither
habt Ihr nie mehr etwas iiber das
Maskottchen geschrieben. Was
ist aus ihm geworden?

Totoro bekam bei der Abreise
unserer Kollegen von Tokuma
einen 1.-Klasse-Sitz im Flug-
zeug gen Japan. Seine Nach-
folge hat nun endgiiltig Funny
angetreten. ;

® Wo bekommt man all die tol-
len ,Mega Man"“-Artikel aus dem
Shoshinkai-Bericht?

Leider nur in Japan und USA.

" @ Ich hoffe, Ihr kdnnt meine

Schrift lesen.

In iiber zwei Jahren ist uns nur
ein Brief untergekommen, der
sich vollkommen der Dechif-
frierung entzogen hat. Keine
Angst, wir haben da reichlich
Erfahrung.

® ,Goldeneye” fiir Ultra ist
schén und gut — wann kommt die
SNES-Version?

Auf den ersten Blick sieht
~Goldeneye” (U 64) einem be-
kannten indizierten PC-Titel
ahnlich ... Wettet nicht Euer
ganzes Taschengeld auf eine
dt. Umsetzung des Titels. Von
der SNES-Version redet derzeit
niemand mehr.

® Was ist mit Anja Schlosser
und Philippe Vandewalle
passiert?

Anja arbeitet jetzt freiberuflich
und Philippe jettet dauernd fiir
eine Anti-Raucher-Kampagne
in der Weltgeschichte herum.

® Wie funktioniert das mit dem
Nachbestellen von Heften?
Schaut auf Seite 32 nach!

@ Gibt es schon Plane fiir ein
Gerat nach Ultra 64?

Ahem, laBt doch erst einmal
das Ultra in Deutschland sein,
bevor Ihr nach neuem Futter
verlangt.

@ Wird es einmal ein Spiel fiir
SNES oder Ub4 geben, das deut-
sche Sprachausgabe besitzt?

Mit dem ,,Magnetic Disc Drive*
fiir Ultra 64 wiére so etwas
denkbar.

Auf ein Neues!

D

Neue Briefe voller Fragen, An-
regungen und Ideen gehen an:

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Wir freuen uns auf Euch!

Euer Fun Vision-Team.



S IE DAY prandneve Fortsetz des i
3reath of Fi §mple als das letzte Mitglied des Drachen-Clans gegen
~ die Mchte der Finsternis. Dabei |&Bt Dich der batterieunterstitzie Speicher
¥ -wochenlangen Spielespaf® erleben. Bestehe spannende Abenteuer in einem
mnisse. Mit 24 Mega-Bit

wundersamen Land voller Magie und Gehei
' scnemoommeTRed  tauchst Du ein in die Fantasy-

Welt von, Breath of Fire 2°.

Die Experten sind sich einig: :u,l
Gold-Funny” Fun Vision 12/95
Gold Game” - 85% Mega Fun 3/96,

I's a Maniac” - 85% Maniac 3/96,
9 von 10 Fun Genera

YOU HAVE THE POWER. WE HAVE THE GAMES.
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Nichts ist unmdglich, wenn man Silicon Graphics-Compu-
ter mit Software von Alias/Wavefront ausstattet. Egal ob

Spiele fiir Ultra 64 oder abendfiillende Spielfilme: Die

Tricks lassen den Atem stocken. Am besten allerdings ist
es, wenn Tricks als solche gar nicht erkennbar sind ...
Sehen wir uns doch mal die Méglichkeiten von SGI und ONYX Workstations:

Ein Traum fiir jeden

Alias/Wavefront-Programmen an.
Computergrafiker.

W as frither nur im Zei-
chentrickfilm mog-
lich war, macht

heute der Computer. Nur mit dem
Unterschied, daR hier das Unmog-
liche lebensecht wird. Fiir Renault
fahren durch die StrafSen Autos,
die noch nicht gebaut sind. Und
sie agieren mit Menschen von
heute. Apple, Kodak, Boeing, Mit-
subishi, Black & Decker und BMW
gestalten mit
Alias/ Wave-
front ihre Pro-
dukte und
Werbung.
~Fower Ran-
gers”, Con-
go"“, ,The
Abyss®, ,Star
Gate" sind
einige der
Filme, die
ohne Compu-
teranimation nicht denkbar wiren.
Auch ,Killer Instinct 2“ (Arcade),
+Donkey Kong Country* (SNES)
und ,Final Fantasy VII* (Ultra 64)
kommen ohne moderne Computer-
technik nicht mehr aus. Was gibt
Alias/Wavefront ihren Kunden an

«Species”: Puppentrick mit SGI.

Die Antwort: Software, die Platz
fiir Ideen laft.

Das Geheimnis

Ein Beispiel dafiir ist der Power-
Animator V. 7. Er beinhaltet eine
Sammlung starker Hilfsprogram-
me (=, Tools"), mit denen man
schnell umfangreiche Animatio-
nen erstellen kann.

Das Tool ShapeShifter erlaubt das
Entstehen eines dreidimensiona-

len Modells aus einem anderen.
Ihr habt z. B. ein lachendes und
ein unbewegtes Gesicht. Die

Schritte dazwischen simuliert der

wegung eines natiirlichen Modells
(ein gefilmter Mensch oder ein
Tier, wie die Affen in ,Donkey
Kong Country*) sind extrem reali-
stische Geschopfe machbar, die
vom Original kaum noch zu unter-
scheiden sind.

Ein Partikelgenerator simuliert
Nebel, Quallen, Regen, Blatter an
Baumen, dampfende Lava und
komplexe Plasma-Figuren wie
.Der Fiirsorger aus dem gleichna-
migen ,Star Trek: Voyager“-Pilot-
film. Solche Effekte kann man sich
gleich am Bildschirm anschauen

%"

und verandern, weil sie innerhalb
kiirzester Zeit gerendert (siehe S.
70) werden konnen. Bei Partikel-
Berechnungen muf man immer
auch an physikalische Gesetze
denken, wie Winde, Schwer- und
Fliehkraft. Tools fiir deren Berech-
nung sind beim PowerAnimator
mit dabei (u. a. ,Dynamation*).

Computer. Zusammen mit dem .Killer Instinct 2” (Bild) und Donkey Kong- von SGl direkt auf Ultra 64 und SNES

die Hand? Was ist so besonders? MotionSampler kann auch die Be-

~Species”: Courtesy of MGM Pictures / Boss Film Studios. . Killer Instinct“: Courtesy of Nintendo/Rare Ltd. , The End*: Image created using Alias PowerAnimator
68 by C. Landreth. Courtesy of Alias/Wavefront Inc. ,Stonekeep”: Image created using Alias PowerAnimator. Courtesy of Moving Pixels for Interplay Productions.
Alle im Artikel erwahnten Produkte sind ® und ™ von Alias/Wavefront.




Ein Raumschiff entsteht am Com-
puter: Hier ein Drahtmodell, mit
dem alles beginnt.

Raumschiffexplosion a la Origin.

Digital OptiF/X sorgt fiir die richti-
ge Ausleuchtung, Explosionen, Ne-
bel und ist auch fiir viele der Lich-
teffekte in ,,DKC* verantwortlich.
Das ist nur ein kleiner Teil der
Maglichkeiten mit SGI-Hardware
und Alias/Wavefront-Software.

Unerkennbare
Tricks

Stolz sind Entwickler dann, wenn
ihre Arbeit nicht als solche er-

kannt wird. Oder habt Ihr gedacht,
daR die letzten 20 Minuten von
+Irue Lies" hauptsédchlich am
Computer gemacht sind? Der Flie-
ger, auf den Arnold Schwarzeneg-
ger springt, ist ein solches Pro-
dukt. Oder ,,Crimson Tide": Hier
sind die Szenen, in denen Torpe-
dos abgefeuert werden, allesamt
mit dem Computer gemacht. Das
aufgewiihlte Wasser, die Explosio-
nen, die Licht-Effekte unter Was-
ser ... ,Digital OptiF/X und das

integrierte Partikel-System von
PowerAnimator waren grundle-
gend fiir die Kreation der dramati-
schen Licht- und Schatteneffekte
unter Wasser in »Crimson Tide«",
sagte Dan DeLeeuw, der Digital
Effects Supervisor.

Nintendos
Geheimwaffe

Als weiteres Zubehor fiir Spiele-
programmierer gehort zum
PowerAnimator V. 7 der PROcrea-
tor. Er wurde von Nintendo zum

von Interplay. Die Haare sind
das Produkt von CompuHair.

Origin: Image created using Alias PowerAnimator by Chris Olivia. Courtesy of Origin Software. ,Castle”:

Image created using Alias PowerAnimator. Courtesy of Moving Pixels for Interplay Productions.

sautorisierten Entwicklersystem*
fiir gegenwartige 16-Bit-Titel (wie
+Donkey Kong Country") und das
neue Ultra 64 gewahlt. ,Als wir
eine Liste der weltweit fiihrenden
Namen in der 3-D-Technologie
aufstellten, stand Alias/Wavefront
mit darauf und bleibt der klare
Marktfiihrer in ihrem Bereich —
Software-Technologie zu ent-
wickeln, die Kiinstlern erlaubt,
Vorstellungen von neuen Video-
spielen der nichsten Generation
zu verwirklichen.” So Howard Lin-

Auf einem Wavefront-System
entsteht ein Roboter.

T e oA A v e A R

Seine Bewegungen kann man
sofort sehen und andern.

coln, einer der fithrenden Kopfe
von Nintendo of America. Es er-
warten uns in Zukunft einige Uber-
raschungen. Und viele davon sind
mit Alias/Wavefront gemacht. Ihr
miift nur die Augen offen halten.

0g
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Die Titelsequenz von
~Star Trek: Voyager”
ist nur 105 Sekunden
lang. Doch kostete
sie tausende von
Stunden Entwick-
lungszeit fir die
Effekt-Leute, Modell-
bauer und Computer-
grafiker. Fun Vision
schaut fiur Euch hin-

Ein 1,5 Meter grof3es Modell -
und doch scheint es im All zu
schweben. 5GI machts méglich.

ter die Kulissen.

er Vorspann von ,The
D Next Generation® sollte

die Weite des Alls einho-
len. ,Deep Space 9“ begann mit ‘
einem eleganten Ballett rund um
die Raumstation. Weil , Voyager*
aber in einer vollkommen anderen
Gegend des Universums spielt,
wollte Dan Curry etwas ganz Neues:
Das Schiff sollte bereits im Vor-
spann ganz Erstaunliches erleben.
Dan Curry ist der Visual Effects
Producer fiir , Star Trek: Voyager".
Er verpflichtete u. a. die Santa Bar-
bara Studios (SBS), die schon Teile
des Vorspanns von DS9 berechne-
ten. Sie sind auf Computer Ge-
nerated Imagery (CGI, ,,Computer-
geschaffene Bilder) spezialisiert.
CGI findet auch im Fernsehen viel

70

Verwendung. ,,Hercules", ,Akte X,
»Babylon 5 und ,,seaQuest DSV*
sind einige Beispiele dafiir, wo Ihr
genau aufpassen solltet, wenn
Raumschiffe durch die Gegend
fliegen oder sagenhafte bzw. iiber-
irdische Gestalten auftauchen.

Die Titelsequenz

Beim Voyager-Vorspann lief die
Produktion so ab: Aus einem neun-
seitigen ersten Konzept wurden
sechs Seiten, was einem Vorspann
von 90 Sekunden entsprach. Die
Idee war, ein halbes Dutzend ver-
schiedener Weltraumphénomene
und Voyagers Reaktion darauf zu
zeigen. Zuerst berechnete SBS
einen Vorspann mit Drahtmodellen,

um das Timing und die Schritte des
Films zu zeigen. Damit konnte man
schon feststellen, da® man fiir eini-
ge Szenen etwas mehr Zeit braucht,
um die ,Namensschilder" unterzu-
bringen, ohne daf der Betrachter
zu sehr von ihnen abgelenkt wird.
Innerhalb von nur acht Wochen
mufBte nun die ganze Sequenz
gedreht werden. Die Santa Barbara
Studios stiirzten sich darum nur auf

E‘m‘ .

Beam-Effekt: Neelix taucht auf.

die Hintergriinde, wihrend die
Voyager selbst spiter eingebunden
werden sollte. Parallel arbeiteten
Modellbauer an einer Plastik-
Voyager und Grafiker bei Amblin
Imaging an einer CGI-Version.

Ein Sonnensturm

Der Vorspann beginnt mit einer
enormen CGI-Sonneneruption.
SBS berechnete dafiir ein Matte-
painting, in das eine CGI-Voyager
hineinfliegt. Der Flammenschweif
entstand mit einem Programm
namens ,Dynamation* von Alias/
Wavefront. Die kochende Ober-
flache ist keine iibliche ,Mach-
mal-‘nen-Hintergrund“-Grafik. Je-
des einzelne Bild mufte auch ein-

Wir bedanken uns fir die Unterstiitzung mit Bildmaterial und Informationen bei CIC Homevideo, Sat.1 Satellj-
tenFernsehen GmbH, Alias/Wavefront und Barbarella Entertainment. Bilder: © 1995 Paramount Pictures.
Die SchwarzweiB-Zeichnungen sind Kern-Elemente des neunseitigen Voyager-Drehbuches.
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zeln berechnet werden. Computer
erzeugen in der Regel statische
Bilder, und so ist es ohne Physik
unmoglich, Dynamik zu bekom-
men. Man gibt dem Rechner die
Auenbedingungen vor: Schwer-
kraft, Gewicht der einzelnen Teile,
LWind* etc. Zusammen mit einem

low-res-Modell ging diese Szene zu

Amblin, wo die fertige Voyager mit
~gelbem Sonnenlicht” gerendert
wurde. Sie legte man dann iiber
das einfache Drahtmodell.

Plastik und Pixel

Die niichste Szene zeigt ein ,ech-
tes”, eineinhalb Meter langes Mo-
dell. Der Sternennebel im Hinter-
grund wurde mit einem einfachen
Zeichenprogramm gemacht. Wenn
Modelle verwendet werden, geht
das folgendermafen vonstatten:
Zuerst wird die Aufnahme mit Sty-
ropor-Dummies geplant. Dann ge-
hen die richtigen Modelle ins Auf-
nahme-Studio und werden vor
einem Bluescreen gefilmt. Diese
Bilder werden nun mindestens
viermal nachbearbeitet. Zuerst

bringt man das Mattepainting ein.
Dann werden die inneren Lichter
des Schiffes, die Triebwerks-Strah-
lung und zuletzt ein ,Schonheits-
gang" fiir alles zugefiigt. Das ist
der Vorgang fiir je eine Einstel-
lung. Manche Raumschiffe brau-
chen bis zu zehn dieser Stufen,
und bis zu fiinf Schiffe sind gleich-
zeitig in einer Szene zu sehen ...
Jede Menge Arbeit also. Auch sind
die Modelle nicht unbedingt so
grof, wie sie erscheinen. Das rie-
sige Kazon-Mutterschiff aus ,Der
Fiirsorger* ist in ,Wirklichkeit"
kleiner als die Voyager ...

Das Wolkenratsel

Eine der fantastischsten Szenen
kommt, wenn das Raumschiff
durch den Gasnebel pfliigt. Die
Wolken schuf SBS ebenfalls mit

Zwei Modelle, die unterschied-
lich groB sind. Aber vielleicht
ist gerade das kleinere Shuttle
vorne in Wirklichkeit groBer als
die Voyager ...

Dynamation. Die Szene arbeitet
mit verschiedenen Bildlagen, wie
bei einer Zwiebelschale. Man hat
die Sterne und einen Teil des Ne-
bels im Hintergrund (Lage 1), das
Schiff (L. 2), und die Wolken iiber
(L. 3) und um dem Schiff (L. 4). So
viele Bildlagen stellen Tricktechni-
ker vor Schwierigkeiten. Darum ist
das Schiff in dieser Szene nur von

oben zu sehen. Das sparte viel Zeit
bei der Umsetzung.

Wenn die Voyager iiber den Eispla-
netoiden fliegt, ist wieder ein Mo-
dell auf Mattepainting unterwegs.
Der Planetoid selbst wurde zweidi-
mensional gezeichnet und dann
umgerechnet. Die ,Tiefe” des Eis-
brockens wird erreicht, indem hel-

Voyager am Dock von DS9.

le Flichen nach vorne und dunkle
nach hinten ,verschoben® werden.
Mit weiteren grafischen Tricks
wird die Illusion perfekt. Darauf
folgt eine Szene, in der sich das
Raumschiff im Eis-Ring eines Pla-
neten spiegelt. Und gerade diese
Reflexion solltet Ihr Euch genau
ansehen. Zuerst berechnete SBS
namlich den Hintergrund, und da-
zu gehort auch die Spiegelung. Als
die Arbeit fiir diese Szene begann,
wufdte aber noch niemand, wie die
Voyager aussehen wiirde. Die Be-
rechnung startete namlich, bevor
das End-Modell fertig war. Ihr seht
also die Spiegelung einer low-res-
Voyager, ihres Triebwerkes und
der Umgebung auf den Eissplit-
tern. Sehr viel Wert wurde dabei
auf den dreidimensionalen Effekt
gelegt. Als alles fertig war, war
auch das Modell soweit. Es wurde
s0 eingefiigt, daf es perfekt zu der
Spiegelung und in die Umgebung
pafit. Den Abschluf bietet eine
Szene, in der Voyager im Schatten
einer Sonne badet. Sie beginnt mit
einer dunklen Umgebung. Dann
schwebt ein Mond zur Seite, und

der Bildschirm wird strahlend
weifd. Und jetzt sieht man das
Raumschiff. An die CGI-Voyager
wurden lange, dunkle Dreiecke
geklebt, die die Schatten simulier-
ten. Sie bleiben starr, wahrend
sich das Schiff selbst bewegt.

Genau hinsehen

Wenn Ihr demnéchst , Star Trek:
Voyager" auf einem CIC-Video
oder in Sat.1 schaut, solltet Ihr
Euch den Vorspann mit dieser
Beschreibung mal genau betrach-
ten. Natiirlich sind das nicht alle
Tricks, die es zu bestaunen gilt.
Aber es macht auch Spag, selbst
zu raten, wo Computer- und wo
Modelltricks eingesetzt wurden,
und wie sie die anderen interes-
santen Sachen gemacht haben.
Seht genau hin, dann kommt Thr
den Geheimnissen auf die Spur!

0g
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Mattepainting: Eine fremde Umge-
bung wird (elektronisch) ge-
zeichnet und dann in den Film
kopiert. Die Schauspieler agie-
ren in solchen Féllen zumeist
vor leeren Wanden oder an
Orten, die eigentlich ganz an-
ders aussehen. Die bekannte
Ewok-Baumstadt aus , Ruck-
kehr der Jedi-Ritter” ist ein
Mattepainting.

Visual Effects Producer: Fir
optische Tricks zustandiger
Produzent.

Bluescreen: Schauspieler agieren vor
einer blauen (oder griinen)
Wand, die spater gegen einen
anderen Hintergrund (z. B.
Mattepainting) ausgetauscht
wird. Ein Beispiel ist die tag-
liche Wetterkarte des ZDF,

low-res: Low Resultion bedeutet
«niedrige Auflésung”. Bsp.:
Ein Strichmannchen ist low-res,
wahrend die Mona Lisa high-
res, hohe Auflésung ist.

Rendering: Berechnung eines Unter-
grundes oder Gegenstandes
unter Berlcksichtigung seiner
Oberflaichenmerkmale (Licht-
reflexe, Farben, Formen).
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Auch vom Disney-
Kniiller ,,Pinocchio”
gibt es umfangrei-
che Karten und
viele Tips, die wir
Euch nicht vorent-
halten wollen.

In der Ausgabe 2+3/96 konntet Ihr Euch ja schon iiber die ersten vier
Level informieren. Nun wollen wir die Geschichte fortsetzen. Doch
zuerst werfen wir einen kleinen Blick auf die bereits bestandenen
Abenteuer des kleinen Holzpiippchens: In Level eins konntet lhr erle-
ben, wie Pinocchio erschaffen wurde und zum Leben erwacht. Nichts
wiinscht er sich mehr, als ein richtiger Junge zu werden. Doch um dies
zu erreichen, muB er viele menschliche Eigenschaften ,sammeln”. Die
gute Fee schickte ihn deshalb in die Schule, denn nirgendwo kann man
besser lernen ein Mensch zu sein, als auf der Schulbank.

PINOCCHIO
WO BIST DU?

Doch der Holzbube 3Bt sich vom
Fuchs iiberreden, mit ihm in die
Welt zu ziehen. So macht sich Pi-
nocchios Freund Jiminy auf, den
Verschwundenen zu suchen. Er
findet ihn beim Puppenspieler.

Im Spielzeugland
geht lhr dann zur
Ballonmaschine
und fliegt mit far-
bigen Luftballons
iiber den Park.
SchlieBlich landet
Ihr auf einer Ach-
terbahn und miBt
unter gefahrlichen
Bedingungen die
Fahrt tiberleben.

© The Walt Disney Company



LEVEL 5: DIE GEISTERKUSTE

Erklimmt die Spitze der Kiiste 0 Gefahrenzone

Springt von Fels zu Fels nach links oben. Kénnt Ihr einen Steinbrocken nicht erreichen, An der Stelle, die mit einen Stern markiert ist, gibt
hangt Euch einfach dran und zieht Euch hoch. Der Boss wartet links oben auf Euch. Zwi- es einen Ubergang zu einem weiteren Teil der Kiiste.
schen den Felsen lauern dunkle Gestalten und schlagen alles zuriick, was ihnen in den Diesen solltet Ihr auBer acht lassen, da es dort kaum
Weg kommt. Ihr kénnt sie aber durch einen gezielten Tritt bezwingen. Fallt Ihr ihnen niitzliche Sachen gibt. Steigt lieber gleich auf zum
allerdings in die Hande, geht es Endgegner.

abwarts. Sie kniillen Euch wie

einen Ball zusammen und werfen

Euch zuriick. Geht ihnen also bes-

ser aus dem Weg.

Boss: Der Eselhidndler

Oben auf der Klippe wartet der Eselhandler. Er hat Pinocchio und

viele andere Kinder in sein Spielparadies gelockt. Dort werden sie *
nach einiger Zeit in Esel verwandelt. Jetzt habt Ihr die Chance, ihm

das Handwerk zu legen. Wartet dazu seinen Peitschenhieb ab und

tretet ihn dann vors Schienbein. Wiederholt das noch ein paar Mal.

Wartet in sicherer Entfernung. Rennt auf den Handler zu, wenn er
Dort kann er Euch nicht treffen. seine Peitsche benutzt hat.
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LEVEL 6: UNTER DEM MEER

Nehmt die Muscheln als Gewicht Freund oder Feind

Holz schwimmt bekanntlich
oben. Da Pinnochio aus Holz
geschnitzt ist, macht er da keine
Ausnahme. Doch zum Gliick kann
er sich mit einem kleinen Trick
doch auf dem Meeresboden hal-
ten: Sammelt einfach Muscheln.
Hat Pinnochio fiinf Stiick in der
Tasche, sinkt er auf den Boden.

Nicht alle Meereshbewohner sind fiir Pinocchio gefahrlich. Manche
konnt Ihr ganz einfach fiir Eure Zwecke benutzen. Zum Beispiel die
Seeanemonen: Kommt lhr in ihre Fénge, so miiBt Ihr lediglich nach
links oder rechts driicken und zusétzlich den Sprung-Knopf betatigen.
Schon schieBt Ihr mit hohem Tempo in die gewiinschte Richtung.

Ein Riesensprung fir Pinocchio, aber
eine Kleinigkeit fiir Seeanemonen.

Wenn Ihr funf die-
ser Muscheln ge-
sammelt habt,

kénnt lhr auf dem
Meeresboden her-
umlaufen. Leider
verliert Ihr bei jedem
Kontakt mit dem
Gegner eine Muschel.

o, S

Reitet auf dem Rochen. Er
bringt Euch tber stachlige
Flachen. Fallt bloB nicht
herunter, das kostet Euch
ndmlich eine Muschel.

Was wire eine Unterwassersequenz ohne eine Fischverfolgungsjagd. Hier geratet lhr mit-

\
ten in einen Fischschwarm. Er fliichtet vor dem groBen Wal. Hangt Euch einfach an die (
Schwénze der Thunfische und hangelt Euch w A R N U N G

so weiter nach vorne. Dabei gibt es lang-
same und schnelle Fische. PaBt aber auf,
daB Ihr keinen Ti-
gerfisch erwischt,
die briillen nim-
lich nur rum. Hal-
tet nach griinen
Fischen Aus-
schau, die haben
eine Kleinigkeit
fiir Euch.

Hangt nicht zu lange an einem Fisch. Denn
wenn lhr aus dem Bildschirm verschwindet,
bevor sich der Wal zeigt, bzw. seine Zihne
oder Bartstoppeln zu sehen sind, verliert lhr
ein Leben. Hangelt Euch also so schnell lhr
konnt von einem Thunfisch zum anderen. Und
vergeBt dabei nicht, die wertvollen Utensilien
einzusammeln.

Der blaue Fisch schwimmt Der ‘griine schwimmt Die Schildkrote ist schnell,
normal schnell. schnell und hat Extras. hat aber keine Extras.




Auf flieBendem Wasser

Endlich habt Ihr Euren ,Vater” o ; ; Der untere Teil dieses Levels ist sehr gefahrlich. Gott sei dank gibt es
Gepetto gefunden. Leider seid ' it : § A dort schwimmende Fasser und Kisten. Springt tiber sie und fallt nicht
Ihr beide im Inneren eines Wales P - ins kiihle NaB. Das kostet Euch namlich ein Leben.
gefangen. Doch es gibt einen i y ;
Ausweg: Macht ein kleines La- FER g L e il Wt
gerfeuer, und der Wal spuckt ‘ ¢ Lot A ! - RO
Euch aus. Dazu benétigt Ihr . g ) b e '-\\“\

i

T

Brennholz. Und so macht Pinoc- i
chio sich auf
den Weg, selbi-
ges zu sam-
meln. VergeBt
dabei nicht, die
Holzkisten zu
zerschlagen.
Die bestehen
aus dem besten
Brennholz.

Die Holzklotze sind weit verteilt im ganzen Level. lhr miiBt Euch
schon anstrengen, sie alle zu finden. Wenigstens 15 Stiick braucht
lhr, um ein groBes Feuer zu machen. Dazu geht lhr in den rechten
Teil des Levels und entziindet das Holz mit der dortigen Lampe.
Wenn das Feuer brennt, beginnt der Wal zu husten. Springt jetzt in
der untersten Ebene von FaB zu FaB. Auf der linken Seite wartet
dann bereits Gepetto auf einem FloB. Die Flucht kann losgehen!

ht, kb inem selbstgebauten FloB
ht, kénnt Ihr aufe it

Doch der Weg nach Hause istn

Kaum ist das Feuer entfac
mit Gepetto entkommen.




LEVEL 9: DIE FLUCHT

Fertig machen zum Rafting Fels-Techniken

In Level 9 geht es wieder sehr actionreich los. Ihr dimpelt mit Meister  Es gibt zwei verschiedene Arten der Felsen: Klippen und Héhlen. Sie
Gepetto auf einem FloB und miiBt dem Wal entfliechen. Dabei stehen sind einfach zu unterscheiden. Die Klippen sind rot und die Héhlen
Euch natiirlich einige Felsen im Weg. Haltet Euch immer auf der linken  blau. Wenn Ihr Euch das genau einpragt, kann Euch fast nichts mehr
Seite des Bildschirmes. Da miiBt lhr dann zwar flotter reagieren, aber passieren. Natiirlich solltet lhr auch daran denken, wie Ihr diese Fel-
der Wal kann Euch nicht ganz so schnell einholen. sen umgehen kdnnt. Seht lhr rot, springt lhr in die Hohe und somit
tiber die Klip-
pe. Geht bei
blau so schnell
wie maglich in
Deckung. Das
ist das ganze
Geheimnis.
Auf unserer
Karte kdnnt
1hr sogar
sehen, wo
welche Felsen
zu finden sind.

Duckt Euch bei den roten Felsen. Springt tber die blauen Steine,

Ein gutes Beispiel: Es ist ganz ein- Schafft Ihr es dennoch nicht, die
fach, tuber die Felsen zu springen richtige Technik anzuwenden, geht
oder sich zu ducken. Ihr baden und verliert ein Leben.




(WIEDER IM BAUCH
DES WALES

Schafft Ihr es nicht, vom Wal
wegzukommen, friBt er Euch
ein zweites oder sogar ein drit-
tes mal. lhr verliert dabei je-
doch kein Leben und findet
Euch im Inneren des Wales
wieder. Das Feuer brennt
immer noch, aber Ihr miiBt zur
Strafe noch einmal die Kisten
und Fasser in der unteren Haltet Euch auf der linken Seite, so
Ebene iiberspringen. kann Euch der Wal nicht fressen.

DAS ENDE

Am Ende des neunten
Levels prallt Ihr an die
Kiiste und Gepetto
droht zu ertrinken. lhr
diirft jetzt nicht einfach
davonlaufen, sonst ver-
fehlt thr Eure Mission.
Geht zuriick zum Was-
ser und rettet Gepetto.
Denn erst nach getaner
Arbeit und nach erfolg-
reichem Beenden des
Rafting-Levels ist es
Euch gegonnt, das Ende
zu sehen. Jetzt wird
Pinocchio doch noch

ZURUCK | 2 gl g “ 1 ein echter Junge!
ZU ‘ S, |
LEVEL
8

n the
Geppetto awoke ©

gn?:?\. next o
spocchio.

je- nio dycked
Wenn Ihr wie Pinocchi nojs e
s [Vlanstro

derin Level 8
: the rack rae.
seid, sind auch Sade a \ast chard

die vielen
Extras wieder
da. VergefBt
nicht, sie aufzu-
sammeln.

System: Super Nintendo
Preis: —

Hersteller: Disney inter-
active Entertainment =
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: - A
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 24 Megabit
Features: Continues
Genre: Jump'n'Run

.Pinocchio” hélt sich

an die hohen Disney-
Standards. Das sieht,
hért und spiirt man
durch das ganze 5
hindurch. Ein wahrer
Gold-Funny!




GAME BOY

Capcoms Vorzeige-Robo-
terheld ist Mega Man.
Seine Abenteuer, die er
daheim in Japan als
Rockman erlebt, sind auf
allen Nintendo-Syste-
men Kassenschlager.
~Mega Man 5” fiir den
Game Boy ist nun die
gelungene Fortsetzung
der Reihe. Capcom hat
nicht nur die Gegner ver-
andert, sondern auch
das Spiel in punkto Be-
dienbarkeit verbessert.
Sein Auftrag ist dhnlich
wie in den vergangenen
Spielen.

Powerchip Powerchip

gen, planen die Star Droids erneut, die

Welt zu erobern. Da normale Waffen den
Invasoren nichts anhaben kénnen, liegt das
Schicksal der Menschheit erneut in der Hand
des Helden in der blauen Riistung: Mega Man.
Jeder Star Droid ist von vielen Monstern und
Fallen geschiitzt, die selbst Mega Man schwer
iiberwinden kann. Aber auch er hat (mit genii-
gend Powerchips) ein As im Armel, dem die
Monster nicht gewachsen sind: den Mega Arm.

S ie sind wieder da! Kaum zuriickgeschla-

;Ial‘ o2y

[

Tango

Energie

In diesem Level hat Mega Man
den Auftrag, den Star Droid Mer-
cury zu finden und zu beseitigen.
Zum Gliick ist der Held dabei
nicht alleine. Im gesamten Spiel
versteckt sind zwei Adapter, mit
denen man drei Begleiter rufen
kann. Es sind Rush Coil, der zum
Sprungbrett, und Rush Jet, der

- & TR AT

'_mwm HIIHI“?

zum Jetschlitten wird. AuBerdem
steht die Roboter-Katze Tango
zur Verfiigung.

Achtung! Dieses undefinierbare
Wesen kann Raketen abfeuern und
hoch springen.

78

Bei diesem Gegner ist Dauerfeuer
eine gute L&sung. Er wehrt sich
nach besten Kréften mit Steinen.

a
LE
A
LE
a
A
A
LE
LE
A
L

I

Gerutscht wird, indem man A, B
und v gleichzeitig drtickt. Diese
Fahigkeit maBt ihr beherrschen.

Diesen Roboter kann man nur von
hinten treffen. Doch Vorsicht: Ist er
besiegt, rollt sein Rad noch weiter.

Hier wird mit Steinen auf Mega
Man geschossen. Ihr trefft den Ro-
boter gut, wenn er nachlidt,

Hier ist es angebracht, von der Ecke
aus zu schiefen. So trefft Ihr den
Gegner und seine Raketen.

/\/’/J\/(/\/(i _

‘l
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Dies ist einer der neun Star
Droids. Wird er besiegt, erhalt
Mega Man dessen Waffe.

© Capcom 1994.



GAME BOY

.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM

Hersteller: Capcom

Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
, Spieler: 7 Spieler

Kapazitat: 4 Megabit

Features: —

Genre: Jump'n‘Run

oEoNoﬂoBoEoGoNoEoHo

Hat man es erst einmal zu einem der Endgegner
geschafft und diesen besiegt, bekommt man
seine Waffe. Diese kann man spater gegen ande-

re Endgegner einsetzen und sie damit schneller
besiegen. Anfangs hat Mega Man zu vier Welten
Zugang. Spater kommen weitere vier hinzu.

/\.'*_f\/«-."\./\..
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Sound

Mercury verwandelt sich in Ku-
geln, die auf Mega zurollen und
sich hinter ihm zusammensetzen.

Um hier siegreich zu sein, hapft lhr
am besten auf die Plattformen und
versucht, die Kanone (unter dem

Dieser Endgegner heiBt Venus. lhm
helfen Blasen. Die groBen Blasen

bleiben in der Luft, die kleinen Die tibliche Game Boy-

Ein interessanter Morph-Effekt.

In diesem Level miiBt Ihr den Bose-
wicht Mars besiegen. Auf dem Weg

tauchen geheimnisvolle Raketen
und Tretminen auf. Solltet Ihr mal
auf eine der Minen treten, so fan-
gen diese an zu blinken und explo-
dieren wenige Sekunden spater.

Dem Festhalte-Effekt entkommt Ihr

mit einem beherzten Sprung.

Nun ist Venus an der Reihe. Hier
ist das Level u. a. mit Roboter-
wespen und graBlichen Schleim-
monstern gespickt. Bei den Wes-
pen solltet Ihr erstmal in
Deckung gehen und dann angrei-
fen. AuBerdem komm:t noch ein
Roboter dazu, der scheinbar aus
einer Klimaanlage gebaut wurde,
da er die ganze Zeit Luft ausblast
und wieder einsaugt.

Will man dieses Level bestehen,
muB man schnell sein und gezielt
schieBen kdnnen. Manche Robo-
ter kann Mega Man nur treffen,
wenn diese aufgestanden sind.
Ihr miiBt nur einen Augenblick
vor ihnen herumspringen und sie
so nervos machen. Achtung: Die
fliegenden Roboter schieBen
mehrere Feuerkugeln und Rake-
_ ten hintereinander ab.

Auge) zu treffen.

Dieser Gegner bewirft Euch mit

einem Bumerang, aber gegen Eure
Feuerkugeln hat er keine Chance.

Diese Roboterwespen verfolgen
Mega Man auf Schritt und Tritt.
Also Vorsicht!

Dieses Monstrum schieBt mit zahl-

reichen Kugeln und Raketen.

fliegen auf Mega Man zu.

Auch Roboter, die mit Raketen
schieBen, mussen sich Mega Man
beugen.

Bei dem Schleim heiBt es auch auf-
gepaBt, da dieser von der Decke
félit und Mega Man verfolgt.

Diese Roboter kann man nur tref-
fen, wenn sie aufstehen (rechts).

Musik.

Grafik

Durchgéngig gut er-
kennbar im typischen
~Mega Man"-Stil
gehalten: Futuristisch
putzig.

Spielbarkeit

Die Steuerung ist
schnell erlernbar.
Wenn man sich daran
gewdhnt hat, kann
man den ersten vier
Gegnern recht schnell
zu Leibe riicken.

Fazit

~Mega Man 5” ist eine
tolle Fortsetzung der
~Mega Man"-Reihe.

Ein Pluspunkt bei
diesem Spiel ist sicher-
lich, daB man von An-
fang an einen Begleiter
zur Verfligung hat. Das
war beim Vorganger
nicht der Fall. Bis man
alle Gegner besiegt
hat, ist fir lange an-
haltende Spannung
gesorgt.

pn/og
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P> Toy Story

Wie will Disney Interactive ein
Spiel machen, das grafisch ge-
nauso atemberaubend ist wie
die Kino-Vorlage? Das Original
sprengt doch alle Dimensio-
nen! - Wie sie es letztendlich
gemacht haben, konnen wir
Euch nicht

genau sagen. (,,Donkey Kong"
scheint die Finger mit drin ge-
habt zu haben ...) Aber die Dis-
ney-Leute scheinen es ge-
schafft zu haben. Jedenfalls
sieht es so auf diesen beiden
Bildern aus. Und so
atemberaubend
wie sie aussehen,
liest sich die Be-
schreibung. ,, Toy’
Story” wartet

vertreten, und die
meisten sind dop-
pelt so groB wie [hr
es irgendwo sonst
gesehen habt. Ver-
schiedene Spiel-
konzepte sind
ebenfalls mit da-
bei: Vom Jump'n’
Run iiber:, Micro Machine”-
Autorennen und heifle Verfol-
gungsjagten wird einiges gebo-

zichtet. In. Amerika wurden
150.000 , Toy Story“-Module in

mit einem 32
Megabit-Modul
auf,.auf das eng
gequetscht ge-
renderte Grafik
gepackt wurde.
96 Pixel-Cha-

ten. Yoshi bekommt als Reittier
Konkurrenz in Form des groBen
griinen T-Rex. Szenen der ein-
zelnen Runden sind der Pizza-
Laden, das Schlafzimmer, das
Nachbarhaus und eine riesige
Maschine. Lediglich auf einen

zehn Tagen verkauft — ein
Rekord. Von der Game Boy-
Version hat Nintendo bisher
keine Bilder freigegeben. Die
SNES-Version soll im April/Mai
erscheinen, wihrend von dem
Game Boy-Titel noch kein Lie-

raktere sind

Tim und Struppi gehen auf Reisen. Nichts Besonderes an sich, denn

das Reisen ist die Lieblingsbheschéftigung des ewig jungen Reporters.
Doch diesmal tut er es in Eurer Jackentasche, namlich auf dem Game

Boy. Infogrames hat sich an die Umsetzung von , Tim in Tibet” ge-
macht, und im April sollt Ihr 13 Level durch-

spielen konnen. Die Bilder
lassen darauf schlieBen,
daB es sich um eine 1:1-
Umsetzung handelt. Natiir-
lich (und zum Gliick, be-
denkt man den typischen
Schwierigkeitsgrad) gibt es
PaBwarter und drei ver-
schiedene Spielstufen.

P nushilick Fir 1995

® Pocahontas (GB) ist eine THQ-Produk-

2-Spieler-Modus wurde ver- fertermin bekannt ist.

Interplay hat das Spiel fiir pas-
sionierte Furzknoten. Sechs
Welten in vier Leveln muB
«Boogerman” erkunden, bevor
er dem ekelhaften Millionar
Snotty Ragsdale das Handwerk
gelegt hat. Das Waffenarsenal
beinhaltet Blahungs-Winde

(= Fiirze), Nasen-Gestein (=
Popel) und Knoblauch-Hauch
(= schlechten Atem). Selbst-
verstandlich bleibt Euch

auch noch der typische
Jump'n’Run-Hupfer auf den
Gegner. Ungefdhr genauso
geruchsfreundlich sind die
Runden designt, ganzlich in Far-
ben gehalten, die einem den
Magen umdrehen. Die Level
sind immens, und fiir 30 einge-
sammelte Toilettenstopfer be-
kommt man am Rundenende ein
Extra-Leben,

Worauf kann man sich im kommenden Jahr so alles freuen?
Auch wenn die niichste Messe (die ECTS in London) erst im April

stattfindet, kennen wir schon folgende Spiele:

@ The Lost Vikings 2 (SNES) haben meint, sie hatten die Game Boy-Module.

tion nach einer Lizenz von Disney Interac-
tive Entertainment, die sich selbst um die
SNES-Variante kiimmern. In beiden Spie-
len steuert lhr die Indianerin Pocahontas
und ihren Waschbaéren, je nachdem, wer
gerade der passende Charakter ist. Das
Spielprinzip ist friedfertig, aber voller
Rétsel und Denksportaufgaben. ,Poca-
hontas” wird laut Disney hauptséchlich
fiir eine weibliche Kundschaft geschrie-
ben, die weniger auf knallharte Action
steht. Ein (deutsches) Erscheinungsdatum
und der Vertrieb sind noch nicht bekannt.

wir vor geraumer Zeit schon kurz in Au-
genschein nehmen kénnen. Doch irgend-
wie verschwanden sie wieder in der Ver-
senkung, aus der sie im Herbst ‘96 (in
den USA) wieder hervorkommen sollen.
Angeblich sollen Versionen fiir verschie-
dene Systeme gleichzeitig erscheinen.
Neben den bekannten Wikingern sollt Ihr
diesmal noch zwei Extra-Wesen (darunter
einen Dino) steuern konnen,

® PGA Tour ‘96 ist eine Lizenz von

Electronic Arts. EA aber sagt, sie werden
die SNES-Version nicht vertreiben. THQ

Und wer bringt jetzt das SNES? Laut letz-
ten USA-Geriichten auch THQ. Ob das
stimmt? Da hilft nur auf die ECTS warten.

® Scooby Doo ist ein trotteliger und

ewig hungriger Hund, der mit seinem
nicht weniger trotteligen und hungrigen
Kumpanen Shaggy von einem Grusel-
Abenteuer ins nachste stolpert. Begleitet
werden sie von der schlauen Velma, dem
genialen Freddy und Daphne mit den
Hundekuchen. Eine SNES-Version ist in
Vorbereitung, die Plane fiir Deutschland
sind aber noch nicht bekannt.
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SUPER GEWINNE!

EINE KOMPLETTE KOLLEKTION
ALLER DERZEIT LIEFERBAREN
BATMAN ACTION FIGUREN (TV-SERIE)

BATMOBILE & BAT-FEUERSTJHLE
MIT BATMAN FIGUREN

Dine BATHAN ADVENTURES #10. AB 20, MARL M HANDEL



last minute

einiges zu berichten. Natiirlich diirfen die Game Guides liber den neue-

S
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In unserem nichsten

Heft erwartet Euch der
letzte Teil des Breath of Fire 2-Game Guides (SNES).
Auch liber Diddy’s Kong Quest (SNES) gibt es noch

80000 OROOIOOIEOIOONONONORORNOROROPOOOOROOROBDOES

sten Mario-Knaller Super Mario RPG und
den Disney-Hit Toy Story nicht fehlen. Bis
zum néchsten Heft diirften auch Worms,
Lobo, Spot Goes to Hollywood und Mega
Man X3 (alle SNES) fertig sein. Und fiir
Game Boy-Besitzer haben wir auch Nach-
schub: Tim in Tibet, Cutthroat Island, NBA
Live ‘96 und PGA '96. AuBerdem haben wir
einen unserer Redak-
teure nach Japan
geschickt, um

Euch von

den neue-

sten Trends aus dem Land der auf-

gehenden Sonne zu berichten.
Aber auch auf die nichste Riesen-
tiptime diirft Ihr bestimmt gespannt

sein. Also dann, bis zum 15. Mai!

WUow, was far ein Schla !

Sichst Du clews Bl7_
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International Superstar Soccer Deluxe
ist so bombenscharf, da wirst Du kaum

zum Essen kommen.

BORSCH, STENGEL{#PARTNER

0lé, Ole, Olé 111 Bombenstimmung mit Infernational
Superstar Soccer Deluxe. Maniac 11/95: ... dos beste
FuBball, das man in digitaler Form erleben kann ... das
Videospiel des Jahres.” Wertung: 90 %. TOTAL! 11/95:
, ... Wahnsinn, was KONAMI uns mit diesem Programm
beschert!” Note: 1. Videogames 11/95: , Das neue,
beste SNES-Fuiball aller Zeiten heifit wieder ISS..."
Wertung: 90 %. Gamepro 12/95: ... ohne Ubertreibung
konn man von einer perfekten FuBballsimulation
sprechen.” Note: 1. Fun Generation 11/95: ... der noch-
mal gesteigerte Realitdtsgrad wird Begeisterungsstirme aastoni
hervorrufen.” Wertung: 9/10. Zuriick zur Werbung ... S

SAle] - FUSSBALL

ado: KONANI .0 registered trademark of Konomi Co., L1d. © 1995 KONAM. Alle Rechte vorbeholten. Unberechtigtes Kopieren, Verleihen oder Weiterverkoufen jeglicher Art strengstens verbaten.

e

o Mega COHI, Gome GeBFund Sony Playstation.

X

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Ninfendo Producer Seals ond ofher marks designated a5 Pk pig 'r-zude:rr-a}frk:

KONAMI-Videospiele gibt es fiir Super Nintendo Entertainment System, Gameboy, SegoSetum, S

of Wi

egqé]rhp‘,.Se

i
4

KONAMI.

KONAMI (Deutschland) GmbH,
Postfach 560180, 60406 Frankfurt

oy
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Deutscher Bildschirmtext

Coole Farben - h

Riesige Charaktere

Du re

Miyamotos Meisterwerk: Yosh
Mario World 2 ist das beste Mario-Abenteuer aller
Zeiten! Mit fun-tastischer Bilderbuch-Grafik und jeder

eiBe Action Menge heiBer Action. Denn Baby-Mario ist in Gefahr!

Unglaubliche Special-Effects Nur Du kannst Yoshi helfen, ihn zu retten. Einfach der

helle Wahnsinn, was Dir in den sechs Welten mit je

acht munter-kunter-bunten Levels so alles passiert.

La €} y v Ein Jump 'n’ Run-SpaB - s
| .'-'hi !, :im;w”s I= der Ultralative! Nln'endo

HAVE MORE FUN
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