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DKC 2, Sword of
Hope 2, DS9:
Crossroads of
Time, Toy Story,
Mega Man X
Tolle Codes fiir
die Spielhalle

ENIX + HUMAN |

Programmieren” _ |
lernen in Japan Sl

Jij Shadows of the

iele neue SNES- und Game Boy-Spiele!




Deutscher Bildschirm
fiir Super Nintendo

Jetzt kommt

™

Exklusiv fiir Super Nintendo™ und Game Boy-.
32-Mbit computergerenderte Grafik, atemberaubend ani-
mierte Charaktere, eine Wahnsinns-Story: Das ist Toy Story,

™ und neu fur Deinen

das Videospiel fur Super Nintendo
Game Boym. Faszinierend wie der computeranimierte Kino-
film von Walt Disney, aber hier sorgst Du fiir Action! Ob
Jump'n’Run, Autorennen oder eine fantastische 3-D-Welt
aus der ,Ich“-Perspektive — in diesem verrlickten Spiel
kommt nichts zu kurz. Mit Woody, dem lassoschwingenden
Cowboy, und Cap_tain Buzz Lightyear, dem furchtiosen

Weltraumranggr;”':eﬂebst Du die unglaublichsten Ge-

HAVE MORE FUN

schichtenw._n_-S%éig’ ein, und

bestehe}” alle Abenteuer!
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Erfolg Fiir ﬂ.i.?ét

urchhalten! Auch wenn Ihr jetzt noch keine Sommer-

ferien haben solltet, es dauert nicht mehr lange! Am Pool
liegen und Fun Vision lesen, was gibt es schoneres? @
So heif® wie es hier jetzt ist, so war es auch im Mai, aber in Kalifor-

nien! Fast 58.000 Fachbesucher pilgerten zur E° nach Los Angeles,

Das Super- 5 T
dukten ihren Liebling herauszu-
som ime I"h Eft suchen. Wir berichten in dieser

Ausgabe von den neuen Spielen von
der Electronic Entertainment Expo und konnten fiir
Euch brandheife, neue Bilder auftun. Auferdem gibt es ein Exklu-
siv-Interview mit Vertretern von Paradigm, = ;
die »Pllotwings 64 programmier- L've aus L.A. "
ten. Ziemlich technisch ist die Sache geworden, aber dennoch

tierisch interessant. @ Auch die neuen Spiele ;Super Mario
64" und ,Star Wars: Shadows of the Empire”

kénnen wir Euch vorstellen. Mario-Vater Shigeru Miyamoto und die

um sich unter den 1.700 neuen Pro-

~Shadows"-Entwickler von LucasArts standen dazu Rede und Ant-

-
pa rad! g s einen umfassenden Messebericht fiir
Intew.ew Game Boy- und SNES-Spieler. Nicht

umsonst ist die E3 fiir Nintendo die wich-

wort. Selbstverstindlich gibt es auch

tigste ,westliche” Messe. @ In unserer ,Live aus Japan“-Serie, die
wir im letzten Heft mit , Terranigma® und einem Nintendo-Inter-
view eriffneten, berichten wir diesmal von den Programmierer-
schulen der Firmen Emix und Human Soft. Diese Geschichte

lddt zum Traumen ein, denn als Nicht-Japaner dort einen Studien-

platz zu bekommen, ist fast unmdglich. @ Nun lat Euch nicht LA.
L ! Impressionen, die
langer aufhalten: Lest die aktuelle Fun Vision! Wir wiinschen. im Messebericht

keinen Platz mehr
hatten: Bei Acclaim arbei-
ten also Engel ... @, Ich ha-
be ein Pad in der Hand!
Ja. Ja. Ja." @ Diesem Herrn
mochten wir nicht im Alien-
Euer Fun Vision-Team kostim begegnen. @ , Konni-
chi-wa!” @ Lieferten sich

Euch viel Spaf} dabéi (und vergeBt nicht, Leserbriefe und

Tips zu schicken)!

Wortgefechte: Mario und

Wario. @ Shigeru Miya-
moto begutachtet, wie
den Besuchern seine

Spiele gefallen.
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1 ~Wir haben immer im Kopf behalten, daB wir an einem Spiel arbei-
ab ten, nicht an einem Forschungsprojekt” (Mark Haigh-Hutchinson,
LucasArts). Bei der neuen Technik ist es manchmal wichtig, nicht zuviel auszu-
probieren, denn sonst werden die Spiele nie fertig. Wir werfen Blicke auf
«~Super Mario 64", ,Pilotwings 64" und ,,Shadows of the Empire”. Und natiirlich
gibt es auch umfangreiche Berichte iiber alles, was sonst SNES-, Game Boy-,
Game Boy Pocket- und N64-méBig auf der Messe abging.

3 2 Erst ,Biiffeln fiir Bits", jetzt ,Nicht

“: Fun Vision ist auf
der Suche nach einem Aushildungsplatz fiir
Spieleprogrammierer. Wie ware es mit
einem Studium bei Enix oder Human? Was
Ihr dazu braucht, lest lhr auf Seite 32!

fiir die Schule ...

24

Rechtzeitig zum Start _ mﬂ[; sys -
der neuen Star Trek- i

Serie ,Voyager” kommt das
Spiel zu ,Deep Space 9" ..
Zugegeben, der Vergleich
hinkt, aber ,,Crossroads of
Time" ist dennoch einen
Bericht wert. Das Abenteu-
er spielt zu Beginn der TV-
Serie um DS9. Konnt lhr
verhindern, daB die
Raumstation ins All
geblasen wird?

| THEO THINKS-.
| PLUG THIS HOLE.

PERHAPS

I cAN sSTOP|

7 Was es nicht alles fiir Schwerter

gibt: Das Mana-Schwert (,,Secret
of Mana”), das Laserschwert (,,Secret of
Evermore”) und jetzt wieder das ,,Sword
of Hope®. Im zweiten Teil der Text-Adven-
ture-Saga ist das Prachtstiick erneut ab-
handen gekommen und thr diirft Euch
durch zahireiche Dungeons, Walder und
Wiisten metzeln. Lest den ersten Teil
unserer Guide auf Seite 74!
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>x +++ Telex 44+

+++ Psygnosis ent- &
wickelt in Zukunft
wieder eigensténdig
Spiele. +++ Es wird
in Zukunft keine
Friihjahrs-ECTS in
London mehr geben.
Veranstalter Blen-
heim beugt sich so
dem Druck der Elec-
tronic Entertainment
Expo, die nur einen
Monat spdter in Los
Angeles stattfindet
und bereits bei

vensi

Fiir Lt. Worf hat das gemiitliche Leben auf der En-
terprise ein Ende: Er wird nach ,Deep Space 9" ver-

= Way of the Warrior” (,,Der
o Weg des Kriegers®), der viel-

i
=1
B

ey Wher

setzt. Der Pilotfilm ,The

leicht bereits im September

bei CIC auf Video erscheint, er6ffnet ein neues Zeitalter fiir DS9. Mehr
Action, mehr Weltraumschlachten, neue Gegner. Weiteres wird an die-
ser Stelle noch nicht verraten. Trekker sollten aber gleich auf Seite 24
weiterlesen. Denn dort spielt das Videospiel zur Serie die Hauptrolle!

US GoLp
+* CORE
} Domark

Wer etwas Geld gespart hat, sollte
sich iiberlegen, Aktionar zu werden.
Ubi Soft wagte am 27. Juni den
Schritt an die Borse. Der Nennwert

ihrem zweiten Er-

Die Firmen ys g,
(»Chuck Rock=

scheinen als wich-
tigste Spielemesse

Id (,,lzzy's Quest“

e S g

EIDos

IMTEFQM?ﬂVE
SNES), Core Design

5 2 ; SNES) und p,
5 2 = Betrag, fiir den die Aktien gehan- d aal omark (.S N S
der Welt gilt. Die glelt war?ien) i Fra?n:s C:n von Efdoa Interactive gekaygy. E(idoocier Kld. SNES) wur-
ndchste E' findet 9 mpressions-Softy, § hatte bisher nyp iy

gk J (etwa 100 Mark), Aktien im Gesamt-
iibrigens vom 1. bis

are einen Name,

n. Die Firma arbeitet

sitz von [ap Livingsto

wert von ca. 25 Millionen Mark sol- land fiir Rollensni ne, der auch j
A 4 35 enspielbi : ? uch in Degtsch.
4. November in Tokio len verkauft werden. Da Ubi in den Flammenden Bel’ fil:u‘cher (wie ,.Der Hexenmeister vol:"mh
statt. +++ Interplay letzten Jahren standig ausgebaut kauften Firmep !:Erd et G?ldmann) bekannt s, pje auf
ist im Filmgeschaft: wurde, ist die Firma jetzt eine der 20 studios earbeit;an wobm.1 :""ﬂ‘g nur noch als Entwickrgrge‘
-t Wobel der Fj s

Mit der Tochterfirma
Interplay Pictures
sollen bekannte

erfolgreichsten weltweit. Unterteilt
in 15 einzelne Tochterfirmen

(hauptsachlich auf Entwicklerseite,
eine davon in Rumanien), unterhalt

:}menname Domark vollkom-
oh-i und Cope Werden , Kop.-
da ist Bedayrf fiir einen Mar.

men verschwindep diirfte, Us

. !
olenspiele Produzierep, denn

kennamen. der Straiegiespiele

Spiel- und neue Kon-

zepte fiir Film und
Fernsehen umgesetzt
werden. +++ Spectrum
Holobyte ist Wwoll-

kommen im MicroPro- f
se-Logo aufgegangen.

Unter ,Spectrum® er-

scheint kein Spiel
+++ Universal
Cartoon Studios und
Electronic Arts
haben einen Vertrag

v aum ist die Messe rum,
_ geistern schon neue

" Titel durch die N64-Ge-
riichtekiiche. Darunter sind
«Tales of Phantasia 2 (RPG)
und ,Yoshi's Island 2*
(Jump'n‘Run). AuBerdem soll
«Creator” ein Spiel fiir das
64DD sein. Hudsons erster N64-
Titel soll ein 3-D-Adventure
namens , Kindaichi Shonen no

mehr.

iiber eine Zeichen-
trick-Serie mit 13
halbstiindigen Folgen
der ,Wing Commander
Academy"“ geschlos-
sen., USA-Termin:
Herbet W o6. +++ Fac-
tor 5 zog mit Mdnn
und Maus in die N&he
der Skywalker-Ranch
zu LucasArts nach
Amerika. Das deut-
sche Biliro wurde

dicht gemacht.

v T%E]_E}{ +—4 4 T?e;l

Ubi auch sechs AuBenstellen, u. a. in
Japan, Deutschland und Amerika.

auch den Namen v
stone, AuBerdem
und Big Req Softw

Jikenbo” sein, und Interplay
soll , Clayfighters” sowie eine
Reihe von Sportspielen seiner
»Virtua Sports”-Serie planen.
Konami arbeitet an einem FuB-
ball- (das wird wohl , Interna-
tional Superstar Soccer 64"
sein), Baseball-, Mah-Jongg-
und einem Abenteuer-Modul.
Enix soll neben ,Dragon Quest
64" ein weiteres RPG im Kasten
haben. Ein letztes Geriicht
besagt, daB Boss Game Studios
fiir Kemco ein Spiel namens
.Top Gear Rally” program-
miert. Es soll den ,Top Gear”-
typischen geteilten Bildschirm
besitzen. Kemco selbst soll an
.Blade & Barrel” arbeiten.

N Eidos Inte
gehdren auch
are zu Eidos,

herstellt, Aber alleg wird
ractive tragen s Living.
noch Simis, Silicon Dreams

Angesichts der Tatsache, daB in
Japan 80 weitere N64-Titel in
Vorbereitung sein sollen, ist die
hier genannte Titelauswahl
wahrscheinlich, aber bisher lei-
der noch nicht offiziell
bestétigt.

Derweil gibt Capcom bekannt,
daB ,Street Fighter lIl” fiir die
Spielhalle bereits zu 35% fertig
ist und ein 3-D-Polygon-Spiel
mit dem Texture Mapping-
System sein wird.
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s.Besten

kriegen Gold.

Heille Spiele,
coole Preise!

Wenn Du jetzt Rot siehst, liegst Du goldrichtig! Neue Spiele
in der Super Nintendo™ Super Classic-Serie! Jetzt in der Gold-
grube gelandet sind das grandiose Rollenspiel-Adventure
The Legend of Zelda™ und der Abraumer Tetris™, gepaart
mit dem rezeptfreien SuperspaB Dr. Mario™. Natirlich

ebenfalls erhdltlich: die mittlerweile legendaren Klassiker

HAVE MORE FUN

wie Super Mario Kart™ und

Super Mario All Stars™.

ik



ax +++ Telex +++

+++ Electronic Arts
hat Anteileé amuames-
rikanischen Spiele-
entwickler Tiburon
erworben. Tiburon
hat ,John Madden
Football *'96" und
~NHL “96“ flir das
SNES programmiert.
+++ Die von Adi
Boikg gegriindeten
Schwesterfirmen
Bomico (PC-Spiele,
ca. 23% Marktanteil)
und Laguna (Video-
spiele, ca. 12%
Marktanteil) in Kel-
sterbach (bei Frank-
furt) wurden von
Philips Media aufge-
kauft. Damit baut
Philips sein Ver-
triebsnetz wesent-
lich aus und hat die
letzten unabhédngigen
deutschen Vertriebe
Boiko
ist nun der Ge-
schédftsfiihrer von
Philips Media
Deutschland. Das
Hamburger Philips-
Biiro wurde geschlos-
+++ Die franzd-
sische Entwickler-
Firma Infogrames
(,Die Schliimpfe*)
und die englische
Vertriebsgesell-
schaft Ocean
(.Addams Family Va-
lues*) sind zum
flinftgréBten Compu-
terspielekonzern der
Welt verschmolzen.
In diesem Kalender-
jahr will man ge-
meinsam 150 Millio-
nen Dollar erwirt-
schaften. Die eigen-
stdndigen Label
bleiben bestehen.
++ ,Mission:

iibernommen .

sen.

Imposs

sible”| kommEtiamusy

August ins Kino.

—= Nintendo plant er
Unter dem Codenamen
e Pirma in Cambridge an d
Z2-Bit=System soll einen 3
% 5 cm) haben. Dank moderns

ird man damit mehr als
. Betrieben

1s ist

@#laute die Fachwelt nur bis zur !

‘% M\:fi?schnell nicht auftauchen. . Wir konnen nic
- \{'ﬁro Jahr herausbringen”, so ein Ninten
tendo 64 steht auch der neu
gildschirm und 30 % kleiner —

bare Farbsystem nicht total abgele

ner Zukunft wird Atlantis auftauche

nsthaft einen Farb=Game BOy.
aProject Atlantis’ arbeited
er Entwicklung. Das
e inch=Bildschirm
ter Stromspar=Chips
30 Stunden spielen kon—
wird das Gerdt mit handelsiiblichen
Batterien. Einige ﬂintendo-Lizenznehmer
gollen bereits Entwicklertools haben.

versunken

TW erschienene Meldung (von uns gekur .
E. Dort kam die Nachricht: Atlantis
ht so viele Produkte

amromia

Diese im Fachblatt C

do-Vertreter. Denn neben Nin-
e Pocket Game Boy — mit verbessertem
auf der Matte. Dennoch wird das trag-
hnt; Irgendwann in nicht allzu fer-
n. Vielleicht schon zur Shoshinkai
oder E* in Japan? Das weif nur Nintendo ...

fut weh!

Square hat noch zwei Abschiedsspiele auf die Welt gebracht: ,Rudra’s Treasure” und , Treasure Hunter
G". Es sind typische Japano-RPGs in der Tradition von ,Final Fantasy” und ,Breath of Fire 2”. Leider
sind keine europaischen oder amerikanischen Versionen dieser Titel geplant.

«Rudra’s Treasure” spielt in einer
Welt, in der alle 4.000 Jahre von
einem Gott die Hierarchie

der Volker neu aufge-
teilt wird. Der Zyklus

des , Aufstiegs und
Untergangs” steht kurz
vor seiner Vollendung,
doch etwas ist anders.
Denn diesmal
beschlieBen alle Vélker,
gemeinsam gegen den

Gott vorzugehen. Neu

im Spielprinzip ist das

~Word Essence”-Magie-
system. Ein solcher Zau-
ber besteht aus sechs
Buchstaben, die der
Kéampfer zusammenset-
zen muB. Mit der Erfahrung kom-
men neue Spriiche, und nur durch
Experimentieren bekommt thr ihre
Zusammensetzung. Bsp.: ,Wave"
(= Welle) bringt den Wassereffekt,
und zusammen mit ,,Mega” wird er
noch groBer.

Die Geschichte wird aus der Sicht
von drei Charakteren erzihit. lhr

wahlt eine Figur, und ihr Szenario

iiberlappt manchmal mit denen der
anderen Helden, aber dann wieder
gibt es iiberhaupt keine
Beriihrungspunkte. Es liegt an
Euch, ob Ihr die drei Szenarien
nacheinander durchspielt oder
gleichzeitig alle drei. An ihrem
Ende kommt ein viertes Kapitel.

Eine andere Technik nutzt ,Treasure
Hunter G“. Die Charaktere wurden
hier kompiett gerendert, und es wird
das ebenfalls neue ,Action-Point”
Kampfsystem benutzt. Statt nur
einem Schlag kann man nun mehrere
Aktionen hintereinander ausfiihren.
Jede Aktion hat einen Wert in Punk-
ten. Wird sie ausgefiihrt, sind sie ver-
geben, und der nachste Charakter
kommt an die Reihe.
Die Geschichte von ,Treasure Hunter
G" erzahlt von der Familie G, die auf
der Suche nach sieben besonderen
Artefakten ist, den Ooparts (,Out-of-
place Artifacts”). Der Held ist der
Junge Red G. Er ist ein richtiges
Energiebiindel und zieht den Arger
geradezu magisch an. Wenn lhr
mit ihm auf die Suche geht,
begleiten Euch sein kleiner
Bruder, eine geheimnisvolle
junge Dame und ein Violine
spielender Affe.

Es ist wirklich schade, daB uns diese Abenteuer nicht mehr
erreichen werden. Aber vielleicht trostet , Terranigma” ein wenig
dariiber hinweg. Und Nintendo 64 ist auch nicht mehr weit ...
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DSCHUNGELZAUBER

1 REIFENSPRUNG

In der Stage ,,Dschungelzauber” rollen riesige Reifen durch die Ge-
gend. Nur mit ihrer Hilfe kommt lhr durch diese Stage. Denn oft stoBt
Ihr auf uniiberwindbare Hindernisse. Springt auf den ersten rollenden
Reifen, von diesem geht es dann zum néchsten, bis lhr wieder sicheren
Boden unter den FiiBen habt.

3 BONUSRAUM

In der Nahe des Buchstaben ,0" befindet sich auch der Eingang zum
Bonusraum. Stellt Euch mit Dixie rechts neben dem , 0" auf die Platt-
form. Springt jetzt in Richtung des Buchstabens und gleitet weiter
nach links. Dort seht Ihr dann das BonusfaB. Ubrigens: Mit Diddy soll-
tet Ihr diesen Sprung besser nicht wagen.

2 VORSICHT BIENEN

An dieser Stelle miiBt Ihr die zwei unteren Bienen iiberlisten. Sie flie-
gen hin und her. Die Bananenreihe zeigt Euch den Weg. PaBt die Gele-
genheit ab und schwebt mit Dixie zwischen den Immen durch. Unten
wartet dann ein FaB, das Euch abfangt. Jetzt geht es unterhalb weiter.
Mit dem richtigen Timing springt lhr dann von FaB zu FaB.

@ DK-MUNZE

Im Bonusraum findet lhr eine DK-Miinze. Doch Ihr miiBt schon hart da-
fiir arbeiten, wenn Ihr sie bekommen wollt. In dieser Sektion fliegen
einige Libellen und Bienen herum. Versucht, die Libellen abzuwer-
fen, ohne eine Biene zu beriihren.

Das ist gar nicht so ein-

fach, denn die Bienen

kreisen erst langsam,

dann schneller um die

Libellen herum. Nehmt

Euren Partner auf die

Schultern und katapultiert

ihn im richtigen Moment

gegen die blauen Insekten.

© 1995 Nintendo
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in diesem Game
Guide von , Diddy’s
Kong Quest” gehen
wir ndher auf die
~Verlorene Welt”
ein. Zu ihr be-
kommt Zutritt, wer
Krem-Miinzen sam-
melt, anschlief3end
Lo Kiubkbas Kiosk be-
E sucht und bezahit.
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1 ZWEI EXTRA-LEBEN 3 BONUS

Hier konnt Ihr Euch gleich zwei Extra-Leben besorgen. Trickst dazu den Um in den Bonusraum zu gelan-
Kaboom in seinem FaB aus. Immer wenn er gegen Euch rennt, verliert lhr  gen, miiBt Ihr die Eisenkugel fin-
ein Leben in Form eines roten Luftballons. Stellt Euch zwischen Imme den und sie zur Kanone bringen.
und Wand und springt, wenn Kaboom angerannt kommt. Die Kugel befindet sich in einer

Sackgasse. Springt hier dem Ka-
boom auf den Kopf und vertreibt
mit ihm die Bienen. Weiter unten
werft Ihr einfach die Kugel ge-
gen die Honigfanatiker, sammelt
das ,,G” und die Bananen ein,
und stopft dann die Eisenkugel
in die Kanone. Hiipft hinterher
und holt Euch die DK-Miinze.

Einen roten Ballon konnt lhr in
der Kiste in dieser Sackgasse fin-
den. Doch diese wird auch von
einem Kaboom, der Euch bei Kon-
takt einen roten Ballon abnimmt,
bewacht. Springt iiber ihn und
bewerft ihn dann mit der Kiste.

1 SPEZIAL-FASSER 1 FAHRENDE FASSER

Im ,Klobber Chaos" gibt es Fasser, die entweder Dixie oder Diddy be- Zwei Strecken sind nur mit Hilfe eines fahrenden Fasses zu iiberwin-

treten kann. An einigen Stellen stehen beide Fasser nebeneinander. den. Doch auf der Fahrt zum anderen Ufer miiBt lhr einigen Bienen
Hier miiBt Ihr ausprobieren, welches FaBl das beste ist. Beide Maglich-  ausweichen. Dafiir gibt es auf der Strecke andere Fasser, in die Ihr
keiten fiihren zwar zum Ziel, aber manche Wege sind besser. ausweichen konnt, um nicht gegen stechende Bienen zu geraten.

3 BONUS

Uber dem Ziel befindet sich ein
rotierendes FaB. SchieBt Euch
von dort aus iiber das Ziel nach
rechts. Dort ist ein unsichtbares
FaB, das Euch zum Bonusraum
bringt.
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1 FLIEGENDE FASSER - 2 ROLLEN ODER FLIEGEN?

Im ,Glutofen” sind neuartige Fasser zu finden. Ihr erkennt sie an dem Ob mit Diddy oder mit Dixie, mit beiden ist es einfach, an den beiden
Steuerkreuz auf dem Holz. Springt Ihr in ein solches FaB, konnt lhr es Bienen vorbeizukommen. Natiirlich ist es eine Frage der Auswahl, die
fiir gewisse Zeit steuern. Beeilt Euch aber, denn wenn der Countdown,  man gerade zur Verfiigung hat. Diddy nimmt Anlauf, macht vor den
der auch auf dem FaB zu sehen ist, bei Null angelangt ist, spuckt Euch Bienen eine Rolle und springt in letzter Sekunde auf das gegeniiber-
das FaB wieder aus und verschwindet. Natiirlich kénnt Ihr auch schon liegende Ufer. Mit Dixie springt Ihr friih los und gleitet unterhalb der
frither rausspringen. stechenden Insekten vorbei. Unser Tip: Wenn lhr beide Charaktere
habt, ist Dixie der einfachste, um auf die andere Seite zu gleiten.

Diddy N 7} /1 @
: Iy :

\‘\&?‘ L ',F‘ : ’_‘
025

AR 5
357 / ¢ P
\.“ =) y.@{ . -~
o o > B “-:_:
Rollt unter den Immen vorbei
: meaE= und springt dann auf das
3 G- B LOC K ‘ e sichere Land.
Um den Buchstaben ,G” zu erreichen, miiBt lhr X '
Euren Partner auf
die Schultern neh-
men und in djg
Luft werfen. Ubri-
gens: Benutzt ein-
fach den Neun-

schwanz, wenn ein-

mal kein Partner da 3 T 3 -

sein sollte. Der 4 : Gutes Timing ist gefragt, um
katapultiert Euch ; unter den beiden Bienen auf
atich in die Hohe. die andere Seite zu schweben.




System: Super Nint
Preis: — ;
Hersteller: Rare
Vertrieb: Nintendo of |
Termin: bereits erschi
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 32 Megal
Features: Batterjie
Genre: Jump'n‘Run

4 BONUSRAUM

An dieser Stelle miiBt Ihr mit Teamaction in das
SteuerfaB springen. Kaum seid lhr darin gelandet,
geht die Fahrt auch schon los. Steuert nach rechts
oben zum BonusfaB. Wenn die Zeit abgelaufen ist,
braucht Ihr nur noch in dessen Richtung zu springen.

.Diddy’s Kong Qu
ist einfach eine:

auf ,,Donkey Kong
. Country 3“. :




Wenn es eine Hard-
ware gibt, die die
meisten der 57.795
Besucher der Electro-
nic Entertainment
Expo begeistert hat,
dann ist es das Nin-
tendo 64. Wenn es
ein Spiel gibt, das
allen Spafl macht,
dann ist es ,Super
Mario 64". Und
«~Pilotwings 64". Und
~Shadows of the
Empire”. Eines ist
sicher: Nintendo hat
alle am Haken, die je
einen Analog-Joy-
stick in der Hand
hielten. (Also sind
die ersten Zehntau-
send Konsolen in
Amerika so gut wie
verkauft ...) Auch
wir sind vom Fieber
angesteckt, das noch
vor Weihnachten
nach Deutschland

schwappen soll.
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magiEciaten

Disketten in einem For-
mat von 3,75 Zoll lesen
konnen (Standard auf dem

PC sind 3,5 Zoll). Das
Schreib-/Lesegerat wird weniger
als das N64-Grundgerit kosten,
das man daraufsteckt. 64 Megabyte
an Daten wird das 64 DD spei-
chern knnen, das entspricht einer
Menge von 16 ,,Donkey Kong
Country"*-Modulen fiir das SNES.
Die Dateniibertragungsrate liegt

N v
s

kiiche geistern zwei Daten: No-
vember ‘96 oder Januar ‘97 ...
Offiziell wird es am 09.09.1996 auf
einer Pressekonferenz von Ninten-
do of Europe bekannt gegeben.

Diskettenlaufwerk

Vom neuen Massenspei-
cher ,,64 DD* war noch
nichts zu sehen. Er soll auf
der Shoshinkai im Herbst
vorgestellt werden und ‘97
mit ,Legend of Zelda 64"
und ,,Dragon Quest VII*
erscheinen, zwei N64-
Rollenspielen. 64 DD soll

War, avch diy P
machen. Seglle Euch,

Ppringen, wie thr
men das b Ul 120

(Anm. Vitea 28

»DAg LNz, e W, ; :
N2ige, was Nuntendy vergessen hae

Wre (des Jpads) analy zu
i VIr, It wnterichigd.
" Harte auanichlagen, wer st hoch g

Waﬂf’. ich WW, Wi d’fLu*m

bei einem Megabyte
pro Sekunde bei
einer durchschnitt-
lichen Suchzeit (AST) von 150

ms. (Zum Finden einer Informa-
tion bendtigt das 64DD also 150
tausendstel Sekunden!) Das Gerit
wird mit einer Speichererwei-
terung ausgeliefert, die auch von
einem Laien einfach ins Grund-
gerét gesteckt werden kann. Der
besondere Clou an der Sache ist,
daf Spiele spater verandert wer-
den konnen. Eigene Charaktere zu
schaffen ist von vorneherein ge-
plant, aber es soll auch moglich
werden, in Rollenspielen z. B.
eigene Stadte zu bauen.

Falsche Geriichte

Mit einem Geriicht raumte Sierras
Pressesprecherin Barbara Dawson
recht genervt auf: Sierra On-Line
wentwickelt weder jetzt, noch hat
es jemals getan, an
»Red Baron« fiir das
N64". Die zweite
aeronautische Ver-
lustmeldung kommt
von Spectrum Holo-
byte (die nicht mehr
als eigenstandiges
Label existieren;
siehe INside!). ,Top
Gun: A New Adventu-
re” wurde auf Eis
gelegt, weil Nintendo
fiir Spectrums Ge-
schmack nicht
schnell genug in die
Hufe kommt. Dafiir sollen
Kemco (,,Sword of Hope™) und
Hudson Soft (,,Bomberman®) auch
bereits N64-Titel entwickeln, und
Takara (,,Final Fight") méchte
gerne in den Club der Entwickler
eintreten.

Nintendos Renner

Schauen wir uns nun einige der
neuen Spiele an, die wir fiir das
Nintendo 64 erwarten konnen. Ei-
nen genauen
Blick werfen wir
auf ,Shadows of
the Empire"
(Seite 60), ,,Super
Mario 64“ (Seite
36) sowie ,Pilot-
wings 64" und

DAvip Perny
ST NOCH NjeHT GEPLANT!)

L

Paradigms Plane (Seite 58). SNES-
und Game Boy-Spiele findet Ihr
auf Seite 58. Nach eigenen Worten
hat Nintendos Allround-Entwick-
lergenie Shigeru Miyamoto
(Mario, Donkey Kong und Zelda)
noch nicht damit angefangen, eine
Geschichte fiir ,Legend of Zelda
64" auszuarbeiten. Fiir ,,F-Zero 64"
existieren Plane, aber hier wurde
ebenfalls noch nicht ernsthaft mit
der Arbeit begonnen.

Fiir NOA entwickelt

Nintendo of America (NOA) laft
einige Firmen fiir sich schaffen:
Williams, DMA, und selbstver-
standlich Rare. Und wenn wir ehr-
lich sind, so war ,,Cruis‘'n USA®
einer der Titel, auf die wir am mei-

sten gewartet haben. Die Ninten-
do-/Williams-Co-Produktion ist
nun fertig, und sie gleicht dem
Spielhallenoriginal bis auf den
Pixel, wobei Geschwindigkeit und
Grafik weiter verbessert wurden.

(Einen Test der Spielhallenversion
lest Ihr in NFV 4/95.) Uber 14 Level
rast man von Kiiste zu Kiiste, und
der Bildschirm wird fiir zwei Spie-
ler gleichzeitig einfach geteilt.
wDies kinnte eine der seltenen
Situationen sein, da® das Cart-



M planen niche, dgpn, Wettbeners

zeug und zwei

Q’FJMMPL, welche der arew Eirimen, Kriegsschiffe
i g g et
ur vife :
Bl I?L M”W”m' Konkur- storer). 1990 muR ein
t‘n,” tschriinken ung adt die Bus herhalten, und wir
Qualitit der Spuele.” haben auch Hubschrau-

Howarp Lincorn,

ridge-Spiel besser aussieht und
sich besser spielen laft als das
Spielhallenoriginal. Es ist, als ob
man die Spielhallenmaschine in
ein Modul gepreft hatte®, freut
sich Joseph Bayne von NOA's
Softwarebewertungsabteilung.
DMA (,Lemmings®) fahrt zwei-
gleisig: Einerseits entwickelt man
als 3rd Party (Lizenznehmer) fiir
Bertelsmann (BMG Interactive),
andererseits als 2nd Party (Auf-
tragsentwickler) fiir Nintendo
selbst. Die Frage bei ,,Body Har-
vest” (=Korper-Ernte) lautet: Was

ist, wenn die Menschheit lediglich
ein riesiger Futtervorrat fiir insek-
toide Auferirdische ist? Als die
Aliens im 20. .lahrhundert{ kamen
und mit der Ernte begannen, konn-
te sich ihnen niemand entgegen-
stellen. Jetzt aber kommt Adam
Drake und reist durch die Zeit zu-

riick. Mit 130 verschiedenen Fahr-
zeugen aus allen Epochen des
(Wasser-) Rades durchkreuzt man
eine dreidimensionale Welt mit
zahlreichen versteckten Objekten
und die Plane

der Riesenin-
sekten. 1916

hat man einen
Oldtimer, einen
primitiven Pan-
zer und ein
Dampfschiff. 1930
gibt es ein Flug-

ber, einen Feuerwehr-Lei-
terwagen und einen Mah-
drescher gesehen.

Rare ist produktiv

Rare in England programmiert fiir
Nintendo eine Umsetzung des letz-
ten James Bond-Kassenschlagers
»Goldeneye". Das Produkt soll die
Fahigkeiten des N64 — wie ,,Mario®
~voll ausnutzen. ,,Wir wollen, daf

es realistisch aussieht, so Dun-
can Botwood vom Design-Team. Er
doubelte James Bond in den Blue
Screen-Aufnahmen, weil Schau-
spieler Pierce Brosnan dafiir nicht
zur Verfiigung stand. ,Ich mufte
auf 20 verschiedene Arten (vor der
Kamera) sterben.” Im Spiel kann
James dafiir auch Stufe fiir Stufe

erklimmen, sich ducken und in je-
de Richtung sehen. Die Lautstérke
seiner Schritte hiingt von der Lauf-
geschwindigkeit ab, die man stu-
fenlos mit dem Analog-Stick steu-
ern kann. Die Landschaften wur-
den nach original Blue Prints (Ent-
wicklerskizzen) des Films gestal-
tet. Natiirlich gibt

es die Panzerjagd durch
die Stadt, den Damm, die
kubanische Station und
die Gasfabrik, nur BMW's Z3
schaffte es nicht ins Spiel. Zum
Thema Realitatsnahe ist zu sa-
gen, daf® James nicht auf wun-
dersame Weise geheilt wird,
wenn er einen Verbandskasten
findet (wie z. B. bei ,,True Lies"
fiir das SNES), oder unendlich
viele Dinge mit sich herumschlep-
pen kann (viele Rollenspiele fiir
das SNES).

International in den Spielhallen
sehr erfolgreich ist das Vorbild fiir
das Priigelspiel ,Killer Instinct 64
Die N64-Version bringt bessere
Hintergriinde als in der Spielhalle,
die neuen Charaktere Maya, Tusk
und Kim Wu sowie flotte 60 Bilder
pro Sekunde. 30 Bilder sind selbst

fiir N64 normal: ,Das Ziel war es,
das Spiel noch besser als die Spiel-
hallenversion zu machen®, sagt
Mark Betteridge von Rare.

+Blast Corps” soll weit iiber 60 Le-
vel (inkl. Bonus-Runden) bekom-
men. Die Story: Ein Missile-Trans-
porter ist aufer Kontrolle geraten
und bedroht mit seiner radioativen
Fracht die Welt. Man muf als Mit-
glied des ,Blast Corps" dafiir sor-
gen, daf nichts im Weg ist, was
diesen Transporter stoppen kénn-

reif’t Hauser ein, fiillt Seen
— und das alles natiirlich
unter Zeitdruck. Dieses
Spiel bringt , die ultima-
tiven Tonka Trucks®, pro-
phezeit Martin Wakeley,

einer der Designer. (Tonka stellt
aus stabilem Metall gegossene,
grofe Spielzeuglastwagen her.)

Big from Japan

Nintendo Co., Ltd. (NCL) in Kyoto
selbst legt Hand an das neue ,,Su-
per Mario Kart R“. Grofer, schnel-
ler, dreidimensional — das sind die
Vorteile des Titels, der die guten

S B
e g i.'[!‘ﬂ‘d -

Ideen des Vorgangers beibehalt
oder ausbaut. Natiirlich sind auch
die drei Fahrvarianten Grand Prix,
Zeitrennen und Rennen gegen bis
zu drei Freunde auf einem ge-
teilten Bildschirm gleichzeitig
maglich. , Kirby's Air Ride" bringt
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" | Bonkers d

HEGA DRIV

Action Replay

6 Button Joypad
Joypad Verlangerung
4 Spieler Adapter
Aero the Acrobat 2 d
Aliensoldier d
Animaniacs d

Andre Agassi Tennis d
Arch Rivals d
Ariel d
Arrowflash d
Art of Fighting d
Atomic Runner d
Balljacks d
Ballzd
Baseball 2020
Batman Return d
Battletoads d

Bill Walsh d

89,90
29,90
9,90
69,90
29,90
79,90
49,90
39,90
29,90
49,90
29,90
89,90
29,90
29,90
29,90
39,90
29,90
29,90
19,90
49,90
Boogerman d

~ | Bugs Bunny d

& Corporation d

o| Dune 2 komp. deutsch
" Dynamite Duke d

! Ecco2d

" Captain Planet d

Castlevania d
Chakan d

Chiki Chiki Boy d
Chuck Rock d
Chuck Rock 2 d
Cool Spot us o. Verp.
Comix Zone d

29,90

Crackdown d

¢ Crudedudes d

Cyborg Justice d

Death & Ret Superman d
Demolition Man d

DJ Boy d 29,90
Donald Duck Maui M.
Double Clutch d

Double Dragon d

Double Sports d

Dracula 39,90
Dschungelbuch d

69,90
69,90

39,90
39,90
49,90

79,90
89,90 ¢
39,90
Dynamite Headdy d 39,90
39,90
Empire of Steel
Eternal Champions d
Ex Mutants d
F 117 Night Hawk d
Fatal Fury d
Fatal Rewind d
Fifa ‘96 d
Galahad d
Generations Lost d
Grand Slam Tennis d
Havoc d 39,90
|zzy's Quest d 79,90
Ishido d 39,90
Jewel Master d 29,90
John Madden 92 d 29,90
John Madden ‘93 d 39,90
Judge Dredd d 39,90
Jurassic Park 2 d 39,90
Justice League d 39,90
King of Monsters d 39,90
Landstalker komp. deutsch 99,90
Last Battle d 39,90
Lemmings d 49,90
Lemmings 2 d
Maximun Carnage d
Megaman Wily Wars d

39,90
49,90
19,90
39,90
49,90
29,90
99,90
29,90
39,90
49,90

49,90
39,90
29,90

. Pitfall d

I Schlampfe

e 1| Soleil komp. deutsch
| Sonic & Knuckles d

 Sparkster d

Megaturrican d
Mickey Mania d
Mighty Max d
MissPacman d
Mr. Nutz d 49,90
Mutant League Football d
Mystic Defender d
NBATE d 49,80
NBA Allstar d 49,90
NHL 93 d 39,90
NHL ‘96 d 99,90
Normy’s Beach Babe d
Ottifanten d 39,90
Paperboy d 29,90
Paws of Fury 29,90
Pete Sampras d

PGA Tourgolf 96
Pheliosd 29,90

Pirate of Dark Water d
39,90

39,90

49,90
29,90

49,90

29,90
29,90

29,90

Primal Rage d

" Pro Move Soccer d

Psycho Pinball d
Radical Rex d
Ranger X d
Revolution X d
Rise of the Robots d
Riskey Woods d

39,90

| Robocop vs Terminator d

Rocket Knight Adv. d
Rock'n Roll Racing d
69,90
Sepp Maier Soccer d
Shadow of Beast d
Shadow of Beast 2 d
49,90
89,90
Skitchin d 29,90
Slam Master d
89,90
49,90
Sonic d 29,90
29,90
Speedy Gonzales d
Spot goes to Hollywood d
Stargate d 39,90
Steel Talons d
Subterrania d
Sylvester & Tweety d
Talmit's Adventure d
Tazmania 2 d
Themepark d
Tiny Toons d
Toe, Jam & Earl d
Toe, Jame & Earl 2d
Toughman Boxing
Total Football d
Two Crude Dudes
Vectorman d
Vermillion
Vitua Racing d
Wani Wani World |
Warpspeed d
Winterchallenge
Weorld Class Soccer d
Worms d 99,90
Xenon 2 d 29,90
Zero the Kamikaze d
Zombies d 39,90

SIAURN]
Saturn d
Action Replay
Adapter us/jp
Bug d

99,90
99,90

29,90
49,90
498,90
29,90
39,90
89,90
59,90
49,90
49,90
39,90
109,90
29,90
99,90
39,90
99,90
19,90
39,90
19,90
29,90

39,90

549,90
89,90
69,90
99,90

| Pebble Beach Golf d
. PGA Golf d

" Revolution X d

~ Rise of Robots 2
| Sega Ralleyd

~ Shinobi d

" Thunderhawk 2 d
- Themepark d
| Vitua Hang On d
| Virtua Cop d
~ Victory Boxing d
| Virtua Fighter 2 d
" Wipe Outd
= Worms d
| World Advanced Military 2 jp 99,90
" World Cup Golf d

Laden und Versand

Clockwork 2 d

Cyberia d 89,90
Daytona d 79,90

D 79,90

Disc World d 89,90
Destruction Derby d

FIFA ‘96 d 79,90
Formula One d

Galaxy Fight d

Galactic Attacjk d
Hi-Octane d 89,90
Johnny Bazookatone d
Lemmings 3D d

Mansion of Hidden Souls
Magic Carpet d

Mystaria d 99,90
NBATEd 79,90
Panzer Dragoon d

99,90

89,90

99,90
89,90
79,90

79,90
89,90

99,90
89,90

79,90
89,90
89,90
89,90
79,90
79,90
99,90
89,90
99,90
69,90
99,90
79,90
99,90
149,90
89,90
99,90
89,90
89,90

Rayman d

Shellshock d
Streetfighter d

89,90
WWF Arcade Game

| SUPER M35

Action Replay MK3

Super Gameboy d
Joypad/Dauerfeuer

5 Spieler Adapter

50/60 Hz Adapter

Infrarot Joypad

Infrarot Pad Hyperbeam
Actraizer eu 49,90
Actraizer 2 d 69,90
Adventure Island 2 d 69,90
Aero the Acrobat 2 eu 49,90
Art of Fighting d 69,90
Asterix & Obelix d 129,90
Axlay eu 49,90
Batman Forever d
Battleclash eu
Battletank 2 eu
BCKidd 39,90
Beavis & Butthead d

Big Hurt Baseball d
Biker Mice from Mars d
Bomberman 2 eu
Bomberman 3 d

Breath of Fire2d
Bubsy d 49,90
Bugs Bunny eu

Captain Comando d
Chronotrigger us
Clayfighter 2 eu
Claymates eu

Crazy Chase d

Crazy Sports eu
Cybemator eu

Daze before Christmas d
Demons Crest d

89,90
69,90
19,90
49,90
29,90
79,90
49,90

49,80
49,90
69,90

49,90
49,90

69,90
49,90
99,90
99,90

69,90
49,90
139,90
59,90
49,90
49,90
49,90
49,90
49,90
39,90

. Dropzone eu

"~ lllusion of Time eu

Dirt Trax FX d

Donkey Kong Country eu
Donkey Kong Country 2 eu
Donald Duck Maui M.

Dr. Franken eu

79,90
89,90
99,90

129,90

39,90

49,90

79,90
69,90
139,90
89,90
69,90
69,90

Dschungelbuch eu
Fever Pitch Soccer d
Final Fantasy 3 us
Flintstones eu
Flintsones the Movie eu
Frantic Flea d
Ghoulpatrol d 39,90
Hagane d 39,90
Hebereke Popoitto d
Hulk d 398,90
Humans d 59,90
Hungry Dinosaurs d
Hurricanes d 29,90

39,90

69,90

49,90

 International Soccer Deluxe 129,90

|1 James Pond 3d
. John Madden ‘95 d

" Mario Basler Fussball
 Mechwarrior 3050 d
| Megaman X eu
89,90

| Kirby's Ghost Trap d
]

| Legend d

~ Lemmings 2

~ Lordof the Rings d

| Megaman X 3d

§ NBAlive 96 d

lzzy's Quest d 79,90

49,90

Judge Dredd eu
Kawasaki Superbikes d

69,90

89,90
49,90
49,90
Looney Toons Factory d 49,90
79,90
Lothar Mathaus Soccer d
Lost Vikings 2
Marko ‘s Magic Football eu
69,90
89,90
49,90
89,90
89,90
89,90
39,90
89,90

Megaman 7 d
Megaman X 2 d

Mickeymania d
Mickey & Minnie d
Mighty Max d

Mr. Nutz d

39,90
49,90
99,90
49,90
109,90
49,90
39,90
109,90
69,90
129,90

NFL Quaterback d
NHL "96 d

On the Ball d
Pagemaster eu
PGA Golf 96
Pinball Dreams d
Pinocchio d

Pocky & Rocky 2 d
Probotector eu
Puzzle Bobble d
Punch Out d
Radical Rex d
Return of Jedi d
Sailormoon d
Schlimpfe eu
Shadowrun d 99,90
Simcity eu 59,90
Spiderman Separation d
Spindizzy World eu 49,90
Stargate d 49,90
Startreck Next Gener. d
Startreck Deep Space 9 d
Streetracer d 49,90
Syndicate d 49,90
Tetris2d 109,90
Tetris & Dr. Mario d 79,90
Timeslip eu 39,90

Tiny Toons d 39,90

Tom & Jerry d 99,90
Toy Story d 129,90

69,90
69,90
99,90
69,90
69,90
49,90
49,90
99,90

99,90

99,90
129,90

r

59,90 il
" RGB Kabel
89,90 |
| Alien Triology eu

. Worms d

. WWF Raw inkl. Video d
- Zero the Kamikaze d
. Zombies d

Playstation d
- Mad Catz Lenkrad & Ped.
. Action Replay Pro d

Turbo Toons d
Urban Strike d
Unirally d
Utopia d
Vortex d
Warlock d 49,90
Waterworld d 79,90
Wayne Gretzky Hockey d
Wings Il eu 39,90
129,90
WWF Wrestlemania d

59,90
99,90
49,90
49,90
39,90

129,90

99,90

59,90
49,90
39,90

PRATSTATION
499,90

159,90
89,90
Joypad d 55,90
Joypad Dauerfeuer
Memory Card
Memory Card 10 fach
39,90

39,90

Alien Triology d

Air Combat d
Assaukit Rigs d

99,90

| Big Hurt Baseball d

| Cybersled d

Casper d 89,90

99,90

\| Descentd

Disc World komp. deutsch
Extreme Games d

89,90

| Extreme Pinball d

o FIFA ‘96

8 Magic Carpetd

89,90
Gex d 89,90
Hebereke Popoito d
Hi-Octane d 59,90
Johnny Bazookatone d
Lemmings d 89,90
Loaded d 79,90
Lone Soldier d 89,90
89,90
Need for Speed d 89,90
NBA TE 79,90

NBA In the Zone d 99,90
NFL Quarterback Club 96 d 79,90
PGA '96d 89,90

Primal Rage d
Philosoma d
Psycho Detective d
Raiden d 99,90
RAN Soccer d
Rayman d
Revolution X d
Resident Evil us
Rise of the Robots 2 d
Ridgeracer d 99,90
Road Rash d 89,90
Shell Shock d 89,90
Starblade Alpha d 89,90
Striker d
Thunderhawk 2 d
Total NBA d
Warhawk d 89,90
Wipeout d 99,90
Wing Commander 3 d
World Cup Golf d

Worms d 79,90
WWF Raw Arcade d

89,90
89,90
79,90

89,90
99,90
79,90
109,90
79,90

99,90
89,90
99,90




schichte noch schneller. Das Poly-
gon-Grafiksystem ist gleich geblie- -
ben, aber diesmal hat man wesent-

neue Spielideen auf das N64. Auf
einem Stern skatet man den Berg
hinunter und vollbringt die tollsten
Stunts. Wettkampf, Zeit-, Ubungs-
und Freistil-Modi sorgen fiir Ab-
wechslung fiir jeden Spieler.

Auch ,Star Fox 64" ist

lich mehr Freiheiten, wenn man
dem Star Wolf entgegentritt.

3] ] o ]
Bei ,Wave Race 64" schlieflich
werden Jet Skis mit rasanter Ge-
schwindigkeit iiber die Wellen
gesteuert. Maglich sind Fahrten
gegen die Uhr oder Gegner, Slalom
oder der Stunt-Modus
zum Protzen mit den
erlernten Tricks.

nicht mehr weit. Mit v FUI dig n Aer 32
verbesserten Arwing- o war it &3 : wir warth 1z
: o 3P n Ut Williams
Jigern wird die Ge- . espragt on SUns
B’br-M“rLfng i M"“"“‘j@mfwgo&t bringt's!
{’i A verliert Williams Entertain-
artt A Z—"fﬂ ' ment ist sehr
‘ fleiig. Nachdem
; Tt
Ut der Sohr bereits in der
Spielhalle
. VON 3D ,.Cruis‘n USA*

Nintendo 64-Release Schedule (Update)

® 2-On-2 (HHL) Open Ice Challenge (Williams**)

@ Alien Trilogy (Acclaim**)

® Area 51 (Williams**)

@ Blast Corps (= ,Blastdozer”, NOA/Rare*)

® Blood (GT Interactive**)

® Body Harvest (NOA/DMA*)

@ Buggie Boogie (NOA/Rare*)

® Crazy Cars (Titus**)

@ Creator (NOA/Software Creations)

@ Cruis'n USA (NOA/Williams*)

® Donkey Kong World (Rare*)

® Doom 64 (Williams*)

@ Dragon Quest VII (Enix**)

@ Duke Nukem 3 D (Williams*)

@ FIFA Soccer ‘97 (EA*)

@ Final Fantasy (Square Soft**)

@ Freak Boy (= ,Stacker”, Virgin*)

® F-Zero 64 (NCL**)

@ Goldeneye 007 (NOA/Rare*) :

® Habu Nanakano no Saikyo Habu Shogi
(Seta*, wahrscheinlich nur in Japan)

@ Hexen 64 (GT Interactive*)

@ John Madden Football (EA**) :

@ Ken Griffey Jr. Baseball (Angel Studios/NOA™)

® Killer Instinct 64 (NOA/Rare*)

@ Kirby Bowl 64 (NCL*)

@ Kirby's Air Ride (Hal/NCL*)

® Legend of Zelda 64 (NCL*)

@ Mission: Impossible (Ocean*)

@ Monster Dunk (Mindscape*)

@ Mortal Kombat 64 (Williams*)

@ NBA Hangtime (Williams*)

® NBA 97 (EA**)

©® NHL Hockey 97 (EA**)

@ Pilotwings 64 (Nintendo/Paradigm*)

@ Prey (3D Realms/GT Interactive**)

@ Quake 64 (Williams/id*)

@® Robotech: Crystal Dreams (GameTek*)

@® Rohotech 2 (GameTek*)

@ Robotron X (Williams **)

@ Schliimpfe 64 (Infogrames*)

® Shadow Warrior (GT Interactive**)

@ Silicon Valley (BMG*)

@ Soul Storm (Virtual Hollywood**)

@® Starfox 64 (NCL*) _

@ Star Wars: Shadows of the Empire
(LucasArts*)

® Street Fighter 3 (Capcom**)

@ Super Mario 64 (NCL*)

@ Super Mario Kart R (NCL*)

@ Super Mario RPG 2 (NCL*)

@ Superstar Soccer 64 (Konami**)

® TetrisPhear (HZOINintendo*)

® Turok: Dinosaur Hunter (Acclaim®)

@ Ultra Combat (GT Interactive*)

@® Ultra Descent (Interplay*)

@ War Gods (Williams*)

® Wave Race 64 (NCL*) o

® Wayne Gretzky 3-D Hockey (TWi/Williams*)

... sowie drei weitere Spiele von Acclaim (inkl. ein FuBball- und ein Rennspiel von Probe), ein Spiel von

Factor 5/LucasArts und mindestens eines von Ubi Soft. Gestrichen ist ,Red Baron” von Sierra und derzeit

ausgesetzt ist ,Top Gun: A New Adventure” von Spectrum Holobyte/MicroProse.

Legende:
* Bestatigt vom Hersteller
** Unbestitigtes Geriicht

NOA = Nintendo of America
NCL = Nintendo Co., Ltd. (Japan)

Farben: Erscheint am 30.09. /
vor Weihnachten in Amerika

und ,KI 1 + 2 erschienen sind,
werden sie unter den ersten sein,
die N64-Titel ins Haus bringen.
Bei uns wird Williams iiber Vir-
gin/Avalon vertrieben. Neben
»Doom 64" und ,Mortal Kombat

64" sind Sportspiele wie ,NBA
Hang Time* (Basketball, siehe S.
47), ,Wayne Gretzky's 3-D Hockey"
und ,.2-On-2 Open Ice Challenge*
(auch ,NHL Open Ice", beide Eis-
hockey) geplant. ,Wayne Gretzky
64" ist ein Echtzeit-gerendertes
3-D-Hockeyspiel von Time Warner.
Man spielt es im 3-gegen-3-Stil mit
einer intelligenten Kamera, die
mit 360-Grad-Rotationen immer
fiir die beste Sicht sorgt. ,,2-On-2“
wird dem wohl kaum nachstehen.
Wieso sich Williams allerdings den
bislang einzigen Konkurrenten fiir
das eigene ,2-On-2“ ins Haus holt,
wiiiten wir auch gerne ...
Auferdem gibt es die Umsetzun-
gen der Ballerspiele ,,Quake”, ,Du-
ke Nukem 3-D* und , Robotron X*.

Bei ,War Gods" haben sich zehn
Gotter des Krieges versammelt, um
die besten unter sich auszuma-
chen. Die Midway-Spielhallen-
maschine wird eines der ersten
Williams-Spiele fiir N64 sein, pas-
sendes Comic-Heft inklusive. Die
Animationen sind so perfekt
flieBend dreidimensional gehal-
ten, wie man es bisher noch nicht
gesehen hat, was auch einem
System namens Digital Skin zu
verdanken ist. Die 3D-Effekte be-
inhalten Fatality-Moves, Combos,
Wiirfe und Geheimangriffe.
Ob das ,,Revolution X“-dhnliche
(SNES) Ballerspiel ,,Area 51" aber
ebenfalls auf das N64 kommt, ist
noch nicht sicher.




Acclaims ,, Turok”

Thema Acclaim: ,, Turok — Dino-
saur Hunter" ist wesentlich weiter
fortgeschritten, als wir Euch in
Heft 6+7/96 zeigten. Laut Acclaims
Pressesprecher Reza Memari hat
Nintendo of America ,bisher noch
kein (Lizenznehmer-) Spiel gese-
hen, das so weit fortgeschritten ist

T-Rex, Turok, Reza Memari und
Gubba-san (im Uhrzeiger-Sinn).

und so gut die Fahigkeiten des
Nintendo 64 ausnutzt. Es ist das
Lieblings-3rd-Party-Spiel von NOA
bislang.” Die von Iguana (,Aero —
The AcroBat") programmierte Ge-
schichte ist in drei Kapitel geteilt.
In den neun Leveln des Spiels wer-
den eine Raumstation, Hohlen,

Wilder, eine Baumstadt
und vieles mehr erkun-
det. Das Wasser der
Fliisse wird durchsichtig sein,
damit man Fische sehen kann, und
jedes Gegner-Sprite hat rund zehn
Ablebe-Animationen. Ab Dezember
will Acclaim die , Turok"-Comics in
Amerika mit neuen Gegnern, neu-
en Geschichten und Tricks zum
Videospiel wieder verbreiten. Zu-
sétzlich liberrascht Acclaim mit
»Dragonheart", einem Abenteuer
fiir den Game Boy. (Siehe S. 49.)

Weitere Hersteller

@ Die ,Lemmings“-Erfinder DMA
programmieren ,,Silicon Valley*
(Arbeitstitel), ihren ersten 3rd-
Party-N64-Titel. Der deutsche Ver-
trieb wird die Bertelsmann-Toch-
ter BMG Interactive sein, das Spiel
soll 1997 erscheinen.

@ Schwierigkeiten mit dem Ent-
wicklerkit hat(te) Mindscape. Erst
seit drei Monaten sind die Pro-
grammierer der Firma in seinem
Besitz. Darum konnte auf der E3
noch nichts gezeigt werden. Viel-
leicht klappt es ja schon zur
Herbst-ECTS im September, daf
Mindscape Bilder vom Monster-
Basketball ,Monster Dunk" hat.

@ , Robotech: Crystal Dreams” ist
der Auftakt einer ganzen Serie von

»Robotech”-Spielen,
die auf einer japani-
schen Zeichentrick-
Serie basieren. Game-
Teks Spiel ist an die Folgen der
Serie angelehnt und soll im Januar
bei uns auf den Markt kommen.

@ Im Friihjahr ‘97 erscheint
JIreak Boy", das bisher als
wotacker” auf den Erscheinungs-
listen stand. Virgins hauseigenes
US-Entwicklerteam Burst program-
miert das Spiel. ,Freak Boy" sam-
melt in seinem Kampf gegen
auferirdische Kreaturen Artefakte
auf, von denen er bis zu drei
gleichzeitig benutzen kann. Diese
Artefakte dienen ihm als Waffe,
Riistung oder Spezialextra. Bei-
spielsweise kann er nur mit Schu-
hen in die Luft springen, mit S&-
gen Wege offnen oder mit Kano-
nenrohren Gegner ausschalten.
Wie man das Spiel auch spielt:
~Freak Boy" ist nach jedem Arte-
fakt anders.

@ Electronic Arts wird Nintendo
64-Spiele entwickeln. Vorraus-

sichtlich ist das erste ,,FIFA Soc-
cer”. (Foto zeigt PC-Version.)

® GT Interactive hat neben , Duke
Nukem 3D* (lauft iiber Williams
Entertainment) auch die Rechte

LO5 ANGELES "85

an Spielen namens ,.Shadow War-
rior*, ,Blood", ,Prey* und , Duke
Nukem Forever” von 3D Realms.
Diese Spiele sollen auf ,,32- und
64-Bit-Next Generation-Konsolen“
umgesetzt werden. Daf dazu auch
N64 gehort, ist zwar wahrschein-
lich, aber nicht bestatigt. Zusatz-
lich hat GT Interactive die TV,-
Kino- und Print-Rechte (Comics
und Biicher) an verschiedenen 3D
Realms-Titeln erworben. Was da-
mit genau passiert, ist noch nicht
bekannt.

Nintende hat ron eune
manatliche Produkeimd-
Lﬂf?wﬁf’ Vo £00.000 Ela-
heiten. Damie werden wir die
ersten paar Monate fahren.
Wenn wir. gliicklich genng
Sund, die Unterstitzung der
Kunden zu bekominen, kinn-
ten wir dig Produkttonsrate
ab etwa November seeugern.”
HirosRi YAmMAVCHI 2v

,,THE Nikker WeekLy

Spitze des Eisbhergs

Das alles ist erst die Spitze des
Eisbergs. Als das Super Nintendo
herauskam, wufite niemand
sicher, was man damit alles ma-
chen kann. Vergleicht man die
Spiele von damals mit denen von
heute, so sieht man einen grofen
Unterschied. In Nintendo 64 stek-
ken viele Geheim-
nisse, die die Pro-
grammierer erst noch

A nesen Spielen, é(émgﬁ.wm ergriinden miissen.
(72 Vthé.ﬂ“ftn Sich Alche Wenn ; Wir konnen Euch ver-

CWM

TROCHy

M AT Von Spap g
& Wt Zuyer erfakren bt

Yﬁmr‘\um, 2y

ur"lE N'KKE;

Week,y”

sprechen: Das ist erst
der Anfang. Freut Euch
auf eine neue Ara des
Videospiels. og




deutende, von Cardassianern
erbaute Raumstation

am Rande des

Wirkungs-

bereiches

der Fode-

ration der

Vereinten

Planeten. Doch

dann wird in der Ndhe der
Station ein Wurmloch ent-
deckt, eine Abkiirzung unter
den Sternen ... ,Deep Space
9: Crossroads of Time” ist
Playmates erstes Action-
Adventure.

ie Story von ,Crossroadls of Times' spielt in der /
Anfangsphase de._rj'V-Serie, allen Spielern den Ein-
stieg zu ermdglichen, ohne daR sie sich im komplexen
Star Trek-Universum auskennen mﬁssen’.l)ie Station Deep
Space 9 schiitzt den Plangjen Bajor, desgén Einwohner jahr-
4 zehntelang von den Cardassianern #iiterdriickt wurdegf Der
Commander der Statied, Benjamin Sisko, findet in
Folge ,Botschafter” in der Nahe Bajors ein Wurm
intesgalaktisghe Abkiirzung. Das mﬁ
sem Spiel) wieder auf den Plan ...

: e
1 - = COD ey
eine < reRTRaNDER

ie Cardag#iaper (in die-

it §arf immerhin gespro-  Es st ein ganz normaler Tag auf 1
duchaufy, . DS9, bis ein Cardassianer anlegt.
' Sisko 1Bt sich von Qgdo die
Situation erklaren.

o
Fiinf der acht Mitglieder deftandard-trew diirft Ihr selbst steue‘-. [
chen werden. Alte Bekannté (z. B. die Borg und der Cardassianer Gul

COULD 1 HAVE THE
TORMNM FRAGMENT 7

v pape 07 35 25 $07 £ NI AN P AT NP A AP
e e
€ OFf OUR gECHH Ll =

Odo (ein Formwandler, der m'c-Pr(‘ 2

Comg:ander Benjamin Sisko steuert
Ihr hauptséchiich im Spiel: Der Ter-

Qoktor Julian Bashir(r.) ist der Arzt
ah Bord. Er kam direkt nach der

O
% B Ly WAS ATTACKE
weiB, woher er kommt und wo N e e e e et

raner hat das Kommando von Deep \kademie nach D9 und ermittelt Volk ist) lebt schon lange auf Bajor Constable Do hat Informatignen,
Space 9 dbernommen. fur Sisko ,.in geheifer Mission”. und r‘s}wt\ier E?c(nerheib-chef von D59 " danen lhr-lauschen sof!t%

: * oy ch dann glefch .., B
Nicht steuerbar Nicht steuerbar S— N S

e A B R N ]
HOD IF IE€ED A TRICODER T

; D'E‘I'ECT THE €M ISS 10ONS
Lt. Jadzia Dax (r.) ist eine Trill: AR Miles OBrien (1.) war vor seiner Major Kira Nerys (r.) stammt von ————
Wirtin beherbergt ihr Kérper einen Versetzung Techniker auf dem Bajor und ist die Verbindungsfrat™® ... 2u Lt, Dax. Sie berichtet von selt-
300 Jahre alten Symbionten. Sie Raumschiff Enterprise. Dort wie zur Bajoranischen Regierung. Sie ~Famen Vorgangen iﬂUpper Pylon
uberwacht die Computer. hier trifft man ihn oft in Réhren ... steuert fir Euch das Shuttle. !..?, einer Andockrampe.

o
& # ® & © 1995 Paramount Pictures. Star Trek: dleep Space 9 is a trademark of Paramount Pictures.
oI5 1995 Playmates Interactive Entertainment. Developed by © 1895 Novotrade International.
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Bajoranische Redemptionisten I l"g? "QE_-R: \
etwa: ,Erlg legen Bbm\ben;- - oty
DS 9ma I-blasen J=RulE

E'Hveq\ e\xngen eine“k\c’:ﬁﬁn ;
kerin nieder, die zum Gliick fhre
Waffe hintérlgssen hat. Benutzt
erst den Phasecund fragt dann.
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Eine umfangrei _
Nach der leichten Ukung auf e Tkommt. fu Are a@f Euch zu.
Die zweite Ebene dés Pylonen is drel al so Aro die grste. Fiinf

Granaten sind htz érsteckt it igt wirkl versteckt ge-
meint. lhr kdnnt ranaten mcht mehr ehen, elm ersten Pylo-

2‘ 23 Sek:l'nden

Die Bomben explodieren inner-
+halb von 23 Sekunden, sobald Ihr
ie einsanhelt. Seid also sicher,

\daB Ihr den Weg zum nachstem

®n orgungsschacht kenng, wenn

I ie holt. Auf Ebene 1 sind drei
en versteckt. wd ‘

nen. Hier hilft nur ein Trigpder, der sie sichtbar macht. Eine Daueran-
zgige erscheint imm oberen Bildrand, wenn Ihr einer Bombe zu
nahe kommt. Die Fmrbe:t ist d

sten. Haltet beim Erkunden den

n mit dem Tricoder selbst zu lej- ™
aser bereit: Gefahr lauert iiberall.
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‘1 Schneller! »

Es gibt wieder fiinf Granaten in
dieser Runde, die lhr schnell der
?eihe nach einsammeln konnt.
angt links unten an, geht in die
Mitte rechts, und nun #i den
auBeren Granaten. Dann kommt

\Wht inZeitdruck.

soe™maeboe

1 Reihenfolge

® Auf der Ops und ap Fromena-
@ dendeck gilt es jetzg Ermittiun-
o 9erflnzustellen. Sprecht der Rei-
. he nach mit Odo, Gul Gurgey,
® Quark, Garak und zum SchluB mit

IDRAN SYS

2 Wurmlech

]
Major Kira steuert das Shuttle
durch das Wurmloch. Sobald das

X ﬂ-ert es Engllgie und ist einige
'\Zelt lang sehr schwer zu steuegn.
Cl

jeBen niitzt Euch hier gar
ichts, nur Geschick.

A TYPE 11 PHASER

2 plhser Typ z
starkerer P\asg' ist'schontin-
teressagt. Ein Gerat des Typs 2

liegt auf dem Board im viérten \

\\LQ:;verk links (von oben hey-
untergezahlt). Diese Waffe soll\
\\‘\tet Ihr einstecken, bevog Ihr\q\

|dengur
Erloser

P‘ybnenverlaﬁt.- \
DRV R
ooo-o-nooool)oooo%

1 Kletterpart*

L Shdﬁmme, Ladies and ¢ntle—
men! Ebene 4 hat es zumindest
anfangs in sich. thr miBt gena/
springen und Euch im Sprung an
den Plattformen hochzie)

donst stiirzt lhr ab. Viel ran
sind im ersten Abschnitt ver-
steckt, wahrend die letzt

2 Toroffn / J
Das eTorwufdg ffn

Ihr jeweils den zwmt

Kop um Leuchten brm ch-
ch?ﬂ die Viecher, die hier

erumhangen. Sie miissen be-

Tortfinera

Bringt erst die runden F
euchten (2 -1-6-

5) ch die Tiir und hlerher i

"letzt erleuchtet
pf.
Weiter gehﬁ' a'd‘l‘!@?l{i:ft'

®
ﬁ

) -Schiff eine Wand beriihrt, ver- 4

seitigt W 7

i | \ : ’ »

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Playmates
Interactive

Vertrieb: Avalon

Termin: berejts erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 8 Megabit
Features: PaBworter, meist
leichte englische Texte
Genre: Action-Adventure

Okay: Nervt nicht, paBt
recht gut, treibt an.

Auf Deep Space 9 ist
alles diister gehalten,
und das kommt der :
Stimmung zugute. Die
Serienhelden hétten
besser gezeichnet
werden kénnen. Ar-
gerlich macht die ein-
fach gehaltene Shutt-
le-Sequenz: Im Wurm-
loch hétte es fiir eine
Mode-7-Sequenz rei-
chen sollen, und die
«Erléser” wehren sich
gar nicht.

Nicht zu schwer, nicht
zu leicht. Auch Anfan-
ger haben eine Chance,
das Spiel frustfrei zu
schaffen. ,ST: DS9 -
Crossroads of Time”
ist jedoch nicht so um-
fangreich wie ,,.ST: TNG
- Future’s Past”, *

~Deep Space Nine: :
Crossroads of Time” ist
eine gute Umsetzung
des TV-Stoffes. Die
Rétsel sind nicht zu
schwer oder unlogisch.
Auch Spieler mit ge-
ringen Englischkennt-
nissen kénnen es mit
einem Worterbuch
problemlos lGsen.

og




und einiges mit dem Portemonnaie zu tun hat. Fiir viele bleibt er
ein Traum. Black Pearl bringt Euch in THQs Auftrag den Traum
ein biffchen naher und liefert , PGA Tour ‘96", eine fiir den 16-Bitter opti-
male Golf-Simulation. Zehn digitalisierte PGA-Profis laden Euch und drei
P weitere Kumpels zur Challenge ein. Die Profis werden computergesteuert,
. eine Vielzahl von Spiel-
arten und Optionen
sowie die acht 18-Loch-
Platze vom Feinsten
lassen lange Zeit ver-
gessen, daB sich alles
Laur am Monitor
abspielt.

G olf ist ja eigentlich ein Sport, der ziemlich viel mit frischer Luft

Bernhard Langer kénnt lhr in ,,PGA Tour ‘96" zwar nicht her-
ausfordern. Aber Jeff Sluman und Brad Faxon sind ja auch

nicht schlecht. Sie und acht weitere Profis aus der aktuellen

PGA Tour laden Euch auf Electronic Arts/THQs neuster Golf-

Simulation fiir das SNES ein, die Schldger zu schwingen. Und zwar nicht
irgendwo, sondern auf acht amerikanischen TPC-Plitzen. Insgesamt 144

Locher mit feinsten Fairways erwarten Euch.

Im Matchplay spie-
len vier Zweier-
gruppen drei Run-
den lang gegen-
einander. Jedes
gewonnene Loch
gibt einen Punkt.
Wer die meisten
Punkte hat, kommt
eine Runde weiter und wartet auf den nichsten Herausforderer. Bei
Punktegleichstand gibt es einen Stichkampf am ersten Loch. Nur einer
kann gewinnen!

- Craig Seadler must mawe this shot
to halve the hole

Fast wie ein
ElfmeterschieBen
ist der Shoot-Out-
Modus. Vier Gol-
fer spielen insge-
samt drei Locher.
Bei jedem Loch
scheidet derjeni-
ge mit der hoch- :
sten Schlagzahl aus. Am letzten Loch gibt es dann den Showdown. Die
beiden Finalisten bekommen Geldpreise. Die drei gespielten Locher
sucht iibrigens der Computer selbst aus.

Beim , Skins Game”
gibt es fiir jedes
gewonnene Loch
Geld zu verdienen.
Der Wert der Ldocher
ist unterschiedlich
hoch. Bei einem Unentschieden wird der Einsatz
auf das nachste Loch fortgeschrieben. Das erhoht den Nervenkitzel
gewaltig. Das Gesamtergebnis nach 18 Lichern spielt hier keine Rolle.

Von Summerlin,
Sawgrass, Avenel,
Scottsdale, Sout-
hwind, River High-
lands, Las Colinas
und Woodlands
trennt Euch nur
ein Fingerdruck,
Je nach Disziplin
konnt Thr zwi-
schen einem bjs
vier Golfern
wahlen. Die Aus-
wahlméglichkeiten

LCour -
Players:
Stacs
Oprions

in den Spiel- i S5 b oed
Drei verschiedens Pe‘:spe und Spielerstatistiken singd vielfaltig.

ktiven bringen den notigen Uberblick.

© 1995 Polygames und Electronic Arts.
Black Pearl Software is a trademark of THQ, Inc. ® 1896 THQ © 1995 PGA Tour



Ubung macht natiirlich den
Meister. Bevor lhr also das
groBe Turnier startet, solitet
lhr auf der ,Driving Range”
Eure Abschlage verbessern
und im ,Putting Green” das
Einlochen trainieren. Dann
seid lhr fit fiir Avenel in
Maryland, einer der land-
schaftlich schonsten Platze der
Tour.

Sawgrass liegt in Point Verde,
Florida, ein richtig schones
Stiick Erde fiir Golf-Fans. Der
Preis des landschaftlich scho-
nen Platzes sind eine Menge
Baume, sehr schmale Fairways
und ein paar nette Seen. Hier
miiBt thr beim Abschlag
besonders gut zielen, um auch
mal ein Birdie oder gar einen
Eagle zu schaffen.

Bei $ 5.000 kann die Hand schon
mal ins Schwitzen geraten.

WILLKOMMEN AUF DER TOUR

Jeder Spieler kann seine Tasche
selbst packen. Bis zu 14 Schlager
diirft lhr mit auf die Tour neh-
men. Wer sich nicht ganz sicher
ist, kann die Auswahl dem Com-
puter iiberlassen. Natiirlich diirft
Ihr auch erst eine Ubungsrunde
spielen, um den Platz besser ken-
nenzulernen. In dieser Runde gibt
es auch leichtere Tees.

Noch einmal mit GenuB: Der Putt in

Wiederholung.

Jeff zeigt Euch gleich, wo’s lang-
geht. Jetzt seid thr dran.

Davis schldgt mit dem 8er Eisen zu.
Links im Bild: Die Windrichtung
und -stérke.

Ein Schlag unter Par. Das ist doch
schon was!

Zu den Starken von ,,PGA Tour
‘96" zahlen nicht nur die sehr
vielen Spiel- und Trainingsvarian-
ten, sondern auch die zahlrei-
chen Features wie Wiederholung
(Da kénnt lhr Euren Superschlag
noch mal in Ruhe genieBen),
Speichern und nicht zuletzt die
Mulligan-Funktion (Der Probe-
schlag ist ein wahrer Segen fiir
Anfanger).

ANSICHTSSACHE cecccccccsccnse

Drei Perspektiven erleichtern den Uberblick: Detail-
infos bringen die Optionen Ball-Lage und Griingit-

Auto-Ball-Lage: Diese Option ver-
schafft Euch genauere Info iiber
die Lage des Balles.

Grungitter: Vor dem Putten kén-

nen Profis nochmal auf die Beschaf-

fenheit des Griins schauen.

ter, fiir echten Uberblick sorgt die Luftansicht. Im-
mer im Bild: Infos iiber Windsituation und Schlager.

Luftansicht: Der erste Blick vor dem
Abschlag - oder die letzte Rettung
zur Orientierung.

review

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: THO
Vertrieb: Konami
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 — 4 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: Speicher
Genre: Sport-Simulation

Ist nicht so berau-
schend, aber braucht
man ja auch nicht zum
Golfspielen.

Schneller Bildaufbau
und sehr gut digi-
talisierte Bewegungs-
abliufe. Die Uber-
sichtsbilder und Info-
Statistiken sind ein-
wandfrei. Auch das =
aufwendige Griingitter
kommt nach nur ku
Pause auf den Monito

Die Auswahl der
ler, der Spielvarianten
und die Qualitét der
TPC-Plitze lassen P
Tour 96" sowohl fiir
Anfénger als auch fiir
Profis nicht langwei

werden. I

~PGA Tour ‘96" ist ein-
deutig die Referenz-
klasse fiir Golf-Simula-
tion auf dem Super 3
Nintendo. Die Grenzen
des Spiels sind die
Grenzen des 16-Bitters.

lut



 LESERCHARTS I VERKAUFSCHARTS

Secret of Evermore

Yoshi’s Island
Super Mario World 2

2  Diddy’s Kong Quest
Donkey Kong Country 2

Zelda lll
A Link to the Past

3 Breathoffie2 Diddy's Kong Quest

Zelda IV

Link's Awakening

Zelda IV

Link’'s Awakening

2 Donkey Kong Land Donkey Kong Land

3 Wario Land

Kirby's Dreamland 2
Super Mario Land 3

4  Mystic Quest Mystic Quest

5 Street Fighter 2 Wario Land

Super Mario Land 3

PLAYCOM-CHARTS REDAKTIONSCHARTS

Breath of Fire 2 ; ; 1 ¢ Mega Man X°

Deep Space 9 stk [ 2 Diddy’s Kong Quest
Crossroads of Time i Ronkey Kong Cosiiry 3

Toy Story

GEWINNCHANCE

Mitmachen ist ganz einfach! Schreibt Eure nicht vergessen*. Schickt diese Postkarte
Playcom will es wissen: Gewinnt finf Game Boy- und/oder SNES-Lieblingstitel dann an folgende Adresse:
mit Eurer Top 5 eines von drei auf eine Postkarte, auBerdem solltet lhr Nintendo Fun Vision, Stichwort , Top 5"
SNES- oder Game Boy-Spielen. Euren Wunschtitel und bis zu zwei Ersatztiteln ~ Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main.

() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.
* Pro Haushalt darf nur eine Person an dem Gewinnspiel teilnehmen. Mitarbeiter des Pro Verlages und Play-
com, sowie deren Verwandte sind von dem Wettbewerb ausgeschlossen. Der Rechtswegs ist ausgeschlossen.




¢ wird jetzt auch noch
) Game Boy Held!

°

er Liebling tausender Kinder  tokant as

seiner Show auf Kabel 1, prisentiert mit diesem Spiel ein neves
m spannendes und abwechslungsreiches Abenteuer.
r‘eﬂdga ¢ HugomuB 2] E.@‘u’éi in einem Schlof voller

~ Gefahren und Hindernissen bewiilfigen, bevor er

seine gefangene Hugoline wieder in den Armen
halten kann. Nur mit Geschick und Kombinationsvermagen wird es
Hugo schaffen, die labyrinthartige Festung mit seinen

' vielen Monstern zu bezwingen. Dank des PGﬁW ort-

B ot ey U
nol Uir fugo

[ : ~ R ;
tir Deinen (Game Rov |
fur peinen JGE“L L.if.;\:,fj,

YOU HAVE THE POWER.
WE HAVE THE GAMES.




~Bliffeln fur Bits”
hatten wir vor eini-
ger Zeit einen Be-
richt tiber die kana-
dische Spielepro-
grammier-Schule
Digipen genannt.
Nun sind wir im
Mutterland der
Videospiele auf die
Suche nach ahn-
lichen Akademien
gegangen - und
wurden fiindig. Enix
und Human lehren
in jedem Jahr je
mehr als 200 Schii-
lern die Grundlagen
des Videospiels.

32

nix und Human sind nicht
E die einzigen japanischen

Firmen, die Programmierer
ausbilden. Auch die Branchen-
riesen Hudson Soft (,,Super Bom-
berman®) und Hal Laboratory
(,Kirby“-Spiele) unterhalten sol-
che Schulen. Und zwei Tokioter
Universitéiten bieten Lehrginge
an, mit denen man ,Game Crea-
tor* oder ,,Game Producer” werden
kann. Doch wenn ausgerechnet
ein deutscher Student dorthin will,
gibt es Probleme. Jeder Kurs
kostet mindestens 1,35 Mio. Yen

Gty

-
ehsanhe

(= ca. 19.000 Mark) im Jahr. Fiir
Japan, eines der teuersten Linder
der Welt, ist das nicht so wild. Der
Pferdefuf ist die Tatsache, daf}
Studenten ein Visum benitigen
(das gibt es nur fiir staatliche Uni-
versitaten, nicht fiir private!) und
flieBend Japanisch in Wort und
Schrift beherrschen miissen. Kur-
se in Englisch werden nicht ange-
boten. Darum sind Ausldnder an
beiden Schulen mit der Lupe zu
suchen. (Doch lassen wir uns
davon nicht bange machen. Wofiir
gibt es die Volkshochschule?) LaRt

=% Mein Bein. Ich kann mich.

nicht bewegen.

. The Firemen" war ein Spezial-Projekt auf Wunsch von Human Enter-
tainment. Human fragte die Schiiler nach Ideen, und das Feuerwehr-
Konzept gefiel. Darum machten sich die Erfinder unter der Leitung
eines Human-Mitarbeiters ans Werk. Fiir das Projekt bekamen sie dann

«Royalities”, eine Gewinnbeteiligung.
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Human Creative School, Tokio.

uns trotzdem einen Blick in die
beriihmten Entwicklerschulen von
Human und Enix werfen!

Allgemeinwissen

In beiden Schulen studieren
hauptséchlich junge Manner. Hu-
man hat einen weiblichen Anteil
von ca. 2 % bei 450 Schiilern, bei
Enix lernen 240 Studenten, darun-
ter nur fiinf Frauen ... Die Human
Creative School unterrichtet weni-
ger zukiinftige Nintendo-Entwick-
ler, dafiir bereichert die Enix




Game School um so stirker den
Nintendo-Markt. Das Studium bei
beiden Akademien ist aber keine

Das Human-Start-Programm

erleichtert Schulabsolventen den
Einstieg, die sich selbststandig
machen wollen, Fiir ein Produkt
iibernimmt Human komplett die

Vermarktung und alle biirokra-
tischen Vorgange. Dann sind die
Teams auf sich gestellt. Die
Leute auf unserem Foto sind
allesamt Programmteilnehmer.

Eintrittskarte in die Mutterfirmen.
Enix hat bislang keinen Schiiler
iibernommen, und auch Human ist
sparsam damit. ,,Die Enix School
ist der Eingang fiir die Industrie,
nicht fiir Enix selbst”, sagt der
Lehrer Seiji Baba. ,,Unsere Schiiler
diirfen sich selbst spezialisieren®
— hier gibt es nur die Anregungen,
das Grundwissen fiir Programmie-
rung, Sound und Grafik.

&

Theorie im Programmier-Kurs.

Schiiler der Human Creative School.

H iroaki Hamano war vor sei-
nem Studium auf der HCS
Setzer in einem amerikanischen
Verlag. Er wuBte damals noch
nicht, wie man programmiert.
#Ich habe »Final Fantasy 3« sehr
genossen, und ich wollte Spiele
wie »FF« machen” sagt er.
Darum ist der Rollenspiel-Fan
auf der HCS gelandet. Um bei
Square (wegen ,Final Fantasy”),
Sega oder Sony (sind “bekannte
Firmen") anfangen zu kdnnen,
mochte er zuerst alles iiber
Computerspiele erfahren. Die
ganze Spielewelt soll ihm offen
stehen - fiir seine eigenen Rol-
lenspiele ...

Lehrer der Human Creative School

H err Katagigi ist 23 Jahre alt

und seit einem Jahr Lehrer an

der HCS. Vorher war er Spiele-
entwickler von Arcade-Spielen
bei Human Entertainment. Er
unterrichtet Programmieren und
ist auf C und Assembler spezia-
lisiert. ,Die Schiiler wollen wis-
sen, wie man ein Spiel aufbauen

soll, es prasentiert”, so meint er.

Square, Capcom und Sega sind
seiner Meinung nach die Favori-
ten seiner Studenten.

&

So macht Musik-Unterricht richtig SpaB!

Human Creative
School (HCS)

Die élteste japanische Spiele-
schule unterteilt ihre Kurse in ein
einjahriges Grundstudium und ein
weiteres Jahr im Spezialisierungs-
kurs. Dort entscheidet man sich

Hiroaki Hamano und Hiromichi
Wakimoto (rechts) studieren.

Herr Katagigi unterrichtet Pro-
grammiersprachen. Seine Kol-
legin Kanseki bringt den
Schiilern das Zeichnen bei.

auf ,Multimedia Entertainment”
(hauptsdchlich Programmierung)
oder ,Multimedia 3 D-Grafik" (seit
April 1995). In einem freiwilligen
dritten Jahr kann man dann die
Kenntnisse im gewahlten Bereich
noch weiter vertiefen. (Beide
Kurse des zweiten Jahres zu be-

iromichi Wakimoto ist 29
Jahre alt und arbeitete in
einem Biiro, bevor er auf die HCS
kam. Er studiert im zweiten Jahr
und absolviert den , Multimedia
Entertainment”-Kurs. Der Rollen-

spieler mochte Programmierer
werden. Sein ganzes Leben lang
waren Spiele sein GroBtes. Es
geht ihm um das Programmieren
an sich, und er will sich auf jeder
Plattform zurechtfinden kénnen.
Vor seinem Studium wuBte er
iberhaupt nichts iiber das Pro-
grammieren. Wenn er fertig ist,
mochte er bei Starcraft (pro-
grammierte die jap. Umsetzung
von ,Might & Magic”) oder als
Lehrer bei der HCS anfangen.

Frau Kanseki ist 25 Jahre alt
und unterrichtet Grafik. Sie
liebt seit ihrer Studienzeit Video-
spiele und war oft in Spielhallen.
Kanseki-san studierte Grafik,
arbeitete bei Human Entertain-
ment und wechselte zur Schule,
als dort , Grafik-Lehrer” gesucht
wurden. In ihrem Unterricht lernt
man sowohl auf Papier als auch
mit dem Computer zu zeichnen.
Sie glaubt, daB ihre Schiiler nach
dem AbschluB zu Square, Sega
oder SNK mdchten.




Lernen am Heat-Ice-Computer.

suchen ist nicht moglich.) Anmel-
den kann sich jeder, der die Junior
Highschool abgeschlossen hat. Die
jiingsten Studenten sind 15 Jahre,
aber der Durchschnitt liegt bei 18
Jahren.

Was wird gelernt?

Fiir 1,35 Millionen Yen (= ca.
19.000 Mark) bekommt man im
ersten Jahr einen Platz an der
Schule. Fiir das zweite und dritte
sind dann ,,nur* je ¥ 1,25 Mio. (=
ca. 18.000 Mark) notig. Gelernt
wird von 10.00 bis 11.50 und von
13.00 bis 15.00 Uhr. Das Schulge-
béude ist aber fiir das Selbststudi-
um noch mindestens bis 21.00 Uhr
geoffnet. Gerade in der Abschluf3-
phase brauchen die Schiiler diese
Zeit, um ihr Priifungsspiel vorzu-
bereiten. Die Klassen sind dabei
mit jeweils 45 Leuten besetzt. Um
die Schule zu bestehen, muf man

I -
T satiir

Ein in der HCS programmiertes
Spiel in der Testphase.

ein Projekt abschlief3en, ein eige-
nes Videospiel. Eines der Pro-
dukte, die direkt an der Human
School entstanden sind, ist , The
Firemen* (siehe Seite 28).

Die Lehrer

Neben den 15 festangestellten
Lehrern besuchen auch illustre
Gestalten der Spielewelt regel-
mafig die HCS. Am bekanntesten
ist mit Sicherheit Alan Kay (ehe-
mals bei Atari und seit 1984 bei
Apple), der als der Erfinder des
Personal Computers gilt. Es gibt
iibrigens ein Austausch-Programm
mit der kanadischen Spieleschule
Digipen — ein einseitiges Unter-
fangen, denn die Japaner reisen
zwar nach Vancouver, aber man-
gels englisch-/franzésischsprachi-

o X e |

3-D-Grafik-Unterricht (EGS).

ger Lehrer bei der HCS kommen
keine Kanadier nach Japan.

Die Enix Game
School (EGS)

Achtzehn Jahre muff man alt sein
oder einen Highschool-Abschluf
vorweisen, um auf der Enix Game
School studieren zu diirfen. Zehn
Prozent aller Studenten, so be-
merkt der Lehrer Baja-san stolz,
sind Universitétsabsolventen. 240
Leute biiffeln hier, je die Halfte im
ersten oder zweiten Jahr. Dafiir
werden ¥ 1,4 Mio. (im ersten) bzw.
¥ 1,3 Mio. (im zweiten Jahr) ge-
zahlt. Sie spezialisieren sich auf
Programmierung, Grafik oder

SRS

ist die Schule bis 18.00 Uhr geoff-
net, doch wenn die Abschluf8arbei-
ten vorbereitet werden, bleiben die
Tore auch mal bis 22 Uhr offen.
Solange die Schule gedffnet ist,

Und in welchem Unterricht
diirft Ihr private CDs horen?

Na, fiir welches System wird hier wohl ein Abenteuer entwickelt ...?

Sound und lernen an einer weiten
Reihe von Maschinen. Computer
mit 68.000er Architektur (wie der
Commodore Amiga), NEC 98,
Power MacIntosh, IBM und nicht
zuletzt das Super Nintendo Enter-
tainment System stehen bereit,
um den Wissensdurst zu stillen.
Gebiiffelt wird von 9.30 bis 15.00,
mit freiwilligen Sonderkursen
auch bis 16.40 Uhr. Normalerweise

hat mindestens ein Lehrer Dienst,
den man um Rat fragen kann.

Der Lehrplan

Spielplanung, Regie, Programmie-
rung und Musikunterricht stehen
im ersten Jahr auf dem Plan. Wer
wissen will, wie Videospiele aufge-
baut sind, muf das wissen. Zum




Podiumsdiskussion mit Idolen: Koichi Sugiyama (Kemponist von ,,Dra-
gon Quest”), Yuji Horii (Szenario-Autor von ,Dragon Quest”) und Ma-
saya Hashimoto (Prasident von Quintet, , Act Raiser”, , Terranigma”).

Selbststudium regt die reichhalti-
ge Bibliothek mit den neuesten
Spielen, aktuellen Zeitschriften
und zahllosen Biichern an. Im
zweiten Schuljahr diirfen sich die
Schiiler dann auf Grafik, Musik
oder Programmierung spezialisie-
ren. Auch hier ist danach Ende der
ausbilderischen Fahnenstange.
Man kann zwar denselben Kurs
wiederholen, wenn man ihn nicht
geschafft hat, aber einen zweiten
belegen ist nicht moglich.

DigiPen Applied
Computer Graphics
School

Von der 1993 gegriindeten DigiPen
berichteten wir bereits im Heft
5/95. Zu dieser Schule im kana-
dischen Vancouver schickt die
Human Creative School ihre Stu-
denten, damit sie einmal im Aus-
land lernen kénnen. DigiPen un-
terrichtet mit modernster 3-D-Soft-
ware (auch von Alias/Wavefront!)
in englischer Sprache.

Sch;l;ler der Enix

sime 3>

susea

er 22jahrige Ryo Ono stand

kurz vor dem AbschluB, als
wir die Schule besuchten. Und er
hat eine Stelle in der Industrie
gefunden, bei Zero Systems. ,Ich
hatte dort einen Aushilfsjob
wahrend meines Studiums ange-
fangen, und es gefiel mir.” Er
spezialisierte sich auf Grafik und
Spieleplanung, hauptsachlich fiir
PCs und ist auf Windows 95 spe-
zialisiert. Ideal fiir seinen neuen
Job: Zero gibt Simulations-RPGs
fiir PCs heraus, wie ,Ryukiden-
sh6". Das muB ganz toll sein ...
(Wir kennen es nicht, aber Herr
Hagino war neidisch.)

Und Deutschland?

In Deutschland gibt es keine spe-
zialisierte Spieleschule. Eintritts-
moglichkeiten in die umfang-
reiche Welt der elektronischen
Unterhaltung bietet ein Studium

Lelarer der Enlx Game Schoel

6,
42

er Lebensweg Seiji Babas (33

Jahre) ist etwas anders ... Er
war namlich Hochschullehrer fiir
Geschichte, bevor er vor vier
Jahren zur EGS wechselte. , Als
Enix die Schule griindete, da
wuBten sie alles iiber Spiele -
aber nichts iiber das Lehren.” Da
sein Hobby das Programmieren
war, stellte ihn Enix fiir den Un-
terricht in Spieleplanung, Ver-
kauf und Programmierung ein. Er
meint, daB seine Schiiler am lieb-
sten zu Square, Nintendo oder
Namco méchten. ,Die Schiiler
sehen nur die Oberflache, die
Werbung. Sie wissen, daB diese
Firmen bekannt sind.” Falsch lie-
gen sie da ja nicht, oder?

5
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Ryo Ono, ein erfolgre:cher EGS-
Absolvent mit Job!

der Informatik, des Grafik Designs
oder ein Selbststudium von Pro-
grammiersprachen. Alles was Ihr
dann braucht, ist Durchhaltever-
migen beim Lernen. Das ist nicht

leicht, aber dafiir arbeitet man
spater einmal in einem der schén-
sten kreativen Berufe der Welt ...
Das ist doch die Anstrengung wert,
oder? og

Seiji Baba (Programmierung)
und Toshiaki Ihara (Grafik, re.).

Game Schqol

M itsugu Kawano ist 19 Jahre
alt und besucht die EGS seit
einem Jahr. Warum er Spiele
machen méchte? Klar, er steht
drauf! AuBerdem hat die Industrie
seiner Meinung nach Zukunft. Er
studiert Computergrafik und will
sich auf 3-D-Grafiken und Poly-
gon-Spiele fiir Next Generation-
Konsolen spezialisieren. Egal fiir
welches System, er will einfach
gute Produkte machen. Chun Soft
(im Enix-Verbund, Erfinder der
«Dragon Quest”-Serie), Square
(Rollenspiele in 3-D!) oder Game
Arts (bekannt fiir Ballerspiele) sind
seine Favoriten.

Toshiaki lhara ist 32 Jahre alt
und unterrichtet Computer-
grafik an der EGS. Er studierte an
der Kunsthochschule und ging
dann zu KOEL Dort arbeitete er
u. a. an Werbegrafiken, bevor er
in die Entwicklungsabteilung ver-
setzt wurde und an ,Nobunagas
Ambition” und ,,Romances of the
3 Kingdoms” arbeitete. Seit drei
Jahren ist er jetzt an der Schule
und hat sich auf 3-D-Grafik fiir
Macintosh-Computer spezia-
lisiert. Er denkt, daB seine Schii-
ler gerne zu Nintendo (,,Hochqua-
litative Spiele, fiir alle Alters-
gruppen”), Square oder Enix
(..Beriihmt fiir ihre RPGs") oder
Namco (3-D-Spiele) méchten.

: Grafrkst;.fdent KaLn.rano in der
reichhaltigen EGS-Bibliothek.
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Alles, was jetzt kommt, wird sich an diesem
Spiel messen miissen. Es ist Shigeru Miyamo-
tos Meisterwerk! ,,Super Mario 64" definiert

den Spielestandard neu. Hier wird Euch Drei-
dimensionalitat nicht nur vorgegaukelt. lhr
kénnt Euch in jeder Richtung fortbewegen
und Dinge tun, die bislang unmaéglich waren!

ie Moglichkeiten des
D neuen ,Super Mario 64“

aus Shigeru Miyamotos
Werkstatt sind so zahlreich wie
seine Geheimnisse. Mario findet
die bekannten Sterne, Miinzen,
Power-Ups und Gegner, erkundet
wie frither Labyrinthe, sucht
Schiitze und stellt sich seinem Erz-

bar waren. Hilfreich sind ein fiill-

man ganz nahe an
Mario heran, so
besteht er aus
1.500 Polygonen.
Eine weitere Neuerung ist die
GroRe der Gegner. Sie sind mei-
stens grofer als unser Klempner,
einige geradezu gigantisch. Wenn
Mario dann Bowser am Schwanz
packt, wiirden wir gerne wissen, in
welchem Fitness-Studio in Kyoto
er trainiert. Der Laden muf sein
Geld wert sein ...

Die Steuerung mit dem Analog-
Joystick fiel uns bereits nach kur-
zer Zeit (auch bei , Pilotwings"
und ,.Shadows™) recht leicht. Pro-

~f
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nur wie ein durchschnittlicher

Spieler spielt, wird ihn nicht
finden.” Da miifdt Ihr

| schon ziemlich gut sein:

,Ein normaler Spieler wird zwi-
schen 30 und 50 Stunden be-
ndtigen” — und dann hat er noch
nicht alles gesehen. Wer aber auf
Geschwindigkeit setzt, konnte das
Modul vielleicht in fiinf Stunden
durchzocken, so Miyamoto. 0g

feind Bowser in den Weg. Doch er
kann jetzt viel mehr! Er erklimmt
Béume und tanzt in ihren Wipfeln,
er schleicht, rennt, springt, fliegt
aus Kanonen und taucht. Die 25
Welten zeigen Wiisten, den
Meeresgrund, verschneite Hahen
und verhexte Hauser. Marios
neues Abenteuer beinhaltet sogar
einen ,Flugsimulator*: Mit einer
Fliigelkappe segelt der Klempner

_ rund um den Regenbogen. Und
alle Level bieten spielerische Mog-
lichkeiten, die bislang nicht mach-

bares Power-Meter und eine Kar-
tenfunktion, die jederzeit aufruf-
bar sein soll. Die Sichtweise wech-
selt Ihr, wenn Ihr in eine Kanone
springt und ein Ziel sucht. Je star-
ker Ihr den Analog-Joystick be-
tatigt, desto schneller lduft Mario.
Uber die gelben Knépfe an der
rechten Seite konnt Ihr die Ka-
mera-Perspektive dndern. Zoomt

Shigeru Mfyamoto.

blematisch war nur der Versuch,
einem Pilz auf den Kopf zu sprin-
gen. Da miissen wir noch iiben. i !
Ein Geschwindigkeitsrausch ist G GRS 80
angesagt, wenn Mario auf seinem
Hintern eine Eisbahn (mit ge-
heimen Abkiirzungen) herunter-
flitzt. Wer dariiber hinausrutscht,
kann einen erstklassigen 300-
Meter-Bungeesprung (ohne Seil)
beobachten ...

Auch Yoshi ist in ,Super Mario 64"
versteckt, aber, so Miyamoto, ,wer

Unser Bild oben rechts zeigt Miyamoto-san auf der E3 bei einer Prasentation fir Schulkinder. Im Hinter-
grund ist NCL's Pressesprecher Yasuhiro Minagawa zu sehen, den wir Euch im letzten Heft vorsteliten.

lllustrationen und Screenshots: © 1996 Nintendo.

e
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Secret of Evermore

Die Zwanzigpunkteallelachemamarkt-
platzeinkaufskomplettiosung:

Diese Aufstellung stammt von Philipp Vielberth aus Miinchen: Mit ca.
800 Juwelen kénnt Ihr, wenn lhr Euch an die folgende Einkaufslésung
haltet, die Rennerei sparen. Das nétige Kleingeld bekommt Ihr vom
Prediger oder mit folgendem Einkaufstip: Geht an Stand 3 und kauft
so viel Reis, wie lhr tragen konnt. Den verkauft Ihr dann bei der
Pfandleiherin an Stand 28 wieder. Bei 95 Reissédcken verdient Ihr
jedesmal 90 Juwelen. Okay? Dann zum Tauschen:

Tun Was Bei
Kaufen 80 Reissacke Stand 3
Tauschen 20 Gewiirzfasser Stand 2
Kaufen 80 Reissacke Stand 3
Tauschen 20 Gewiirzfasser Stand 2
Kaufen 80 Reissacke Stand 3
Tauschen 11 Gewiirzfasser Stand 2
Tauschen 4 Rosenwasser Stand 15
Tauschen 10 Perlen Stand 19
Tauschen 7 Hiihner Stand 17
Tauschen 1 Seide Stand 14
Tauschen (gg. Huhn) 1 Schakalfigur Stand 7
Tauschen 2 Kalksteine Stand 24
Tauschen 2 Juwelenskarabden  Stand 23
Tauschen Amulett des Karon Stand 8*
Tauschen Jadereif Stand 25
Tauschen Rubinherz Stand 21**
Tauschen Moxastab Stand 27
Tauschen Sonnenstein Stand 26
Tauschen Schleifstein Stand 29***
Verkaufen Restliche Reissacke Stand 28

* Handelt ihn auf einen Sack fiir drei Amulette herunter.
** Nicht gegen Moxa-Stab tauschen.

*** Nicht gegen Sonnenstein tauschen.

Die Nummerierung entspricht der Karte in NFV 1/96.

Sparation Anxiety

Ultra-Hart

Euch ist das Spiel zu einfach? Dem kénnen wir abhelfen. Gebt doch
einfach mal MRRYPN als PaBwort ein. Ihr werdet schon sehen, was Ihr
davon habt.

NBA Live ‘96

Noch mehr Geheimspieler

In der Ausgabe 4+5/96 haben wir Euch ja schon ein paar Geheim-
spieler gezeigt. Das waren aber noch lange nicht alle. Probiert doch
mal diese hier im Edit-Menii aus:

Air Dyck Allen J. Banks B. Barry C. Carr
Daddy-0 Daniel NG Declercq Enzo Garry L.
Havlicek Ice llgauskas Ivan A, F. King

J. King Maravich McDonald ~ McKibbin ~ Mikan
Norvell Pelle Rammer A. Reid Rencher
Sab Smith Tarlack Ted M. K. Thomas
Thursty Traz Trent Williams Zidek

Diddy's Kong Quest

Abkiirzungen fiir ,Gallionsplanken”

Regina Zuse aus Leverkusen schickte uns diese drei Abkiirzungen fiir
Stages aus der Gallionsplanke:

«Schiff ahoi": Steigt mit Dixie auf den Schultern auf das mitt-
lere FaB der Fasser, die zum Bonus fiihren.
Schleudert sie jetzt nach oben und schon seid Ihr
fast am Ziel.

Gleitet mit Dixie in der unteren Ebene einfach
nach links. Dort ist ein unsichtbares FaB, das
Euch direkt zum Ende fiihrt.

Auch hier gleitet Ihr mit Dixie, doch diesmal nach
rechts unten. Dort wartet namlich das unsicht-
bare FaB und bringt Euch schnell zum Ziel.

Mega Man X°

Mega-Paflwort und Spezialsuperchip

Aus dem Labor erreichte uns folgendes PaBwort, mit dem Ihr alle Waf-
fen, Herzkanister, Unterkanister, Anziige und Chips habt:
7357-5163-6462-78417.
Mit diesem PaBwort konnt Ihr dann unseren Spezialsuperchip-Tip aus-
probieren. Das soll so funktionieren: Betretet mit voller Ausstattung
(volle Energie, volle Tanks, aber keine Spezialkapsel) die erste Dr.
Doppler-Runde. Dort besiegt Ihr den ersten Miniboss und lauft weiter,
bis Ihr danach zum ersten Abgrund kommt. Dort ist eine Réhre an der
Decke, aus der Stachel-Kugeln fallen. Rutscht nun an der linken Wand
hinab in diesen ersten Abgrund, bis Ihr in einen Geheimraum hinein-
kommt. Jetzt braucht Ihr wirklich volle Energie auf allen Anzeigen,
sonst ist dieser Raum einfach leer. Mit voller Energie zuriickkommen
ist hier nicht. Ist die Voraussetzung erfiillt, erscheint eine Kapsel und
Dr. Light erlaubt Euch, hineinzugehen. Jetzt bekommt Ihr einen Spe-
zialchip, der alle vier Fahigkeiten der normalen Chips in sich vereint:
Ihr heilt Euch, bekommt eine starkere Riistung, habt eine energiesam-
melnde Waffe und den Doppel-Dash. Mit der neuen goldenen Riistung
macht lhr auBerdem noch was her. Viel Erfolg!

Geht in jede Gegend

Auch im Spiel um die Olympischen Ringe gibt es eine Level-Anwahl.
Pausiert dazu das Spiel und driickt , ¥, ¥, €, =, L. Resetet jetzt
Euer Super Nintendo und geht in Options. Dort kénnt lhr nun jedes
Level anwahlen.

«Schlotter Mast”:

«Segel Trauma”:

NBA Give'n Go

Neuer Level

Sobald , Press Start” auf dem Bildschirm erscheint, solltet Ihr 1, 1, ¥,
¥, €, 3, €, 3, B, A driicken. Geht danach ins Option-Menii und wihit
das neue Level aus. ¥




Komplettiosung, letzter Teil

Der letzte Teil der Komplettlosung ist wieder eine Zu-
sammenarbeit von Ute Bottcher (Bremerhaven), Pietro
Sancassani (CH-Winterhur), Leon Nutzinger (Berlin),
Mario Fritz (Bergen), Eduard Neufeld und Dirk Taubert
(Bramsche), Stefan Senden (Alsdorf), Philipp Vielberth
(Miinchen) sowie der Fun Vision-Redaktion. Assitopia
ruft, und Ihr sollt nun den groBen Edgar besiegen. Auf
dem Weg zum absoluten Endgegner solltet lhr die letz-
ten Méglichkeiten nutzen, Geld zu scheffeln (besiegt
die Gegner auf
dem Foto rechts)
und Erfahrungs-
punkte aufzubau-
en. Wenn lhr erst
einmal in den Tele-
porter steigt, gibt
es kein Zuriick
mehr.

Die unterirdischen Wege:

A1 <« Knast/Gallensteins Rakete / Teleporter

A2 <« Laden/ Hotel/ Sicherheitscode

C1 <« Heizraum A/ Lampenschirm

C2 <« Heizraum B (Liftung umschalten)

D3 < Beleuchtung Lagerhalle (Aus!), Treibhaus (Aus!) /
Alarmanlage (Sicherheitscode benétigt)

D4 <« Lagerhalle (Falle, wenn Licht angeschaltet):
Karma-Ring, 30 Plasma- und 30 Donnerraketen

C4 <« Titanium-Weste (Falle wenn der Alarm
nicht ausgeschaltet ist)

B3 <« Treibhaus (Falle, wenn Licht angeschaltet!) /
30 Cyberbomben

A4 <« Labor von Prof. Seltsam (er 6ffnet die Schach-

brett-Ebene) / Neutronenspeer (50 Trefferpunkte)

- Raum mit Tor in den Untergrund

@ verbindung mit Wiichtereinheit
- Raum ohne Tor in den Untergrund

. Verbindung ohne Wichtereinheit

p B4
p A3

t ! m e

Der spendable Wachroboter

Gleich nach der Landung findet Ihr Euch auf einem Abfallhaufen wieder. Oben rechts
in der Ecke ist ein Wachroboter, der auf seinen Kollegen wartet. Der befindet sich
eingesperrt im Raum darunter. Oben links seht lhr die Schalter, die die Tiiren 6ffnen.
Seid vorsichtig, denn auch ein Raptor wartet auf seine Frei-
heit. Wenn
Ihr den
Wachro-
boter be-
freit, be-
kommt lhr
ein Laser-
schwert.
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Die Energieeinheit

Prof. Seltsam offnet fiir Euch bei A 4 den zweiten Eingang in die
Schachbrett-Ebene. Dort konnt |hr die Energieeinheit holen und zwei
weitere, wichtige Formeln abstauben.

NN N NN N NS T F"/"Ir\“

é Wilkommen, Fremder.
< Ioch bekommen nicht oft

FENN NN NN NN 2 0

ShOWdown Mochtest Du den

Speichert im Hotel ab, i?evor Ihr : ,.’-‘fz:ft‘g’;g;gf“"““ ?
zum Endgegner geht, nicht am Jetzt nicht!
Teleporter selbst. Wenn |hr beim

e N N N NN

Endkampf feststellt, daB Ihr zu
wenig Energie oder Zutaten habt,
gibt es sonst kein Zuriick mehr, da
Ihr vom Speichern aus sofort zum
Teleporter geschickt werdet.
Deckt Euch vorher mit Munition,
Zauberzutaten und Lebensspen-
dern ein und verkauft alles, was
Ihr nicht benétigt!

lhr stellt Euch vor dem absoluten
Endgegner drei
Raptoren, Euren
Doppelgéngern,
den blauen
Scheiben und
dem Lavarex,
bevor Edgar mit
seinen 30.000
Trefferpunkten auftaucht. Viel Gliick, und
benutzt regelmaBig Heilzauber und Honig-
topfe!

g:( ..............l.............................................



2000000000000 OO®OO0OO®POOO®O®ODOPOO®OO®PO®OPOPOPO®O®ES®OPO®ODPOOO®POOEO®PO®EOEOOPOEO®POPOPOOIEO®EOEO®PO®EOIOS®EOLOS®SOSEO®O®PO®EOSNEOS®POOSNOS®POSEOSOPESEESS O

o<

o Sprecht mit Granny, Morticia
und Gomez. Ihr bekommt dann
einige Kekse und ein Buch.

o Betretet die Hohle des Tor-
wadchters. Bezwingt ihn so: Geht
nach vorne und schieBt. Rennt
schnell zuriick und weicht seinen
Fangarmen aus. Geht wieder
nach vorne, usw. Ist der Wéchter
besiegt, konnt lhr den Knopf an
der Wand driicken und 6ffnet
somit das Tor im Norden.

9 Redet mit Crusha, der gros-
sen Pflanze jenseits des Tores. Er
gibt Euch den Skull-Schliissel
und bittet Euch, die schwarze
Rose zu holen.

o Geht in die rechte untere
Ecke des unteren Gartens. Dort
ist der Eingang zu einer Hohle.

o Nachdem lhr die schwarze
Rose und den Gewachshaus-
Schliissel eingesammelt habt,
verlaBt lhr die Hohle. Die Rose
gebt lhr entweder Morticia, die
Euch ein Lebenssegment gibt,
oder Crusha, der Euch spater im
Gewachshaus angreift.

o Kehrt zu Crusha zuriick. Er
1aBt Euch jetzt vorbei.

o Im Gewdchshaus redet Ihr
mit Rasp. Bietet ihm Eure Hilfe
an, dies ist die einzige Maglich-
keit das Gewachshaus unter die
Lupe zu nehmen.

o Durchsucht das Gewachshaus
und findet den Knochenldffel,
den Kiirbis und den griinen
Schliissel (letztere beiden Sachen
findet lhr im Keller). Der griine
Schliissel paBt in die rechte Tiir
in einem der Rdume.

? In einem Raum werdet lhr
irekt zum Endboss Rasp ge-
beamt. Wenn lhr ihn besiegt,
bekommt Ihr ein weiteres Extra-
Energie-Feld und eine Flasche Dr.
Jibes Diinger. Dieser setzt die
«Fltter-Mich“-Pflanzen um den
Spielplatz in Bewegung.

@ Kehrt in den Garten zuriick
und haltet Euch in ostlicher Rich-
tung. Passiert die Gargoyles.
Geht von dort aus nach Norden
tiber die Treppen und dann wie-
der nach Osten. Schreitet durch
den Wald bis lhr in den Sumpf
kommt.

m Haltet Euch im Sumpf nach
Norden und folgt dem Weg, bis
lhr eine ,Fiitter-Mich“-Pflanze
seht. Sie heiBt dibrigens Yorgle.
Gebt ihr etwas von dem Pflan-
zendiinger aus dem Gewdchs-
haus. Die Pflanze gibt Euch dafiir
magische Samenkdorner.

@ Folgt dem Sumpf und trefft
Vetter It. Er hat ein PaBwort fiir
Euch.

@ VerlaBt jetzt den Sumpf und
kehrt zum unteren Garten zu-
riick. Gebt Granny den Knochen-
loffel, dann fiillt sie Euren Keks-
vorrat auf.

@ Lauft zum Schild mit der Auf-
schrift , Hier geht es zum Ge-
wachshaus”. Geht von hier aus
nach Westen. So betretet lhr den
Wald von einer anderen Seite.

@ Geht im Wald immer nach
links, bis Ihr eine ,Fiitter-Mich”-
Pflanze seht, die den Eingang zu
einer Hohle blockiert. Fiittert sie,
und betretet die Hohle. (lhr
kommt so in den Sumpf-Raum
000.)

@ Schaut Euch die Karte an
(driickt im Spiel die Y-Taste) und
versucht den unteren linken
Raum (Wald-Raum 000) zu
erreichen.

@ Wednesday und Pugsley
spielen hier (Wald-Raum 000).
Gebt ihnen den Kiirbis. Jetzt fra-
gen Euch die beiden nach einer
Lichtquelle.

@ VerlaBt den Wald und kehrt
in den Sumpf zuriick (zu Eurer
rechten). Haltet Euch im Sumpf
nach Norden, bis Ihr eine Briicke
seht. Diese Briicke bringt Euch in
den Wald (Wald-Raum 001).

@ Im Wald geht lhr dann nach
Norden. Dort findet Ihr eine
Treppe. Diese ist das Tor zur
Wiiste (Wiiste 005).

? Hier geht lhr weiter nach Nor-
en, bis zu einer zweiten Treppe.
Diese fiihr Euch in die Berge (Berg
000), Phweeps Heimat.

Q Redet mit Phweep. Er klagt
uber seine verlorene Stimme.
Helft ihm und als Dank gibt er
Euch eine Totenkopf-Rassel. Ver-
laBt jetzt die Berge.

Addams Family Values (Komplettiosung - 1. Teil)

? Zuriick in der Wilste lauft lhr
ann nach Osten und, wenn der
Bildschirm einmal gescrollt hat,
schlieBlich nach Norden. Dort
befindet sich eine Hohle, in der
lhr Ulch trefft (Ulch 000). Redet
mit ihm und er erzédhit Euch von
seiner Magenverstimmung. LaBt
Ulch jetzt wieder alleine.

Wieder in der Wiiste, haltet
lhr Euch weiter nach rechts, bis
lhr an eine Briicke kommt. Die
Briicke bringt Euch in die Berge
(Berg 001). In diesen Bergen
warten groBe steinartige Mon-
ster auf Euch. Besiegt sie und Ihr
bekommt kleine Steine fiir Euer
Inventar. lhr kénnt dann auch bei
Grindle die Steine gegen Mur-
meln tauschen. Bezwingt solange
diese Steinwesen, bis lhr sowohl
alle Murmeln, als auch eine volle
Steinschleuder habt. Grindles
Geschift befindet sich namlich
auch in dieses Bergen (Berg 001).

@ Kehrt nun in den Wald (Wald
000, wo sich Wednesday und
Pugsley befinden) zuriick. Rechts
neben den beiden befindet sich
eine Treppe zu den Siimpfen
(Sumpf 001).

? In den Siimpfen folgt Ihr
ann einfach dem Rundgang, bis

lhr zu einem Baum kommt, in
dem ein Mann feststeckt.
Phweep wird auch hier zu finden
sein. Ihr miiBt ihn schrumpfen,
denn er versperrt den Eingang
zum Transmission Express (einer
Serie von Teleportern, die Euch
schnell weiterbringt). Phweep
verabschiedet sich und will Euch
im Gewichshaus treffen.

@ Folgt Phweep ins Gewéchs-
haus und trefft dort Granny. Sie
gibt Euch ein paar Kekse (diese
machen Euch unverwundbar,
wenn lhr sie eBt). AuBerdem will
sie Euch ein Diatgetrank brauen.
Dazu braucht sie aber Zeit. Der-
weilen bittet Euch Phweep in
Hoarders Lager nach seiner Stim-
me zu schauen.

@ Geht zu den zwei Kindern
(Wald 000). Gegeniiber von den
beiden ist eine Briicke, die zu
Hoarders Lager fiihrt.

@ Nachdem Ihr Ma Hench be-
siegt habt, kdnnt lhr den Raum
durch den Teleporter verlassen.
Dieser beamt Euch in einen
Raum, in dem lhr eine Kerze und
Phweeps Stimme findet. Phweep
hat seine Stimme wieder, wenn
Ihr Grindler in den Bergen be-
sucht. Jetzt erweckt Phweep mit
seiner Stimme die Gargoyles im
Garten.

@ Wenn lhr durch den Telepor-
ter in Ma Henchs Behausung
geht, kommt Ihr bei einer Treppe
wieder heraus. Steigt sie nach
oben und lhr befindet Euch wie-
der im Sumpf. Versucht in die
untere linke Ecke zu kommen,
dort geht es namlich weiter bei
Wednesday und Pugsley.

@ Gebt den Kindern die Kerze
und Ihr bekommt dafiir ein
Lebenssegment und eine Musik-
box. VerlaBt jetzt den Wald zu
Eurer rechten.

? Zuriick in den Siimpfen geht
lhr erst nach Osten und die néch-
ste Moglichkeit nach Norden.
Haltet Euch immer nach Norden,
bis der Bildschirm ein Mal scrollt.
Dann findet Ihr zu Eurer rechten
eine Treppe. Diese fiithrt in den
Wald zuriick.

@ Haltet Euch jetzt nach Osten
und Ihr kommt eventuell wieder
in den Garten.

@ Wenn lhr richtig gelaufen
seid, befindet Ihr Euch jetzt am
Schild mit der Aufschrift ,Zum
Gewdchshaus”. Geht von hier
aus weiter nach rechts. Auf der
oberen Plattform seht ihr nun
Morticia. Lauft weiter nach
rechts und nehmt den ersten
Weg nach oben. Dann nach links
und redet mit Morticia. Sie
tauscht Euch die Rassel gegen
ein Lebenssegment um. VerlaBt
jetzt die hohe Plattform und geht
weiter nach rechts.

q Geht zu den Gargoyles.
Phweep wartet dort schon auf

Euch. Redet mit ihm und er
weckt fiir Euch die Gargoyles.
Diese bauen einen Eingang zu
einer Hohle.

? Durchsucht die Héhle nach
e

m Steinschliissel. Kehrt dann
zum Hohleneingang zuriick.
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Addams Family Values (Fortsetzung Teil 1)

@ Nachdem Ihr den Irrgarten
gut uberstanden habt und wie-
der bei den Gargoyles angekom-
men seit, miiBt Ihr nach oben
iiber die Treppe gehen, danach
nach rechts unten in den Wald.

@ Geht gerade durch den Wald
(nach Osten), bis lhr wieder im
Sumpf seid.

Granny ist jetzt irgendwo im
Sumpf zu finden. Wenn lhr sie
findet, gibt sie dem fetten Mann
einen Diattrink und 1438t ihn so-
mit schrumpfen. So kénnt Ihr
Granny finden: Geht nach rechts
und folgt dem Pfad nach unten.
Nehmt die erste Gelegenheit
war, um wieder nach rechts zu
gehen. Lauft dann nach Norden,
sobald es die Moglichkeit dazu
gibt. Jetzt seht lhr eine Briicke,
die von zwei Monstern bewacht
wird. Bezwingt diese und schrei-
tet iiber die Briicke. Richtet Euch
jetzt nach Westen und spéater
nach Siiden, so werdet lhr
Granny finden. Nehmt
den Didttrink an Euch
und verlaBt den Sumpf.

@ Geht zu dem Ort an dem die
Kinder spielen. Weiter rechts von
ihrer Hohle ist eine Treppe.
Steigt diese nach unten und
sucht den fetten Mann, der in
der Teleporterstation festsitzt.

€D Gebt ihm den Diattrink. Er
schrumpft und gibt somit die
Teleporterstation frei. Jetzt
konnt Ihr mit dem Transporter zu
drei Stationen gebeamt werden:
A. Sumpf zum Steingarten
B. Sumpf zur Hohle 4.
C. Sumpf mit Vetter It (PaBwort).

@ Benutzt den Transmitter und
geht in die Hohle 4. Die Tore in
der Hohle sind defekt und so lan-
det Ihr in einem kleinen Teil der
Wetlands. Dort befindet sich das
»Auge der Spinne”. Findet es
und kehrt von dort zuriick in die
Héhle 4. Sucht von dort aus
einen zweiten Weg in die
Wetlands.

@ Geht in den Wetlands nach

Siiden, dort befindet sich eine
Briicke. Wenn lhr diese iiber-
quert kommt lhr zu Yorgl (im
Sumpf von Vetter It). Dort konnt
lhr Euren magischen Samen auf-
fiillen. Geht jetzt zu den Gargoy-
les. Von dort aus lauft Ihr iiber
die Briicke im Norden. So kommt
Ihr in den Friedhof. Steckt das
Auge der Spinne in die Statue
und sucht die lebendige Spinne
(sie befindet sich weiter rechts).
Sie fiillt Euch aus lauter Dank
Eure Energie wieder auf. Das tut
sie ab jetzt immer, wenn lhr sie
ansprecht.

@ Kehrt in den Sumpf zu Vetter

It zuriick und laBt Euch ein PaB3-
wort geben. Weiter geht es dann
tiber die Briicke.

@ Zuriick in den Wetlands, lauft
Ihr nach Westen und unterhaltet
Euch mit Jip, einem Dieb, Ent-
fesslungskiinstler und Ausbre-
cherkonig. Er gibt Euch ein
Schlamm-Gewehr.

@ Wie es weiter geht, lest Ihr
im néchsten Heft!
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Mega Man X*

PaBworter

Neon Tiger: 3723, 1283, 1751, 1456
Volt Catfish: 5768, 1267, 4758, 5488
Gravity Beetle: 7743, 5256, 1441, 5486

Toxic Sea Horse:
Blast Hornest:

Toxic Sea Horse (2. Besuch):

Blizzard Buffalo:
Crush Crawfish:
Tunnel Rhino:

Dr. Doppler’s Lab:

1774, 1255, 4448, 3458
7745, 5253, 1441, 5486
2376, 2163, 6258, 7841
5725, 1266, 1751, 5458
8216, 4156, 6742, 3821
5765, 1263, 1756, 5488
8317, 1683, 6772, 2876

Speedy Gonzales

PaBBworter

Chapter 2: JVHITWGZTLDG Chapter 5: JGBH33PHSLXF
GGBSLNDCG?FW 8X8DJ?11J6DW
KBGDY79KHYQQ KCQDY1W3JYS7
5NCZ?2B9FDD4 5M276VC7K545

Chapter 3: DVH1Y1G97LDF Chapter 6: JBBH33PNHSWF
8JBXQ6CHHZFW 8X?DJ71IB2AT
KBGDY79QJYS8 YCQDY1X3JYS7
5N1Z411P-ZY? 5M29ZD2-RNW6

Chapter 4: BBJM51PB3KXF Chapter 7: JDB195PS6SYF
8J8DJ?1HN3YW 8X9WJ?1HH9JQ
KBQDY917JYS8 2CQDYHTAGZS7
5M1746FV23QT 5C29VIMRHWIK

PaBwort-Sammlung

Zone 1-1: CLQCK
Zone 2-1: DIXCT
Zone 3-1: JMGVB
Zone 4-1: MIDSX
Zone 5-1: DTNZZ
Zone 6-1: VSNXD

>

Starke Ausriistung

Um in diesem Bombenspiel mit voller Ausriistung (d. h. mit allen Spe-
cials, die Ihr normalerweise erst im Laufe des Spiels lernt) starten zu
kénnen, miiBt Ihr nur den Code 2264 fiir Wario oder 6422 fiir Bomber-
man eingeben. Viel SpaB!

>

Level-Auswahl

Wenn lhr einige Hilfe in Mega-City One bendtigt, solltet lhr im Titel-
bild A, €, =, €, =, B driicken. Startet jetzt das Spiel und der Level-
Auswahl-Bildschirm erscheint.

>

Bomben-Codes

Direkt aus unserem Spielelabor erreichten uns folgende PaBwarter:

Zone 1-2: ZMTHT
Zone 2-2: WLCSN
Zone 3-2: NRWPC
Zone 4-2: HFLNT

Zone 5-2: KQRXH
Zone 6-2: GRXBS

Zone 1-3: GPPQW
Zone 2-3: RLHQZ
Zone 3-3: MDWQL
Zone 4-3: SPQNG
Zone 5-3: JBVMF
Zone 6-3: WNHJP

Game Boy

Game Boy

Game Boy

1: WCCCDDDJ  2: KSCCDDCC 3: //BBBBLM 4: MLRBBBLF

5: VMTDGGCK  6: MX.LJJDM 7: VW.LICM 8: LICPDDKG

9: YBIVDDJB 10: K/HTBBFM  11: XTLXJIMF 12: BKXTBBDD

13: ZIXTBBCK 14: BL.XJJKB 15: YI/NBMMJ 16 HIKLWHGF

17: TMBCRCBG  18: KVGHPMKM 19: XYLMYBGF  20: KBVGYKGK
21: TJ/BPMID 22: FTWHPMJH  23: !Z/BPMJD 24: MMFSYKFM

25: TGLYYKFB

Alle Eure Fragen: Alle systeme

@ Axel Hammerschmidt (Oberhausen) hangt bei ,Final Fantasy Legend
11" (SNES) fest. Er kommt nur bis zum SchloB, wo er immer nur, Can-
not enter” hort. Wie geht es weiter?

® Wer findet die geheimen Moves und die versteckten Charaktere in
»Battlearena Toshinden” und , King of Fighter ‘95" (GB)?

PaBworter aus Berlin

Thorsten Kohl schickte uns seine PaBwarter fiir die schnellste Maus
von Mexico:

Level 2 - Mexico: 500999

Level 4 - Desert: 830637

Level 6 — Cheese Island: 522472

Level 3 - Forest: 343003
Level 5 — Country: 812171

... sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Eduard Neufeld und
Dirk Taubert, Bramsche; Leo Nutzinger, Berlin; Mario Fritz, Bergen;
Philipp Vielberth, Miinchen; Pietro Sancassani, Winterhur (Schweiz);
Stefan Senden, Alsdorf; Thorsten Kohl, Berlin und Ute Béttcher, Bre-
merhaven. Das Super Nintendo-Spiel fiir den Bombentip der Ausgabe
geht an: Regina Zuse, Leverkusen. Herzlichen Gliickwunsch!

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

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

|
| Acclaim-Hotline: 0211/ 5233222 |
: (Computer; 24 Stunden taglich) :
| Laguna-Hotline: 06107 /945145 |
: (Werktags von 15-18 Uhr) :
| Virgin-Hotline: 040/39113 I
I (Mo. bis Do., 14-18 Uhr) 1
B N S SR L e S R R W e SR e G e
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Jago

Endokuken

Red Endokuken
Fake Endokuken
Shindokuken
Ninja Slide
Laser Sword
Wind Kick
Jago's Ghost
Tiger's Fury
Super Tiger's Fury
Super Red Endokuken
Ninja Slide
Wind Kick

Ultra

Ultimate 1
Ultimate 2
Shadow Move
Combo Breaker
Assault

Spirit

Juce Uppercut
Multi Wind Kick
Meteor Fireball
Slide Kick

Einfache Combo

Ndl;méle Combo:

.S;:ﬁlwere Cdmbé: 4

U'Itr;a Schwefe Cuihlio:

Fulgore
Electro-flect
Electro-flect
Cyberdash

Chest Spark
Super Claw Spin
Plasma Slice
Assault

Ultra

Ultimate 1
Ultimate 2

No Mercy

Cyber Dash
Cyber Dash
Plasma Shield
Super Plasma Slice
Eye Spark

Laser Storm

Fake Laser Storm
Teleport

N -

Sss0sssseNERERNSRNRRIERIRRERRBERERS ".

Killer Instinct 2

by QK

FP (25.) 45>
a2 QK
24P

by K

W FP

we K
e QK
>4 P (K)
el FP
>wlee QP
“lyar€e FK
2wl e MK
yd e QK
>ulee> MP
4w FK
>4y P
>4y

by QK
24> QK
el FP
24> MK
we QP
“l=2& FK

1. (sehr nahe) » FK

2. wle¢ FP

NMKQK

1
2. s MP QP
3. ww FP

. b MP QP

. QP >wlwe-> MK
el y> FP
. s MK QP
2wlee> MK
.= (h) + FK
.2wlees MK
= (h) + FK

. 2wleesr MK
= (h) + FK

. 2wles> MK
we QK

LWENOU A WN S

dee QK

>wlwe QK
“wdy> MK/FK
=l & QK
“l2>e FK
2>4uP

4w QP |
=>4y QK 3
24> MK
“lyre MK
> MP
> K
“dure FK
Ve QK
Yeewdns FP
w¢ FP/IMP
Yy P

e QP

«dv¢ PIK

&

Invisibility

Super Charge

Lock on - Feuerb.
Uppercut

Einfache Cohbo:

Normale Combo:

Sc.hw.ere Combo:

Ultra Schwere ComBo:

Glacius
Reverse Uppercut
Super Uppercut Rush
Recovery

Assault

Ultra

Ultimate 1
Ultimate 2

No Mercy

Could Shoulder
Liquidize

Ice Lance

Ice Lance

Ice Grip

Arctic Blast
Arctic Slam

Snow Bomb
Bladed Hands
Puddle Pummel
Ice Pick

Energy Gain
Beating

Fireball

Quad Throw

Einfécﬁé Cmﬁbé: '
Norrnale Combo: ey

ScﬁWéfe .CD.I'.I‘;IIJCII: )

Ultra Sihwere Combo:

-

whe FK
whe MK
¢y QK
ved= FP

1.€(25) > FK MK

2.34n FP

MK wbe FP
MK wde MP QP
=>4y QP

-

w N

€vdy> MK/IFK
€ (25.)=> FKMP
>weed QK
yeewlu> FP

it i

“wdy> MK/FK

&« (25.)=> FK MK
Swlves QK « FP
Swlee> QK « FP
S>wlve> QK €« FP
S>wlee> QK

=>4y QP

o UL A

e FK

&« FK
+u= FK
«l= QK
Jy- QK
«->3bee QK
=>4y FK
>0 QK
4> MP
a2 K

du- FP

4y PIK
4y QP
e P
“ely2re QP
>wee FP
“wly>¢ MP
“edy2r€ FK
wh¢ FP

vy h QK
“i3>¢« MP
2le FP
“l>« QP

v MKQP
v FP

N -

FK4x-> MP QP
e FK

~N

.43 MPQP
yn=> MP FP MK
dy=> QK

W N -

1480 MPQP

1

2. ewdyre FK
3.2 (h)+FK

4. e¢dywre FK
5.2 (h) +FK

6. €vdyre FK
7.2 (h) + FK

8. evdvr¢e FK
9.4y QK

TJ Combo

Super Beating
Shadow Roll
Shadow Move
Recovery

Knee K.O.

Dash Frenzy

Back Fist

Back Fist
Reverse Back Fist
Role Reversal

T. ). Terror
Powerline

Roller Coaster
Roller Coaster
Triple Roller Coaster
Skull Crusher
Wind Up

Assault

Ultra

Ultimate 1
Ultimate 2

No Mercy

TJ Tremor
Spinning Fist
Double Spin Fist
Double Rol. Coaster
Triple Rir. Coaster
Powerline

Skull Crusher
Cyclone

Fake Dizzy

Run Past

Combo of Pain
Air Shocker

Einfache Combo:

.l.l-lt-l.'a féhweré Combo:

Maya

Assault

Ultra

Ultimate 1
Ultimate 2
Uppercut
Double Slice
Dagger Drop
Slash Kick
Spring-a-ma-jig
Spring-a-ma-jig
Tree Cutter
Super Slash
Super Slice
Super Dagger Drop

>y QP
i3> MP
2>¢y> MP
> MK/FK
- PIK
Sulee FP
S>ulees QP

«(25.)= QP
= (25.) € QP
€ (25.)- QK
€ (25.)> MK
€ (2S) iR
S>wlee> MP
«(25) > MP
€ (25.) edn> MP
€ (25.)= FK
FP (25.) FP

= FK

=>¢€ FP

QK (25.)
S>ule e FK
ces FK
2>« MK

=€ QP
c>€P

>« MP

«l> MP

«> FP

2>¢& FK
w(3S)

>4€ QK

<3 QK

2>\ & FP

2l & MK

. € (25.) > FK FK
> FP

N o=

1. € (25) wdn> MP QP

2. «> MPQK
3. QK

1 owlees QP

2. >wlve> FP

.« (25) - MP QP
.2wlee> MPFK
. 2>wlee> MP FK

. wle> MP
. 3¢ FP

1
2
3
4. >wlwe> MPFK
5
6

2>&FP

2>& FK
“wdwlees QP
>wle e QK
€ (25.)=> QP

€« (25.) > MP

€ (25.)> FP

€ (25.) » MK

€ (25.) = QK/FK
€« PIK
>wleesr FK
>wbres MK
>wee> MP
>wve> FP




No Mercy
Flip Kick
Savage Blade
Mantis
Jungle Leap
Cobra Bite
Air Dive
Three Cutter
Lawnmower
Flip Kicks

S. Jungle Leap

Einfache Combo:

Normale Combo: -

Schwere Combo:

Ultra Schwere Corﬁbo: :

Spinal
Skele-port
Skele-port
Skele-swipe
Skele-swipe
Searing Skull
Ultra

Ultimate

No Mercy
Skeleto Screw
Flame Blade
Skull Scrape
Skele-charge
Scimitar Scrape
Spinal Chop
Soul Drain
Power Devour
Multi-Skulls
Dart Kick

Skull Replenish
Flame Sword
Grim Reaper
Sword Smash
Skull Assault

Einfache C&mbof

Normale Combo:

Schwefe VCOI’I'VlbOIV

.Ultfa Schwére Combo

Kim Wu

Shadow Move
Recovery
Assault

Ultra
Ultimate

No Mercy
Tornado Kick
Firecracker
Split Kick

«l2>¢ QP
«-> MK
«-> MP
«= FP

«= FK
«= QP
34&FP
>l€> FP
2> MP
Sl€> MK
=l FK

1.€(25)> MPQP

2.€> FP

1
2. «> MPFP MK
3. >wlee= FK

€ (25)> MPQP

1

2. >wlee> MK QP
3. >wlwe> MP QK
4. >wlee-> MP QK
5. 2>wlee> MK

6. 2>« FP

Jy=> P
>wlv € FP
“¢ly> MP
“l2>el- QP
4y=> MP

a2 K

by FK
S>ulee MP/FP
“ledyre FK
Yeewdy> FP
vy= QP

« QP

Y evdys FK
¥ FK

Y€ FP

= FP

Y&l FP
24> MP
«-> FK

1.4n> MPQPFP

N

Ay QP

.4y=> MP FP MK
e FK

wN

Jv> MPQP

2

2. «lely>« MPFP
3. ededy>e MPFP
4. «ledn>¢« MPFP
5. dwewdn-> FP

6. 2wl e FP

by QK

ey el MK
>l MK

we K

wle MP/FP

edn K

Killer Instinct 2 (Fortsetzung)

14w MPQP

Fire Flower
Fireball
Raining Fire
Uppercut
Rolling Dragon
Flame Flurry
Tornado Kick
Snp. Dragon
Spin Slash

S. Air Fireball

Einfache Combo:

Ndrrﬁalé Vcbmbu:m

U'I'iré Sc'hweré'Coﬁi-Iiu:'-

Tusk
The Conqueror
The Conqueror
Super Conqueror
Ground Flame
Assault

Ultra

Ultimate 1
Ultimate 2

No Mercy

Boot Kick

Web of Fury
Web of Death

Double Swing Web of Death

Flame Chop
Barbarian's Boot
Barbarian's Boot
Jungle Tumble
Trading Places
Skull Splitter
High/Low Sword
Dest.

Flame Sword
Vicious

Rushing Kick

R. Cimre

Einfache Combo:

Normale Combo:

Ultré schﬁére Cohbb:

Sabrewolf

Rock’n’Roll
Whirly Wulf
Howl

Fake Howl
Sabre Cartwheel
Sabre Cartwheel

Jy= QP

+N=> MP/FP

Sprung €¢dNn->¢ MP
yy-> PKK

Yeewdn> FP
>wee> FP
=2>wlee=> FK

Jela> P

2l FP

«l->¢ MP

Lol
2.¢dy FK

1edy FKMK
2. we MP QP
3. ¢4y FK

1
2.2wlves FK
3.2 (h)+FK

4, >wlve> FK
5.2 (h)+FK

6. >wlee> FK
7.2 (h) +FK
8. >wlve> FK
9. Jue QK

«luP

>ty PIK
beewdy> FP
ewdyre QK
“leP

we MP
=>4y MK
cwlyredy> MP
yel=> MP
we P
“wlu>e FP
s FP

we-> FP
vy FK

we K
S>wlee FK
“ulur¢ FK
Swlve QP
edw K

- FP

ye24-> FP
=€ QK
“l€ FK
>be=> FK
>3- FK

1. wbe FPMP
2.34N FP

1. >wlee QPFP
2. 3w FK MK
3.¢dy FK

1. Sprung FP

2. MK

3. deevly> FP

1. wle¢ MK QP

2. €xwdy>¢ FPFPMP
3. €xdy>€ FPFP MP
4. €edy>¢ FPFP MP
5. €edyre FP

6. wbe MK

=>4e=> MP
24> MK
«(25.) > QP
«(25.) = QK
«(25.)=> MmP
>wlee> MP

Sabre Spin
Sabre Spin
Sabre Pounce
Sabre Flip
Sabre Flip
Sabre Stomp
Lupus Loopy
Assault

Ultra

Super Fireball
Ultimate

No Mercy
Sabre Spin
Double Spin
Sabre Pounce
Sabre Claw
Double Claw
Sabre Flip
Power Howl
Fake Howl
Loopy

Dizzy

Fireball

Einfache Combo:
Ndrrﬁale Vcrombozr 7
Schwere Combo:

lVJI'tra Schwére Co'rn-l:'un-:.

Orchid

Ichi-Ni-San
Ichi-Ni-San
Cat Slide
Lunging Knee
Tonfa San
Helicopter Kick
Panther
Assault

Ultra
Ultimate

No Mercy
Flik Flak

San

Air Buster
Tonfa Fire
Slide

Baton Dash
Fake Fireball
Boot Kick
Heli Kick
Tiger

Super Tnfa. Rush

Einfache Combo:

Normale Combo:

Ultra Schwere Combo:

pa

WA

DB W

€ (25.) » MK
S>wwes MK
€ (25.) > FP
€ (25.) > FK
«> PIK
Sprung >wdwe-> FP
S>wee> FK
«> QK

> QK
>wlee> FP
FK (35.)

QP (35))

«-> MP
2> MP

€« FP

«=> MK
2>-¢ MK
€2 FK

«-> QP

«= QK
Sle> FK
2>l € FP

24 > FP

e (@5)> FPMK

2.6 FP

. €2 FK
.« FP

w N

. Dwlees> FK

>wlee> MP
= (h) + FK

. >wee> MP
.= (h) + FK

. wees> MP
.= (h) + FK

. >wlee> MP
. &> QK

LENOU A WN S

we=2¢ MP2ewle K

cwlyr€e FP
by K

=iy PK
s MP/FP
ey FK
2>wlee> MK
- FP

¢l QP
2> QK
«3lee MK
whe K

whe FP

S4iuw K

Yy P

«i= FK

e MP
dy-= QK
=Ly P
el FK
4> MK
«l>€FP

1. we MKQP

1

2.9y FK

MK ds MKMP
.wbe MK QK
dw= QP

¢dy FK MP
S>wlees> MK = FK
S>wlve> MK = FK
S>ulvée> MK FK
>wee> MK

we QP

& (25)> MPFKMP

« (25)> MPQP
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Neue SNES- und Game Boy-Spiele fiir viel SpaB

Auch wenn derzeit weniger Leute fiir den
Game Boy und das SNES entwickeln - Ebbe ist
noch lange nicht. Der neue Pocket Game Boy
von Nintendo soll dem Handheld-Markt neue
Energie geben. Dafiir haben auch Entwickler,
die bisher nichts mehr fur das Gerit program-
mierten, neue Spiele versprochen. Die werden
wir hoffentlich bald vorstellen kénnen.

Game Boy Pocket

Zuerst zur Handheld-Szene: Dort
iiberraschte Nintendo mit einem
neuen, flachen Game Boy. In sei-
nem Silberdress mit grauen Knop-
fen sieht der ,,Game Boy Pocket*
auch wirklich schick aus. Es ist
ca. 30 Pro-

zent kleiner

als das Origi-

nal und bringt

einen neuen,

verbesserten

LCD-Bildschirm

mit. Ab dem 03.

September

kommt er nach

Amerika (fiir $

59,95, also ca. 90

Mark), und kann

auf die komplette Game Boy-Spie-
lepalette zuriickgreifen. Das Gerit
paft in jede Hemdtasche und
wiegt halb so viel wie sein Vorfah-
re. Der Taschen-Game Boy wird
mit nur zwei Batterien betrieben,
die ihn rund zehn Stunden spiel-
bereit halten. Fiir den
deutschen Markt kénn-
te sich die Farbe des
Gerites dndern.

Nintendo
Power!

Traurig fiir Mario-
Fans: ,Super Mario
RPG: Legend of the
Seven Stars*
(SNES) ist zwar
\ wider Erwarten
o |

doch in Amerika erschienen und
kénnte auch nach England kom-
men, wird aber nicht offiziell in
Deutschland vertrieben. Warnung
fiir Import-Freunde: Dank eines
Spezialchips funktioniert die US-
Version mit keinem bisher in
Deutschland erhéltlichen Adapter!
.Kirby Super Star” (SNES, US-
Titel) bietet einen neuen Kick fiir
Kirby-Fans. Acht verschiedene

Spiele sind in die 32 Megabit-Cart-
ridge integriert. Es handelt sich
um drei Abenteuer, ein Rennen,

zwei Mini- und zwei geheime
Spiele. Dabei konnt Ihr die Fahig-
keiten von 24 verschiedenen Cha-
rakteren erwerben.

»Donkey Kong Country 3: Dixie
Kong's Double Trouble* (SNES)
bringt die Co-Heldin von ,Diddy's

#

| e

N W o e e et i

%

Kong Quest" in schine Schwierig-
keiten. In diesem 32 Bit-Spiel wer-
den Diddy und Donkey entfiihrt,
und Dixie hat einen neuen,
schwergewichtigen Partner: Kiddy
Kong. Der kleine Windelsch ...,




ih, -tréger ist ein ziemlich dickes
Baby und la8t den Boden manch-
mal unter seinem puren Gewicht
brechen. AuRerdem kann Dixie
auf ihm wie auf einem Faf balan-
cieren. Es gibt auch einen neuen
Endgegner und Kremling-Fiihrer:
Kaos. Rund 100 Spielstunden setzt
Nintendo fiir ,,DCK 3" an, bis Ihr
alle Geheimraume, Items, Spezial-
attacken und neuen Fortbewe-

gungsmittel entdeckt habt.

~Donkey Kong Land 2: Diddy's
Kong Quest” (Game Boy) ist eine
4 Megabit-Umsetzung des SNES-
Vorbildes. Es gibt neue Gegner
(King Zing Sting, Kreepy Krow,
Kudgel und Kleever) und die bei-
den Helden aus dem 16 Bit-Spiel,
Diddy und Dixie.

»Tetris Attack” (SNES) ist ein 8
Megabit-Puzzlespiel fiir bis zu

ST D

zwei Spieler. Die Game Boy-
Variante bringt 4 Megabit auf die
Waage. Auflerdem gibt es noch das
4 Megabit-Spiel ,Kirby's Block
Ball®, das das ,Arkanoid"/, Break
Out“-Prinzip mit Kirby aufgreift.
Zusatzlich zum ,Schldger” unten
habt Ihr jetzt auch noch welche am
oberen und seitlichen Bildschirm-
rand (siehe S. 80).

Titus bringt SNES!

Pech mit seiner SNES-Reihe hat
Titus. Erst wurden die Titel nicht
fertig, jetzt findet sich kein Ver-
trieb. ,,Power Piggs of the Dark
Age* ist ein schweinisches

Jump'n’ Run, in dem es um die
Rettung der Donut-Bar der ,,Power
Piggs" geht. (Donuts sind ameri-
kanische Mini-Kuchen.) Die soll
von der , Terrible Wind Machi-
ne™" zerstort werden. Ihr sollt in
der Rolle eines der Schweine im
besten Zeichentrick-Stil das
Schlimmste verhindern.
Prince of Persia Il — The
Shadow and the Flame*
ist die Fortsetzung eines
Klassikers. Durch 15
Level jump'n‘runnt Ihr,
um eine liebliche Prin-
zessin aus den Handen
eines gemeinen per-
sischen Despoten zu
retten.
Statt mit Schwert und
verliebten Herzen seid
Ihr in ,Realm" im
Jahre 5069 als bioni-

Ohne Stand: Shinichi Suzuki
erzahlte uns in einer ruhigen
Ecke von Takaras Deutschland-
und Nintendo 64-Planen.

scher Soldat unterwegs. Laser,
Elektrowaffen, Missiles und Plas-
ma-Bumerangs stehen in fiinf
actionreichen Leveln bereit. Und
wer es mehr auf die ,siiffe” Art
liebt, der spielt ,Incanation®. Das
Konigreich des Kessels wird vom
Bisen bedroht. Retten konnt Ihr

Menge Akrobatik und
iiber 900 geheime
Power-up-Codes, ver-
steckte Charaktere
und die Spieler der

es, wenn [hr die vier magischen
Spriiche findet. Dementsprechend
sind vier Welten zu durchforsten,
in denen Ihr Euch mit jeder Menge
magischer Gegner anlegt.

Williams Klassiker

Auch Williams hat seine Classic
Collection: die ,Williams Arcade's
Greatest Hits“. ,,Defender I + I,
Joust”, Robotron 2084“ und
Loinistar” sind auf diesem SNES-
Modul vertreten. Das wird mog-
lich, weil Williams auch Rechte an
Programmen von Atari Games hat,
die vor kurzem iibernommen wur-
den. Uber , Ultimate Mortal Kom-
bat 3" braucht man nicht mehr viel
zZu sagen, ge-
nauso wenig wie
iiber ,Ms. Pac-
Man*“ (1:1-Umset-
zung vom 15 Jahre
alten Original; beide
fiir das SNES). In Ame-
rika ist noch
ein Game
Boy-Titel
namens

.,The Get-
away" erhilt-
lich, iiber den
uns leider nichts
weiter bekannt ist.
»NBA Hangtime"
(SNES), das gleichzei-
tig auf dem N64 er-
scheint, bringt Euch
29 NBA-Teams in 2-
gegen-2-Matches. Es
gibt die beliebten
Spezialmoves, jede

C

Saison ‘96/97. Wem
das nicht reicht, der schafft sich
seine eigenen Ballkiinstler. Jam,
Jam, Jam!

THQ iiberrascht!

Eine tolle Uberraschung hat THQ
fiir Euch bereit: ,,Sim City 2000*
wird mit 90 %er Sicherheit nach
Deutschland kommen. Die von
vielen Lesern sehnsiichtig erwar-
tete Stadtebausimulation bringt
den Klassiker ,,Sim City* (von
Nintendo) in die dritte Dimension.
~Mohawk & Headphone Jack" gibt
es exklusiv nur fiir das SNES:
Durch 14 riesige Level fiihrt Euch
dieses von Black Pearl program-
mierte Mode-7-Spiel. Mehr dazu

auf den Super Preview-Seiten!

Definitiv iiber Konami wird

/4 librigens ,,Olympic Summer
/, Games" vertrieben.

Andere
Hersteller

@ Fiir Deutsch-
land noch
unklar sind
die ,Marvel
Heroes in War
of the Gems".
Es ist ein ,Final
Fight 3“-dhnliches
Priigelspiel mit Spi-
der-Man, Hulk, Cap-
tain America, Iron
Man und Wolverine.
Je einen davon
steuert Thr durch
die Level, in denen

‘,sl‘
|
]




Michele Jacobsen von Philips
prasentierte ,,Gearheads”, Die
SNES-Version kommt bald.

u. a. Dr. Doom, Blackheart und
The Brood lauern. Wenn es Euch
nicht gelingt, sechs Edelsteine
(,Gems") zu finden, wird das Uni-
versum zerstirt.
® Takara ist fiir Priigelspiele be-
kannt, und zwei neue kommen in
dieser Zeit auf den Game Boy.
»Toshinden® (Test auf Seite 78)
verkaufte sich in Japan 50.000fach
— ein Erfolg! AuBerdem ist ,King
of Fighters" fertig. Im Moment
iiberlegt Takara, ob man nicht
woamurai Streets 3* (Japanischer
Titel, die Serie ist in Deutschland
unter dem Namen ,,Samurai
Showdown* bekannt) nach Europa
bringt. 14 Charaktere (inklusive
der geheimen) stehen in diesem 8
Megabit-Modul bereit: Diese
Grofe ist fiir ein Game Boy-Spiel
eine Sensation!
@ Oceans Beat'em Up ,,Lobo”
(SNES) wird nicht nach Deutsch-
land kommen.
@ Ubi Soft hat , Street Racer" fiir
den Game Boy programmiert und
sucht derzeit einen deutschen Ver-
trieb. Das Autorennen entspricht
der SNES-Version.
@ Philips Interactive Media mach-
te den ,Schritt zum Multimedia-
Publisher” und entwickelt gerade
ein eigenes SNES-Spiel: , Gear-
heads"! Es kimpfen zwei Spieler
darum, wer die meisten Aufzieh-
spielzeuge tiber ein Schachbrett
auf die andere Seiten schicken
kann. Klingt verwirrend? Wartet
ab, es sieht ganz schin schwierig
aus!
@ Da staunt der Fachmann: Das
soll ein Acclaim-Spiel sein?
»Dragonheart" fiir den Game Boy
ist ein reinrassiges Abenteuerspiel
ala ,Sword of Hope", das zwar

Live-Action-
Kampfe bein-
haltet, aber

sonst viel fiirs
Hirn bietet. Das Spiel basiert auf
dem gleichnamigen Film mit Den-
nis Quaid (,Reise ins Ich*) und
kommt (im Amerikanischen) mit
der Stimme von Sean ,James
Bond" Connery als Drache.

® Wo wir gerade von Schwertern
reden: ,,Sword of Hope 2" von
Kemco kommt auferhalb Japans
fiinf Jahre nach dem Original her-
aus. Dieses Rollenspiel basiert auf
genau demselben System wie der
Vorginger, bietet aber einiges

Release

mehr an Knobelei.
Lest dazu S. 74.

@® Auch Infogrames meldet sich
zuriick, und zwar mit einer Samm-
lung klassischer Spiele, die iiber
Konami vertrieben wird (Siehe
Erscheinungs-Liste). Zusatzlich
sind noch ,,Spirou” und , Die
Schliimpfe 2 (iiber NOE, siehe

werden Euch auf jeden Fall iiber

Seite 80) geplant. die Entwicklung auf dem Laufen-
lhr seht, es ist einiges los auf dem  den halten!
SNES- und Game Boy-Markt. Wir og

Schedule

Videokid (Kemco/???) .....ccvuvinnnnnns D77
SNES Wayne Gretzky Ice Hockey (TWI/Konami) .D Mai
Asterix (,Classic”) (Infogrames/Konami) .. .DJuni  Whizz (Titus/272) .........cooennnen. A Sept.
Arcade Greatest Hits Winter Gold (FX-Chip!) (Nintendo/NOE) . ..D Okt.
(Williams Entertainment/??7) ............ ASept.  Worms (Ocean/Konami) ............co0.e D Juli
Big-Bad Bee-Fighter (Bandai/Konami) ....D Nov.  x-Men 2 (Acclaim/Acclaim) ....... [y DM
College Football USA '97 (THQ/???) ....E Winter Zelda 111: A Link to the Past (Classics) .
Donald in Maui Mallard (Disney/NOE) ....DJuni  (Nintendo/NOE) .............coveuennnn. D Juli
DKC 3: Dixie's Double Trouble
RANOE) oo n e pwein.  Game Boy
Dragon Ball Z (Bandai/Konami) .......... D Sommer . ¢qrix (, Classic”) (Infogrames/Konami) . . .D Juni
Gearheads (Philips Media/Laguna) ... ... D Winter Adventiires of Lolo.(HalNDB L 7. D April
Generathan 2 (Kemcaff2) . ..o oot onn s D???  pottlezone / Super Breakout (THQ/Konami) D 77?
Incanation (Titus/?7?) . ......civvenavann A Juni Blaster Master jr (,Classic”)
Ken Griffey Jr's Winning Run L (SunsoftlEaguna) o, cioe i A e e D ?7?
(Rare/Nintendo of America) .............. Aluni g o Brothers Jukebox Adventure
Kirby's Dreamcourse (Hal/NOE) ......... D Juni (,Classic”} (Titus/Laguna) . ........... D
Kirby Super Star (Hal/NOE) ............ ASept. g, mbjack (,Classic”) (Infogrames/Konami) .D Juli
Lobo (Ocean).i. il coimnsion s okt e g nurA  ponkey Kong (Classics) (Nintendo/NOE) .. .D Juli
Lost Vikings 2 (Interplay/Acclaim) ....... D Sept Donkey Kong Land 2: Diddy's Kong Quest
Lufia (Taito/NOE) ..........ccecennines D Nov RARINGE) = i s D Okt.
Marvel Super Heroes (Capcom/Laguna) ..ASept.  p .00, Heart (Acclaim/Acclaim) ......... D Juni
Mohawk & Headphone Jack (THQ/???) ... EJli  pipp'gqccer 97 (THQ/2) ..oevvenen . E Winter
Mr. Dol (THQ/2TD) . .ooaeenvnennesnnnnes ESept. | o1 Man (Acclaim/Acclaim) ............. D Okt.
Ms. Bac Man (WILIBMSER . .- o5 ASept:  john Madden '97 (THQ??Y) & .....oi. .. E Winter
NRA thang Time (Wilams/aji) o e D72 yirhy's Blockball (Hal/NOE) ............. D Juni
NML 97 (THQI?Z2) oo cr v o v i EANIn Lamborghini (,,Classic”) (Titus/Laguna) ... .D 72?
Olympic Summer Games (THQ/Konami) ...DJuni  poo ¢ elacsic”) (Infogrames/Konami) . . . . . . D Juli
Oscar (TIRUS/T22) et i o vnainain on snimsaoinei A Sept. Olympic Summer Games (THQ/Konami) . . .D Juni
PGA European Tour (THQ/277) ....... ... ESept.  pinocchio (Disney/NOE) . .......ooveenne. D Mai
Power Piggs of the Dark Age (Titus/?2?) . Aluni o pontas (THQ/Konam) ........oovvees D
Power Rangers ZEO (Bandai/Konami) .. . .. D Okt: Pomp Up (,Classic”) (nfogrames/Konami) . .D Juli
Pinocchio (Disney/NOE) ................. D Mai Spy Vs. Spy 2 (Kemco/Laguna) . . ... ....... D 77?7
Prince of Persia Il - Street Racer (Ubi Soft/772) .............. D7
The Shadow and the Flame (Titus/22?) . . .A Sept. Super Mario Land 2 (Classics)
Realm (Titus/727) «.vvvrvmmnennnsneen A Sept. NItendONOE s o s D Juli
Schliimpfe 2 (Infogrames/NOE) ... .D Februar ‘97 Super Mario Land 3 (Classics)
Sim City 2000 (Imagineer + THQ/227) ... EWINtr  (nintendo/NOE) ... .o.vueveeuneeueennen D Juli
Spirou (Infogrames/Konami) ............. DJuli  yotris Attack (272/Nintendo of America) . . .D Okt.
Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars Tetris Blast (BPSINOE) . ... ..uceveeees D April
(Square/Nintendo of America) ........... D nicht The Getaway (Williams/27?) ............. A
Stone Protectors (Kemco/?72) ........... D77 ritus the Fox (,Classic”) (Titus/Laguna) . . . .D 722
Terranigma (= , Tenchi 5626) (Enix/NOE) .D Sept. Toy Story (DiSney/NOE) ... ... ..-.c..... D Mai
Tetris Attack (BPS/NOE) ................ DOty ban Strike (THQ/?22) . ..vooveseinnes E Winter
Tetris + Dr. Mario (Classics) (Nintendo/NOE)D Jufi : _
Toy Story (Disney/NOE) ................ D April D = Deutschland, A = Amerika, E = England, NOE =

Ultimate Mortal Kombat 3 (Williams/22?) .A Okt. _

Nintendo of Europe. Alle Daten ohne Gewahr.




review

*rrienty  Jl Cheme

Im , Friendly”-Modus kénnt lhr
das Spiel erst einmal ausprobie-
ren. Testet die Waffen und die
anderen speziellen Tatigkeiten.

Der Luftangriff ist heimtiickisch.
Aus jeder Hohle konnt Ihr Eure
Flugzeuge anweisen, Euren Geg-
ner anzugreifen. Markiert ein-
fach das Ziel mit einem Pfeil und
laBt den Rest die Jungs von der
Luftwaffe erledigen. Die verste-
hen ihren Job.

Auf dem PC ist ,Worms" fast schon ein Klassiker, und
fir den Game Boy gibt es das Modul ebenfalls. Jetzt
bringt Ocean iiber Konami das Strategiespiel mit
Regenwiirmern fiir das Super Nintendo heraus. Wollen
wir doch mal sehen, wie es sich in unserem Test macht!

und anderen Wiirmchen den Garaus zu machen. Dazu stehen zahlreiche Waffen und
Wundermittel zur Verfiigung. Natiirlich wird an lustigen Schauplétzen, wie im Wald,
auf der Schneepiste oder gar im Weltall, gekampft.

Z iel des Spiels ist es, das eigene Team von Regenwiirmern iiber die Runden zu retten

Im ,League”-Modus geht es gleich richtig zur Sache. Bis zu vier Teams
stehen sich hier gegeniiber. Jetzt heiBt es ,Jeder gegen Jeden”. Es
gibt keine Verbiindeten. In diesem Modus habt Ihr auch die Chance, S
Ty : System: Sy,
mit vier Kameraden gegeneinander anzutreten. Preis: ca. 14

Hersteller:

Termin: Jul
Spieler: 7
Kapazitat:
Features:
Genre: Stra

In manchen Fallen ist es besser,
sich einzugraben. Ob nach unten
oder zur Seite spielt dabei keine
Rolle. Beides ist moglich.

Die Granate explodiert und setzt
dabei weitere Sprengladungen
frei, die durch die Luft fliegen
und beim Aufprall eine neue
Explosion verursachen. :

abfahrt.

Dynamit

Driickt Eurem Gegner einfach
eine Dynamitstange in die Hand
und verduftet. Und da er sich
nicht wehren kann: Booom!

© 1995 Team 17 Software Ltd.
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... 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,-

o El!ll W o

~NBA Give'n Go”

«International Super- (SNES) von Konami

star Soccer Deluxe”
(SNES) von Konami

LETWARORETTS

~Mechwarrior 3050
(SNES) von Laguna

~Mega Man X*” 0T
(SNES) von Laguna

NFV-Leser-werben-Leser-Coupon

Ich bin der neue Abonnent und Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen
1 F i H kann. Es genagt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:
:g?nleridle‘fNF‘V fir mmd?s}en; . Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40,
usgaboen trei Haus zum_ niandspreis 60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist genigt die rechtzeitige Absendung
von DM 69,50, Auslandspreis DM 90,-. des Widerrufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

.............. eeereteres e esteeb s eeb et et eeseeeaeesi s se s ssesenssenisssnnr. | Das Abonnement gilt far mindestens 12 Ausgaben und verlangert
StraBBe/Hausnummer sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn es nicht sechs
Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

| Zahlung far 12 Ausgaben (Inland DM 69,50 inkl. Mwst., e, of
........................................................................... Ausland DM 90, nur gegen Verrechnungsscheck): 3 < =
Schickt die ausgefiillten
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)

................................. [ R ok b sar o

.......................................................................................................... T R R e Fiir ganz eilige gibt eswi

Datum/Unterschrift (bei u:{der;a rigen Unterschrift

des Erziehungsberechtigten)
Ich wihle die folgende Primie (gegen Zuzahlung) aus: | | i s

........................................................................................ | Das erste Heft wird ausgeliefert, nachdei die Zahlung im Verlag

Die Pramie erhalte ich, sobald das Abo bezahit ist. 2
Die Zuzahlung wird per Nachnahme erhoben. | eingegangen ist.
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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-

kommt lhr so immer pinktlich die neuesten Spiele-
Hits fir jede Nintendo-Konsole.
Natirlich in der bekannten Top-Qualitit!

Und zusatzlich 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 Nintendo Fun Vision im i x i ’
m Test-Abo kennenlernen und erhalte zwei D Ja, ich mchte die zwei Probehefte.

Ausgaben frei Haus. Wenn mir die NFV Das Abonnement gilt fir mindestens 12 Ausgaben und ver-

zusagt und ich 10 Tage nach Erhalt der langert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn es
Hefte nichts Gegenteiliges mitteile, méchte ich die nicht sechs Wochen vor Ablauf schriftlich gektndigt wird.
NFV regelmiBig zum Preis von DM 69,50 (Inland)
oder DM 90,- (Ausland) fiir 12 Ausgaben frei Haus
beziehen.

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

Vormamaitara BB GeEe [ egen Verrechnungsscheck (iegt bei

Nintendo Fun Vision, : D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)
Pro Verlag GmbH, X
Stichwort ,, Abo”,
Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt.

StraBe/Hausnummer D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Datum/1. Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift = | = et
des Erziehungsberechtigten)

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

) u 8 u ' ' bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift: | Geldmstltut """"""""""""""""""""""""""""""""

............................. sreessbes s | Ich erhalte das erste Heft, nachdem die Zahlung im Verlag
Datum/2. Unterschrift | eingegangen ist.



Im Kino schiug
| ~Toy Story” ein
wie eine Bombe.
Das Super Ninten-
do-Modul ist eben-
falls etwas beson-
deres, wurde es
doch von Disney
Interactive mit den
Original-Filmgra-
fiken gefittert.
Fiir alle Fans
dieses gra-
fischen
Leckerbis-
sens
/7 kommt hier
der zweite
Teil unseres Game
Guides.

ie Ankunft des neuen Spielzeug-
D helden Buzz Lightyear bringt jede

Menge Wirbel mit sich. Denn der
Raumfahrer verdriangt den Spielzeug-
cowboy Woody von seinem urspriinglichen

Platz. Woody war bislang das Lieblingsspiel- § :‘ \ K §{ .

zeug des kleinen Andy. Eben, bis Buzz kam. e \

Jetzt ist der Cowboy schwer enttéuscht und ( 9. |

macht sich auf einen auBergewohnlichen J § | \"(t\i! I’f ,’JA “l,‘% )
Rachefeldzug. Woody schubst Buzz einfach aus Q U l B

dem Fenster. Jetzt aber plagt ihn sein schlech- e __,q H Vf:‘i N
tes Gewissen, und so macht sich der stolze ! . o~ Foad LT e
Cowboy auf den Weg, seinen Erzfeind zu retten.

DIE RACHE DER SPIELSACHEN

SAMMELN T oo ‘ T-REX

Auch in dieser Stage heiBt es e Alle Spielsachen haben sich gegen Euch gestellt. Ihr miiBt so schnell
wieder Sterne sammeln, denn : wie moglich aus dem Spielzimmer fliehen. Das ist gar nicht so einfach.
dafiir gibt es am Ende immer AL T ] 1] b | Rexist der einzige, der Euch noch zur Seite steht. Doch auch er wird
eine schone Kleinigkeit. Springt Ay YA R | TP von den anderen Spielsachen blockiert.
auf das erste Regal, klettert dort ‘ M 7o Beseitigt die Blockade, denn nur so

nach oben und hiipft auf die 2= : i "9'.'- kommt Ihr bis ans Ziel.

Truhe nach links. Dort findet lhr g

zwei Sterne.

Auch die anderen Spielzeuge
haben sich jetzt gegen Euch ...

© 1995 Walt Disney Company




O BALLONS © SEILE

Die Ballons sind ganz schdn heimtiickisch. Denn wenn Ihr ihnen zu An manchen Stellen scheint es
nahe kommt, explodieren sie. Der Inhalt, drei Murmeln, wird dann nicht weiterzugehen. Springt hier
durch die Luft geschleudert. Jeder Kontakt mit diesen Kugeln kostet auf den Schrank, von dort aus
Euch einen Energiepunkt. Seid also vorsichtig! weiter auf die Truhe. Klettert auf
die obere Seite der Truhe und
springt zuriick zum Schrank. Von
dort aus diirfte es Euch leicht fal-
len, ganz nach oben zu gelangen.
Dort befindet sich dann ein Seil,
an dem lhr weiterhangeln miiBt.

©® KARTOFFEL

Mr. Potato Head ist nicht gerade gut auf Euch zu sprechen. Er lauft zwar

nur hin und her, doch jede Beriihrung kostet Euch einen Energiepunkt.

Es gibt zwei Mdglichkeiten, diese Kartoffel zu besiegen. Entweder

springt lhr einfach iber e : :

sie, oder lhr benutzt Eure

Peitsche. Letzteres ist die sl L i

lustigere Variante. Denn i g Sparwutz Specky hat es auf Euch
sobald Ihr den Kartoffel- aE - abgesehen. Auch sie ist sauer,
kopf . Shlat - ¥ daB Ihr Buzz aus dem Fenster
getrof- . e sy & geschubst habt. Wie wild wirft
fen al ) 3 o sie mit Miinzen um sich und
habt, el SRR W | 0w rennt hin und her. Springt iiber
fallt er : iy s s s S e sie und weicht den fallenden
ausein- & ®" . ; Miinzen aus.

ander. :




game guide

AUTO + 2Z2UG SOLDATEN

In dieser Stage gibt es jede Menge Spielsachen zu iiberwinden. Die roten Flugzeuge sind heim-
Springt mit Rex iiber samtliche Hindernisse. Die Eisenbahn ist ganz tiickisch. Sie dienen namlich den
einfach zu schaffen. Beim ferngesteuerten Auto wird es etwas schwie-  Soldaten als Transportflugzeug.
riger. Denn es fahrt dauernd nach vorne und wieder zuriick. Kaum haben sie Euch erspaht,

springen sie mit ihren Fallschir-
men ab, um Euch im Nahkampf
zu bezwingen. Nehmt Anlauf und
hiipft schnell iiber die Fallschirm-
springer hinweg.

STERNE + CONTINUE

Natiirlich solltet lhr die Sterne nicht vergessen, denn am Ende der !
Stage wartet doch eine Belohnung auf Euch. AuBerdem solltet lhr auf

keinen Fall die einzige Continueflagge iibersehen. Sie befindet sich J
F L u G z E u G direkt hinter den ersten Fallschirmspringern.
Besonders auf den Luftverkehr
solltet Ihr achten. Denn ab und
zu kommt von hinten ein Flug-
zeug angeflogen. Wenn lhr jetzt
springt, um z. B. dem Zug auszu-
weichen, knallt Ihr direkt in das
Flugzeug. Geht besser ein Stiick
zuriick und springt dann erst.

Woody wird erneut mit
Buzz Lightyear konfron-
tiert, und diesmal ist es
kein Traum. Buzz lauft
immer hin und her. lhr
solltet mit Eurer Peit-

sche den Reifen treffen,
damit er hochspringt.
Wenn er in der Luft ist,
miiBt lhr ihn nochmal
schlagen, und er fliegt
durch die Gegend. Jetzt
muB nur noch exaktes
Timing entwickelt werden,
damit der Reifen auf Buzz
fallt und ihn blockiert.
Nach einiger Zeit fangt
Buzz auch an zu fliegen.
Rennt unter ihm durch, um
ihm auszuweichen.

Auf dem Tisch liegen Pommes
Frites, Hot Dogs und andere
Fressalien rum. Wenn lhr Euch
mit der Tarnung néhert, fallen
sie herunter. Stoppt vorher, da-
mit lhr in nichts reinlauft.

Die Automaten sind total durch-
geknallt. Sie spucken in gewis-
sen Abstianden Cola-Dosen. War-
tet ab, bis der Automat wieder
einmal eine Dose ausgeworfen
hat und springt dann driiber.

Den Kiddies, die im Pizza
Planet herumlaufen, kénnt
lhr leicht ausweichen. Sie
kiindigen sich vorher immer
mit einem Papierflieger an.
Jetzt solltet lhr Euch darauf einstel-
len, gleich in Deckung gehen zu
miissen.




MITTEN IM MUNZAUTOMATEN
ZAHI\IRADER LIFT

Die Zahnrader
fahren durch die
Gegend. Hiipft
auf sie, um mit-
zufahren.
Springt auf das
néchste Zahnrad.

Nur tber die
Lifte kommt Ihr
weiter. Fahrt mit
ihnen nach oben
und springt in
letzter Minute
einen Lift hoher.

Ein Spielautomat wird
natiirlich mit Miinzen be-
trieben. Diese werden in
Schlduchen in einen Tresor
geleitet. Leider kdnnt Ihr
an diesen Schlduchen nicht
vorbei. Peitscht Euch den
Weg frei.

Das Ventilationssystem
macht Woody arg zu schaf-
fen. Kniet Euch vor einen
Ventilator hin, so kann er
Euch nichts anhaben. Wenn
das Rotorblatt vorbeigezo-
gen ist, solltet lhr schnell
aufstehen und rennen.

SICHERUNGEN

Die Sicherungen haben nicht gerade den neusten Sicherheits-
standard. Sobald Woody in ihre Nahe kommt, fliegen sie ihm
buchstéblich um die Ohren. Dieses kénnt el
d ; reis: —

Ihr vermeiden, indem Ihr Herstallar Dt
schnell an ihnen vorbei- active Entertain
rennt. Natiirlich kann Vertrieb: Nintendo
Woody die Sicherungen Termin: bereits
auch anders austricksen: Spleler o Spieler
Geht in ihre Nahe, bis sie

zerplatzen, rennt jetzt
schnell zuriick, um ihnen
auszuweichen.

GEHEIMRAUM

In dieser Stage gibt es einen Geheimraum, in dem lhr einen
Cowboyhut und einen Stern finden kénnt. Geht an der Stelle,
die wir auf der Karte mit einem
X markiert haben, ganz
nach links. Springt dort
in die Hohe und haltet
Euch dabei weiter nach
links. So kommt lhr ein
kleines Stiickchen hoher.
Dann geht es weiter
nach rechts, bis lhr den
Stern und den Hut seht.

System: Super N




Paradigm (engl.
~Musterbeispiel”)
begann mit Mili-
tarsimulationen,
bevor Nintendo
dank eines Tips von
Silicon Graphics auf
sie aufmerksam
wurde. Das Ergebnis
der Kooperation zwi-
schen Paradigm und
Nintendo sind ,,Pilot-
wings 64" und das

, Para-

ceting

aradigm erhielt von Ninten-
P do den Auftrag, euro-

pdischen und amerika-
nischen Lizenznehmern ein Ent-
wicklersystem fiir Nintendo 64 be-
reitzustellen. Gemeinsam mit
filhrenden Soft- und Hardware-
Herstellern der Silicon Graphics-
Welt schuf Paradigm so ,,Fusion
64", Training, technische Unter-
stiitzung rund um die Uhr und die
komplette Soft- und Hardware-Aus-
stattung kommen nun aus einer
Hand. Und was man mit dem Kom-
plettpaket so alles machen kann,
zeigt das erste damit entstandene
Spiel: ,Pilotwings 64°.

Parallel entwickelt

+Als wir in den letzten eineinhalb
Jahren »Pilotwings« entwickelten,
haben wir gleichzeitig (eigene)
Tools dazu gemacht* erzihlt Bruce
Caridi. ,,Wir sprachen mit Nin-
tendo, und sie glaubten, bessere
Unterstiitzung fiir die Entwickler
von N64-Produkten schaffen zu
miissen. Darum schlugen wir vor,
da wir gerne diese Unterstiitzung
mit Training, Hard- und Software
leisten wiirden. Und dann haben
wir halt »Fusion64« zusammen-
gestellt. Und wir sind die einzigen
(Fremd-)Hersteller der Nintendo
64-Emulatorkarte.”

Voraussetzungen

Was braucht man, um das System
laufen zu lassen? ,,Das Minimum,
das wir vorschlagen, ist eine Indy,
das Emulator-Board und unsere
Software-Umgebung UltraVision.
Die hat 3-D- und Modelling-Tools,

was man so
machte. Wir emp-
fehlen auch, daf®
man nebenbei die
Nichimen-, Alias-
und MultiGen-
Tools genauso
benutzt, weil die
Fahigkeiten dieser
Programme das
beste aus den
Features und
Funktionen der
Kiste herausholen.
Spezielle Entwicklungen wie Tex-
ture-Mapping bendtigen komplexe-

Geschicklichkeitsparcours.

S5EA

re Datenbankenanwendungen.
(...) Wir sprechen tiber ein Sy-
stem im Bereich von mindestens
15.000 Mark. Wirklich leistungs-
fahige Rechner sind im Bereich
von gut 50.000 Mark pro Einheit
angesiedelt: ,,Wir empfehlen die
Indy R5000-Version, mit 24 Bit
Grafik-Subsystem ... — das nennen
wir die Imagination-Station.” Fiir
wPilotwings® rechnete ein Verbund
von mehr als zehn unterschiedlich
leistungsfahigen Rechnern. ,Das
Hauptteam hat ca. 40 Menschen-
jahre an dem Spiel gearbeitet.”

Liiftet das Soft-
ware-Geheimnis!

Das Herz von , Pilotwings" ist die
N64-exklusive 3-D-Softwareumge-
bung ,Vega UltraVision“, Es ist um
Paradigms Basissystem Vega ge-
strickt und bietet das Grundstiick,
auf dem Ihr Euer (Software-) Haus
baut. Vega kann von Grafikern und
Programmierern gleich gut be-
dient werden. Mit dem Audio-
Works2-Modul ist komplexe Musik-
und Sound-Unterstiitzung samt

LEVEL

100 O



Mindestausstattung fiir Par-
digms Paket: ,,Indy* von SGl.

Atmosphéren-Effekten moglich.
Das , Level of Detail” (LOD, De-
tailgenauigkeit) kann frei verin-
dert werden und bringt dank gerin-
ger Zugriffszeiten auf umfang-
reiche Bibliotheken ,Realitit™ auf
den Bildschirm. Natiirlich gibt es
auch Spezialeffekte wie Explo-
sionen, Rauch, Feuer oder Rotoren

Von Militirsoftware 2y Sp‘lelen

~Unsere Geschichte he innt mi
Eptwicklung von visuel?en Ec:ltlzte?:r
Simulationen fiir den militarischen
Markt in den USA. Flugsimulatio-
nen, Bodenfahrzeugsimulationen
und auch Anwendungen fiir den :
Weltraum.” Auch die Kundenliste
von Paradigm liest sich wie ein
Who-is-who: Ford, Chrysler, Volvo
BM}N, Boeing und natiirlich die ve.r-
schiedenen Arme der amerikani-
schen Streitkrafte. Wer das Einpar-
ken mit einem Tanker iiben wil|
!(ann in Rotterdam oder San Die,go
im Scpiffsbrijckensimulator liben,
(Ausblldung zum Kapitin Vorausge-
sg&t.}_ «Von dort aus wethselten
wir: Die Tools eigneten sich auch
fiir d_le Spie!entwicklung. Die Spie-
If.-, die heute entwickelt werden,
sind qreidimensional. Die Progr;m-
me, die wir auf den Silicon Gra-
Phlcs-Rechnern benutzt haben, sind
ub.ertragbar auf die aktuellen
Sglelekonsolen. Als Nintendo sich
mit Silicon Graphics Zusammen-
schfo_ﬁ. um das Chipset fiir N64 2y
entwickeln, wollten sie auch »Pilot-
wings« umsetzen. Und sje fragten,
“wen 'SGI mit genug Erfahrung im :
l{ere:ch der Echtzeit-Flugsimula-
tionen empfehlen kénnte o

fiir Hubschrauber. Licht
gehdrt dazu, und es ist
UltraVision egal, ob Ihr Lan-
descheinwerfer fiir Flugzeuge oder
Sonnenstrahlen braucht. Mit dem
Marine-Module geht es auf hohe
See, wo neben Wellen jede Menge
Goodies fiir Wasserfreunde (inklu-
sive Ertrinkendem) vorhanden
sind. Mit anderen Programmen
geschaffene 3-D-Modelle, Texturen
(,Tapeten™), Animationen und
Audio-Effekte lassen sich ebenfalls
problemlos einbinden. Quellen
sind z. B. von Alias (Power Ani-
mator 7, sieche NFV 4+5), Nichi-
men (Bericht im nachsten Heft)
und MultiGen. Zusatzlich ist eige-
ne Programmierung mit der auf C
basierenden Sprache API (,Appli-
cation Programming Interface®)
moglich.

«Pilotwings”-Fakts

Doch wie sieht es jetzt in der Pra-
xis aus? Und wie weit war Miya-
moto in die Entwicklung einge-
bunden? ,Er war die kreative Kraft
hinter »Pilotwings«", so Caridi.
Wir haben ihm regelmafig Ver-
sionen des Spiels zum Priifen

geschickt, und er
machte Vorschlége,
die wir umsetzten.
Unsere kreative Rolle
in dem Spiel war minimal. Nin-
tendo sagte, was sie wollten, und
wir haben unser Bestes getan,
nutzten die
Technik
aus, um das
umzuset-
zen. Gerade
in den letz-
ten Mona-
ten kamen
einige Nin-
tendo-Leute
ZU uns
(nach Dal-
las), und sie
beaufsich-
tigten jeden
Schritt im
Entwicklungsprozess.”
Das Areal von ,Pilotwings 64" ist
30 x 50 Meilen grof (48 km x 80
km). Die Freiheit im Spiel ist un-
beschrinkt: ,Es ist eine komplette
3-D-Welt, man kann iiberall hin.”
Es gibt drei Fahrzeuge (Gyro-
copter, Ultra-
leichtgleiter
und Jetpack),
acht Charakte-
re, drei Level
und drei Bonus-
level. Die Aufga-
ben sind nicht
gerade einfach
zu losen, glaubt
uns das. Neue
Spezialeffekte
gibt es natiirlich
auch: Wasser-
falle, Wellen, die

SPEED
15 kmlh

» Vgga Marine*-Animation, dje die Wirkungs-
weise von Dynamic Ocean zeigt (auf 5Gl-Basis).

FUEL

SER LEVEL

dwe U

Mit dem Jetpack durch die Stadt diisen macht SpaB!

sich am Strand brechen, Rauch,
Missiles, Wechsel zwischen Tag
und Nacht und Schnee. Wagt Ihr
Euch in die Wolken, miift Ihr mit
Luftlochern rechnen. Und wer mit
dem Gleiter unterwegs ist, sollte
nicht vergessen, hin und wieder
Auftrieb in Warmluftstromen zu
suchen.

Neue Plane?

Pilotwings* war auf der E3 in der
Bug-Phase” (Letzte Fehlerkorrek-
tur) und wird rechtzeitig fertig.
,Wir wiirden sicherlich gerne
weitere Titel machen, aber im
Moment kinnen wir dazu nichts
sagen. Verhandlungen mit Nin-
tendo laufen”, sagt Bruce Caridi.
Auf die Ergebnisse sind wir jetzt
schon gespannt! 0g

SERA LEVEL
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report

Wo Licht ist,

Auf den neuen Star Wars-Kinofilm muB man
noch einige Zeit warten. Auf ein neues Star
Wars-Spielerlebnis allerdings nicht. ,Shadows
of the Empire” deckt ein neues Kapitel der
erfolgreichen Saga auf, exklusiv fiir Euer Nin-

tendo 64.

an Rafael, Kalifornien — hier
S programmiert LucasArts neue
Hit-Spiele. Eines davon tritt

jetzt aus dem Schatten: ,Star Wars:
Shadows of the Empire".

Wie alles begann

Die Geschichte von ,Shadows of
the Empire” ist wesentlich kom-
plizierter, als dies beim Spielen zu
erkennen ist. Die Programmierer
von LucasArts arbeiteten seit Ja-
nuar 1995 an dem Projekt, zeit-
gleich mit dem Buchautor, den
Comic-Zeichnern und den Sound-
track-Komponisten. ,Shadows"
wird ein Multimedia-Spektakel
sein, als ob es dazu wirklich einen
Kinofilm gébe. Problematisch war
nur, daft die Verspatungen in der
Nintendo 64-Entwicklung selbst
dafiir sorgten, daf erst im spéten
Juli eine fertige Konsole zur Verfii-
gung stand. . Es ist eine sehr inter-
essante Herausforderung, ein

Spiel fiir eine Maschine zu ent-
wickeln, die noch nicht existiert"”,
so der technische Entwicklungslei-
ter Eric Johnson. ,Das ist in der
Spieleindustrie uniiblich. Im Fall
des Nintendo 64 wufiten wir, daf
die Daten der Maschine bemer-
kenswert sein wiirden. So wollten
wir eines der ersten Echtzeit 3-D-
Spiele fiir das System programmie-
ren. Der Grund, warum wir die
Onyx(-Rechner von Silicon Gra-
phics, SGI) benutzten, eine sehr

Die Schlacht um Hoth: Angst
kann man bekommen, wenn
man spdter einem solchen Lau-
fer zu FuBB gegeniibersteht ...

grofie und schwere Maschine, die
wie ein Aktenschrank aussieht,
war, daf es der einzige Computer
war, der dhnliches leisten konnte,
wie es das N64 zeigen wird. Auch
unsere kleineren SGI-Maschinen
kamen da nicht heran."

Mark Haigh-Hutchinson erklart,
worum es in den fiinf Spielprinzi-
pen von ,Shadows of the Empire*
geht: ,Wir haben die Schlacht um
Hoth, welche einen Flug iiber die
Landschaft in geringer Hohe und
mit hoher Geschwindigkeit zeigt.
Das Areal in dieser Schlachtszene
ist etwa zwei mal zwei Meilen
groB. Wenn Ihr es verlaft, werdet
Ihr N64 »zuriickgepfiffen«: »Keh-
ren Sie zur Schlacht zuriick«. Wir

haben auch First-Person-Action im"

Stil von <indiziert>. Da sind ver-
schiedene Raumschlacht-Szenen,
sowohl als Schiitze als-auch als
Pilot. Zusétzlich dazu gibt es eine
Echtzeit-Speed Racer-Jagd. Und
ich kann nicht den Zweikampf
gegen »Star Wars«-Legende Boba
Fett vergessen, bei dem [hr mit
Jetpacks fliegt.” Ihr bedient auch
die Laserwaffen des ,,Outriders",
ohne daf Ihr auf seinen Flug Ein-
fluf nehmen konnt, und erkundet
eigensténdig Mos Eisley.

wohadows" wartet mit zwolf gros-
sen Leveln auf, die mit tollen Fahr-
zeugen und intelligenten Gegnern
bestiickt sind. Die Gegner beinhal-
ten die Sturmtruppen, TIE-Jéger,
Kampflaufer und die zahlreichen
Ekelpakete, die fiir Xizor arbeiten.

Fast intelligent

woobald die Charaktere und Objek-
te gebaut, mit Texture Mapping
bezogen und in den Leveln plaziert
sind, miissen sie mit »Kiinstlicher
Intelligenz« (Al, »Artificial Intelli-
gence«) ausgestattet werden, die
ihnen etwas zu tun gibt*, so Spiel-
designer Jon Knoles. Die Al-Pro-

Die Informationen zu diesem Artikel stammen u. a. aus dem Buch ,The Secrets of Star
Wars: Shadows of the Empire” von Mark Cotta Vaz. ISBN 0-345-40236-7, Verlag: Del Rey.
Comic-AusriB: Star Wars ® is ™ and © 1996 Lucasfilm Ltd. ® 1996 Dark Horse Comics, Inc.




grammierung basiert auf den aus
den Filmen bekannten Verhaltens-
mustern der Charaktere (AT-AT,

Roboter, Sturmtruppen). Natiirlich

wird dabei versucht, die Gegner
moglichst gefahrlich fiir den Spie-
ler zu gestalten. Es gibt dafiir zahl-
reiche Animationen: Stehen, lau-
fen, rennen, umdrehen, von

Schiissen getroffen werden ... Sie
alle nehmen auf die Handlung des
Spielers Riicksicht. Wenn Ihr bei-
spielsweise eine Bar voller Sturm-
truppen betretet, werden sie iiber-
rascht sein, ihre Kipfe nach Euch
drehen — und dann schnellstmig-
lich angreifen. Anders als in <indi-
ziert>, wo sie Euch schon durch
die geschlossene Tiir ,riechen”.

Spielablauf

Nachdem der Held Dash Rendar
die ,historische® Schlacht auf
Hoth iiberstanden hat, flieht er
mit seinem ,,Qutrider” vor den
TIE-Jagern in ein Asteroidenfeld.
Es folgt eine Flucht vor den Kopf-
geldjdgern in einem Raumschiff-
schrottplatz auf Ord Mantell, der

«Return of the Jedi”-Foto:
© 1995 Twentieth Century Fox Home
Entertainment, Inc. ® Lucasfilm Ltd.

Jetpack-Kampf mit Boba
Fett, ein Flugmotorrad-
rennen mit ,,Swoop Bikes* durch
den Bettlercaion auf Tatooine, so-
wie ein Angriff auf Xizors Festung
und der AbschluBkampf hoch iiber
einer imperialen Stadt.

Die Aufgabe der Designer war es,
diese komplexen Umgebungen zu
schaffen. Alles entstand mit Draht-
modellen oder dreidimensional ge-
zeichneten Bildern (wie ein Matte
Painting, das aus ,Die Riickkehr
der Jedi-Ritter" herausfiel). Das
Arbeitsmittel dazu war , AutoCAD",
ein von PCs bekanntes CAD-Pro-
gramm. Fiir ,Shadows" war es
dank der N64-Fahigkeiten erstmals

miglich, komplexe Stadte mit Er-
kern, Briicken und komplexen 3-D-
Konstruktionen zu bauen, die
selbst ein Pentium-PC nicht in
Echtzeit berechnen kinnte. Wenn
die Drahtmodelle geschaffen sind,
wird ihnen die ,,Tapete® angeklebt:
Texture Mapping. Wihrend fiir
<indiziert> auf dem PC noch Tau-
sende von Tapeten bendtigt wur-
den, existiert bei ,Shadows™ nur
noch eine riesige.

Die Story der

imperialen S
a-Spektakel ,Star Wars:

Gefihrlich ...

... geht es in der
Schlacht von Hoth zu.
Shadows of the Em-
pire” ermoglicht erstmals eine in
Echtzeit ablaufende, interaktive
3-D-AuBereinandersetzung auf
dem Eisplaneten. Die AT-ATs rea-
gieren dank Al auf die Aktionen
der Snowspeeder. Er kann seinen
Kopf drehen, um nach den Rebel-
len-Qualgeistern zu schiefen.
4Die Laufer sind dazu program-
miert, gewisse Dinge iiber ihre
Umgebung zu wissen, so wie daR
da gegnerische Snowspeeder in
ihrer Welt herumfliegen, auf die
sie feuern wollen. Ohne zu tief in
die 3-D-Trigonometry zu gehen,
weif ich, in welchen Winkel die
gegnerischen Snowspeeder sich
bewegen, schétze ihre Geschwin-
digkeit, wie lange ein Schuf fiir
eine gewisse Entfernung benotigt,
und wo die Speeder zu diesem

Zeitpunkt sein werden.” (Mike
Haigh-Hutchinson.) Darauf miiit
Ihr Riicksicht nehmen, wenn Ihr

_Eure Aktionen plant: Euer Gegner

hat sozusagen einen eigenen Kopf.
Das hat bei N64 einen Namen: ,Z
Buffering”. Die Spielewelt er-
scheint so real und logisch wie die
echte. Und die Dinge im Hinter-

chatten

Shadows of the Empire”

imedi inofilms ,1he
LucasArts Mulhrf\e jungsphase des Kino
beginnt noch i }shll:lc{l)eriﬁm schlagt zuriick”)- Thr stevert

Empire Strikes ?ack“ (.Da
Dash Rendar, eine
Dash landet auf de
bei den Rebellen a!
um Hoth hinein.Wenln
Handlung nach ,Empir
Black Sun (Schwarzé
das Imperium auf seinen
Hintergrund hei
gegen die Reb
_Nummer 2%
bittet Euch um
wer kann einer s

m Eisplaneten

e

&1t Xizor, und

Freund und
n alten Hoth. um gesc

pzuliefern. Und da platzt er gen

Ihr diese Runde ub
weiter: Ein kriminelle
gonne) verfugt iiber so Vi
guten Willen angew!
er hetzt ein
gar gegen Dart!

lianz und $0
ellenal patine 2u W

nter Imperator Pal
Hilfe, als Han Solo
o netten Dame schon etwas

i llegen von Han Solo.
e hrgl)luggelte Waffen
au in die Schlacht
erstanden habt, geht die
s Syndikat namens
iel Macht, daf® selbs.t
esen ist. Der Mann im
en Kader von Verbrechern
h Vader selbst, um

erden. Prinzessin Leia

ik s
in Carbonit eingefroren ist, U

abschlagen ...

grund sind da zu sehen, wo sie in
Wirklichkeit auch zu sehen waren.
Der Reality Coprozessor sorgt da-
fiir, daR die Rechenzeit nicht vom
Hauptprozessor selbst abgeht.

*—
LS .
~

Der ,,First Person”-Modus: Am
Leveldesign wirkten Architek-
tur-Studenten mit.

Techno-gebabbel

Mark iiber das Anti-Aliasing-
System: ,Es ist besonders beein-
druckend in Runden wie Euer Ren-
nen auf Speeder Bikes iiber Ta-
tooine. Es ist eine der meistbevil-
kerten Gegenden, die ich je in
einem Videospiel gesehen habe,
und fhr habt da kein »Popping«
(Plotzliches Auftauchen von Objek-
ten). Jedes Gebaude und Objekt ist
in der Ferne zu sehen und lang-
sam wird grofer, wenn Ihr Euch
ihm nahert.”

wotar Wars: Shadows of the Em-
pire” wird eines der ersten — und
wahrscheinlich erfolgreichsten —
Nintendo 64-Spiele sein. Wir sind
gespannt darauf, eine End-Version
davon in die Finger zu bekommen!




. Willkommen, lhr
Mega Manner!
Roboter-Verbrecher
sind wieder dabei,
die Erde zu ver-
wiisten. Das kon-
nen wir nicht zulas-
sen. Darum durft
lhr ,,Mega Man X**
und Zero steuern
und die Gefahr aus
der Welt schaffen.
Im Gegensatz zur
letzten Game Guide
beschreiben wir
diesmal nicht die
Strategie, sondern
nur die Punkte, an
~  denen lhr etwas

. beachten miiBt.

GRAVIT!

1 Extra holen

1 Der Herzcontainer

Bevor der Endgegner besiegt ist, gibt es in der groBen
Lagerhalle zahlreiche Container, die den Weg erschwe-
ren. Am einfachsten iiberwindet lhr sie mit den Air
Dash-Stiefeln. Ist der Endgegner besiegt, verschwinden
die Container (bis auf zwei im dritten Kapitel), und lhr
konnt problemlos den Herzcontainer erreichen. Vorher
braucht Ihr Euch die Miihe gar nicht zu machen.

Dieses Extra rechts solltet Ihr nur

und volle Lebensenergie habt.
Dann kannt lhr damit einen Tank
fiillen. Wenn Ihr unvorsichtiger-
weise Energie verloren habt, soll-
tet Ihr zu den Radern gehen.

2 Links herum 3 Keinen Schritt zu weit

Nicht immer ist der offensicht- Wenn lhr Euch in der richtigen Entfernung vor die Kanonenheinis
liche Weg der beste. Diesem stellt, treffen Euch ihre Kugeln nicht.
Kanonenheini geht lhr mit dem Das ist wichtig, wenn
Air Dash am ungefahrlichsten lhr leere Energietanks
von der linken Seite an den Kra- fiillen wollt.

gen. Ohne Air Dash ist das aller-
dings nicht méglich.
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holen, wenn lhr einen Energietank



Roboter F

An Land eine Schnecke, im Was-
ser aber flink, kraftvoll und mit
Lenkraketen bewaffnet.

Roboter H

Ein flotter Renner, ein guter
Schweber, ein starker Kémpfer:
Das alles ist dieser Roboter.

Roboter K

Mit starkem Schlag und langem
Arm kénnt thr Euch hiermit durch
die Gegend priigeln.

Dr. Light

Immer, wenn lhr eine solche
Kapsel entdeckt, solltet lhr nahe
heran treten. Dr. Light schenkt
Euch dort z. B. den Doppel-Dash!

Doppel-Dash

Der Doppelsprung zur Seite ist

leicht erlernbar, aber nach oben
zu springen ist eine Kunst! (Fin-
det lhr beim ,Toxic Seahorse”.)

Zero rufen

Ihr kénnt Zero rufen, die mit
Super-Waffen vorgeht. Bei wich-
tigen Gegnern kneift sie aber.

2 Der Air Dash

In einigen Leveln sind die Roboter-Auswahlcontainer versteckt, die lhr
unbedingt mitnehmen solltet. Erreichen konnt lhr diesen hier nur mit
dem Air Dash, wenn der Endgegner besiegt ist.

4 Kletterpartie

Wer auf dem Aufzug stehen
bleibt, braucht langer und
lebt gefahrlich. Springt besser
eigenfiiBig nach oben. Ladet
dabei die Waffe auf und be-
seitigt den Gegner, wahrend
lhr die Extras einsammelt.

3 Das Rutschsystem

Wenn Gegner nicht schieBen, dann ist das ein
Grund, genauer hinzusehen. Diese Rader kommen
auf Euch zugerollt. Wenn sie von einem SchuB ge-
troffen werden,
fahren sie ge-
fahrliche Mes-
ser aus. Aber
an dieser Stelle
hinterlassen die
beiden Rader
endlos viele
Extras!
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game guide

Diesen Teil des Kapitel zu iiberwinden ist groBtenteils recht einfach, jedoch konnt lhr erst mit einem Spezialroboter die

letzten Geheimnisse ldsen.

1 Beine in die Hand

Die Steine brechen unter Euren FiiBen weg, also soll-
tet lhr Euch beeilen. Ladet dabei den Laser auf, damit
die beiden Gegner jeweils am Ende der Strecke kein
Problem darstellen. Mit dem Roboter

solltet Ihr spater
mit Schmackes

dariibergleiten i
; geln kommt. Mit aufge-
:::;t brecht Ihr ladener Waffe springen!

s

S ,

3 RoboCop im Einsatz

Die Plattform zu betreten bringt nur etwas, wenn lhr bereits das Level
durchgestanden habt und im Besitz eines Kanonenmechs seid. Mit
dem Wasser- (Bild unten, Buchstabe F) oder Kampfmech kommt lhr
nicht an die Stelle, an der er benétigt wird.

~den Bereich des

~ schwarzen Loches
ommt, denn eine
. Berithrung damit

. kostet sehr viel

. Energie. Wenn er

~ anfangt zu blinken,
- bereitet er sich auf
eine Rutschattacke
vor. :

2 Doppelte |
Gefahr ——

Etwas schwierig ist diese
Szene zu meistern. lhr miiBt
aufpassen, daB lhr nicht in
die Strahlen der Wandkrab-
be und an die Kanonenku-
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4 Waffenarm

Mit dem Kanonenmech (H)
schwebt Ihr im Zickzack von Stufe
zu Stufe zur oberen Plattform.
Jetzt konnt lhr die beiden iibrigen
Container be-
seitigen. Dem
H-Mech ma-
chen die Na-
deln am Bo-
den nichts
aus, und so er-
reicht lhr den
Waffenarm.

i
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1 Schildkrotenexplosion 2 Schwimmroboter

Die Schildkréten schlafen, bis lhr in ihre Ndhe Ohne den Tauchroboter erreicht lhr den Doppel
kommt. Dann bekommen sie einen aggressiven Ge-  Dash oben rechts nicht. Holt Euch den Robo-Buch-
sichtsausdruck staben F und

und greifen an. {GIAGGRAAGER! schwimmt gegen

Trefft lhr sie, 5 den Strom.
verstecken die Schaltet die Tur-
Tiere sich in binen mit dem

Roboter aus und
benutzt seinen

ihren Panzern
und treiben an

die Oberflache RiickstoB, um
oder platzen an nach oben zu
den Nadeln. kommen.

Er kann nerven, ist aber eigent-
lich nicht schwer zu besiegen.
Jedoch verliert man schon eini-
ges an Energie, wenn man ihn
angreift. Weicht den Bomben
~aus und ballert auf seinen
Kopf. Die FiiBe sind nicht
gefahrlich.

GEFAHRENZONE

Der Raketenwerfer ist nicht
schwer zu besiegen, jedoch ist
der Spike-Boden ohne Air Dash
uniiberwindbar. Springt mit
Anlauf und benutzt auf halber
Strecke den Dash. Jetzt konnt
lhr Euch an der Wand nach
oben hangeln.

H [I 5 S Toxic Seorse

e ; ' - & = Wirkungsvoll gegen ein Was-
‘‘‘‘ o é serwesen ist Eis. Also benutzt
Yy ! b 1%

Ihr die Waffe des Blizzard Bu-
fallo gegen das Seepferdchen.
Es springt von selbst in die Eis-
klumpen. Aber bedenkt, daB
sich die Energieleiste nach ei-
nem Ableben nicht wieder fiillt.

System: Super Nintendo
Preis: ca. 130 DM
Hersteller: Capcom
Vertrieb: Laguna

Termin: Bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 16 Megabit
Features: PaBworter
Genre: Jump'n‘Run

~Blutigen” Anfdngern
kann man ,Mega Man
X" nicht ans Herz le-
gen, denn der Schwie-
rigkeitsgrad ist hoch.
Dafir diirfen Profis
getrost zuschnappen.
Grafisch und von der
Anzahl der Aufgaben
her gesehen ist das
Spiel jedenfalls eine
gelungene Fortsetzung
der X-Saga.




 GAME BoY

Fiir die Game Boy-Anhdnger unter
Euch bringt Nintendo eine passende
Version von ,, Toy Story” heraus. Diese
gleicht, bis auf ein paar fehlende
Level, der Super Nintendo-Version.
Falls Ihr also Fragen habt oder gerne
Karten zu den Levein haben méchtet,
schaut doch einfach in unseren
2 SNES-Game Guide rein. Denn der
s Aufbau der einzelnen Level ist
identisch. Hier geben wir Euch
einen kurzen Uberblick, welche
der Level Ihr in diesem Game
Boy-Modul finden kénnt.

Old Army Game Red Alert!

Revenge o. t. Toys

Adny hat Geburtstag, und die Alarm, Andy kommt ins Zimmer. ~ Woody will es dem Neuankémm-  Die Toys sind auf Woody sauer:
Toys sind total aufgeregt. Woody  Alle Toys miissen auf ihren Platz ling Buzz zeigen. Dazu veranstal- Er hat Buzz aus Eifersucht qus
macht sich auf den Weg, die Ar- zuriick. Eine Arbeit, die nur ten die beiden ein Wettrennen dem Fenster gestoBen. Nun ist

mee als Spahtrupp auszusenden.  Woody erledigen kann. quer durchs Kinderzimmer. eine Rettungsaktion angesagt.

Food and Drink The Claw Machine

Rex, Euer einziger Verbiindeter, Ihr landet im ,,Pizza Planet”, In einem Spielautomaten macht .

hilft Euch, aus dem Kinderzim- einem Restaurant. Als Becher ge-  Ihr Euch auf die Suche nach Buzz Auf einen Blick
mer zu fliehen. Steigt auf seinen tarnt, versucht Ihr, herunterfal- Lightyear. Er steckt in Schwierig-

Riicken und reitet quer durchs lenden Essensresten (Hot Dogs keiten, und nur Ihr kénnt ihn aus System: Game Boy

Spielzimmer. u. 4.) auszuweichen. der Maschine befreien. = .
Hersteller: Disney Interactive

Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: —

Genre: Jump'n’Run

Fazit
Sid’'s Work Bench Battle o. t. M-Toys Rocket Man .Toy Story” fiir den
Auf Sids Werkbank ist der Teufel Jetzt gilt es erneut, Buzz aus der Mit Buzz' Diisenantrieb fliegt lhr Game Boyitt ?me gute
los. Uberall wimmelt es nur so Patsche zu helfen. Er ist in Sids iiber Autos und LKWs hinweg. Umsetzung, die be-
von Sprengkdrpern, Spinnen, Hande gefallen und kann kaum Weicht den Fahrzeugen und der stimmt nicht nur Dis-
Skorpionen und Wurfpfeilen. noch gehen. Woody mus ihn fin-  Decke aus und vergeBt dabei ney-Freunde begei-
Seid hier besonders vorsichtig. den und in Sicherheit bringen. nicht, alle Sterne einzusammeln. stern wird. Besonders
geeignet ist dieses
Spiel fiir Anfinger und
Fortgeschrittene.

jvn

66 1 © 1995 The Wald Disney Company
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Jeder Kampfer
kann seine Waffe
werfen. Dazu
driickt lhr «, >
und B/ A. So hal-
tet Ihr den Geg-
ner auf Distanz.

Angriff ist die

beste Verteidi-
gung. Mit zwei
Schritten nach
vorne rennt lhr
auf Euren Geg-

Der Ring ist von unsichtbaren
Seilen umgeben. Jeder Kampfer
darf diese Seile bis zu drei Mal
beriihren, bevor er ,rausfliegt”.
Die Seile sind aber auch ausstell-
bar. Schubst Euren Gegner doch
einfach von der Plattform.

Um Euren Gegner erst gar nicht
mehr zum Zuge kommen zu las-
sen, ist genaues Timing ange-
sagt. Denn wenn |hr Euren Spe-
cial-Move in gewissen Abstanden
startet, kann Euer Gegeniiber
nicht mehr reagieren.

68

.: - y o
;':A‘ Auch an eine -

S“pecials

oshin Daibukai ist eines der
T gefahrlichsten Turniere, die
auf der Welt stattfinden. Kein
Wunder, denn es wird von der Unter-
welt organisiert. Hier treffen sich
alle paar Jahre die starksten und
tapfersten Kampfer, um den
besten unter ihnen zu finden.

1
st

Strike ist ein

Verteidigungs- » fester Schlag.
@ strategie wurde - Driickt beide
5 . gedacht. Bei Ge- Knopfe (AB)
fahr geht es mit gleichzeitig und
zwei kleinen macht so Euren
Schritten zuriick. Gegner fertig.

Manchmal ist es
eben besser,
auszuweichen.
Denn die Gegner
sind stark. Zwei-
mal geduckt, und
lhr seid sicher.

Natiirlich konnt
Ihr Euren Gegner
auch Argern.
Driickt A und
kurz 4. So bringt
Ihr ihn so zur
Weisglut.

Angriff von

Es ist zwar feige, jemanden von
hinten anzugreifen, aber bei sehr
starken Gegnern ist es oft die
einzige Moglichkeit. AuBerdem
sind diese Schldge nochmal so
stark, als ein ordentlich ausge-
fiihrter Angriff von vorne.

Es gibt verschiedene Arten von
Schlagen: normale Schldge und
Tritte, einfache und versteckte /
Special-Moves. Um einen einfa-
chen Special-Move zu starten,
miiBt lhr nur das Steuerkreuz und
A und B gleichzeitig driicken.

© Takara Co., Ltd. 1996
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GAME BOY

Auf einen Blick

Die Kampfer

System: Game Boy
Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Takara
Vertrieb: Laguna
Termin: Ende Juni
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: —

Genre: Beat'em Up

Mit viel Schwung schlid- Driickt 4, ¢, « + A und Schleudert Eurem Gegner  Der ,Batter Up” (3, v, 4,

dert lhr mity + A zum fegt Euren Gegner mit «Thunder Ringe” (¥, ¢, €, ¢, &, B) haut jeden Geg-
»Syugekidan”. dem ,Leg Crush” weg. B) um dje Ohren. ner aus den Socken.

Der Sound ist typisch
fiir Game Boy-
Priigelspiele.

Schleudert mitd, v, = Mit dem ,, Power Thrust” «Call Me Queen” (3, €, Ein gefahrlicher Head-but: .

und B Feuerbille auf den (=, ¥, v + B) spieBt Ihr =, &, B) und tanzt Euren ~Mega Brutal Stomper” Graﬂk

Gegner: ,Rekkuzan”. alle Gegner auf. Gegner vom Rand. o (A5 e dy 3 A4B)

Grafisch ist ,, Toshin-
den” fiir den Game
Boy sehr gut gewor-
den. Fiir eine wirklich
originalgetreue Um-

3 setzung braucht es
Ellis aber ein N64 ...

Spielbarkeit

Die Stirke der Gegner
kann man in drei Stu-

Mit dem , Head Crush® Driickt=, w4, ¢, «und  Mit dem , Shippu Tsuki” = Der ,Tornado” (¥, ¢, €, fen einstellen. S e dirf-
(Sprung ¥, N, =, B) sturzt B, um eine , Mystic Sphe- (4, %, 2 plus B) spieBt thr ~ A) ist ein gutes Ausweich- te furj.eden Beat’em ;
Ihr Euch auf die Gegner. re” vor Euch zu bilden. Euren Gegner auf. mandéver, Up-Spieler was dabei

sein. AuBerdem gibt es
ja fiir Fortgeschrittene
noch die Special-
Moves. Profis diirfen
dann selbst die ver-
steckten Mega-Moves
suchen oder gegen die

Der ,Orge Slash” (3, ¢, 4, ~ Schliddert Gber den Bo- «»Choriki Daibutsumetsu”: Der , Flaming Crescenz*

\ + B) bezwingt den den und startet die ,Claw (Y, N, 2, ¥, N, =, € plus B), (=, ¥, y und B) ist eine vier geheimen Super-
starksten Gegner. Attack” (=, ¥, v, B). ein geféhrlicher Feuerball. spezielle Messerattacke. kdmpfer antreten.

Fazit

.Battlearena Toshin-
den” kann man getrost
zu den besten Beat’em
Ups zédhlen, die fiir
den Game Boy zu
haben sind. Es ist
mebhr als einen Blick
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Sommer, Sonne, Game Boy-

Zeit. Doch weiterhin dreht sich in

den meisten Leserbriefen um N64, das
neue ultra-coole Maschinchen von Nin-
tendo. Was nicht im groBen Messebe-

richt besprochen wird, beantworten
wir auf hier. Aber vergeBt nicht, selbst
einen Leserbrief fiir die nachste Aus-
gabe zu schreiben!

NES-Neuigkeiten

1. Wird es ,Unirally 2“ geben?
2. Konntet lhr vielleicht mehr
News fiir das NES und den Vir-
tual Boy bringen?

Andreas Wenzel, Mannheim

1. Unwahrscheinlich. Der erste
Teil war weltweit gesehen
nicht erfolgreich genug.

2. Fiir das NES gibt es leider
nur noch ,Altigkeiten”. Wenn
Du Fragen zu bestimmten
Spielen hast, kannst. Du an die
Tiptime schreiben. Uber den
Virtual Boy werden wir um-
fangreich berichten, wenn er
nach Deutschland kommt.

Ein Adapter

Sesscssssssesssssssens ssssseasse

Wird es einen Adapter geben,
um SNES-Spiele auf dem Ninten-
do 64 spielen zu konnen? Oder
muB ich meine SNES-Spiele ver-
kaufen, um mir das N64 leisten
zu konnen?

Max Schwemlein, Mannheim

Du solltest mit dem Sparen be-
ginnen, dann kannst Du Deine
SNES-Spiele behalten und Dir
ein N64 leisten. Einen Adapter
wird es von Nintendo auf kei-
nen Fall geben.

Portokosten

Viele Leser haben schon gefragt,
warum lhr nicht alle Briefe be-
antwortet. lhr habt geschrieben,
daB Ihr dann an den Portokosten
Pleite geht. Darum mein Vor-
schlag: Wenn jeder Riickporto
beilegt, miit lhr nicht blechen
und konnt Briefe beantworten.
Lukas Wilde, Kleinostheim

Okay, Meister Wilde, auf Deine
Verantwortung! Wir machen

einen Test. Jeder Brief, der mit
einem ausreichend frankierten

Riickumschlag bis zum 01.08.96
auf den Postweg geschickt
wird (Datum des Poststem-
pels!), wird beantwortet. Wir
werden dann sehen, welchen
Zeitaufwand die Sache kostet
und Euch im nachsten Heft
sagen konnen, ob das zeit-
maBig auch in Zukunft zu
machen ist. Aber vorerst nur
bis zum 01.08.1996!

Englische Texte

R T I

Ich bin mit der Nintendo 64-Kon-
sole voll zufrieden. Aber was
mich stort, ist, daB die Spiele,
die mitgeliefert werden, ameri-
kanische Bildschirmtexte haben.
Als ich mein SNES gekauft habe,
war das genauso. Nach einigen
Wochen kam dann z. B. , Super
Mario World” mit deutschen
Bildschirmtexten. Heute ist das
fast ganz normal. Und bei Adven-
tures und Rollenspielen macht es
mit deutschen Texten doch viel
mehr SpaB.

André Mackowiak, Essen

Soweit wir wissen, werden alle
offiziell von Nintendo of Euro-
pe (NOE) vertriebenen Titel
deutsche Bildschirmtexte ha-
ben. NOE erwartet von nie-
mandem, daB er Japanisch
oder Englisch spricht, nur um
ein Nintendo-Spiel zu spielen.
Was die Lizenznehmer machen
werden, ist uns leider nicht
bekannt. Dort sind ,,europii-
sche” Versionen mit mehreren
Sprachen auf einem Modul
maglich.

Der grofite Brief ...

... dieser Ausgabe stammt von
Christian Rustmeier aus We-
sterburg. Sorry, Christian, aber
Dein ,,Donkey Kong*“-Entwurf
paBt auf keinen Scanner.
Trotzdem bedanken wir uns
recht herzlich dafiir.

Spezialgerit

L

In Eurem ,Terranigma”-Report
ist ein Bild, auf dem ein Fern-
seher abgebildet ist. In ihm
steckt oben doch ein SNES-Spiel!
Haben die kein SNES, oder kann
dieser Fernseher etwas besonde-
res, was das SNES nicht kann?
Benjamin Frumolt, Rothenburg

Auf dem Bild ist eine TV/SNES-
Kombination zu sehen, die es
nur in Japan gibt, dhnlich wie
hier Video/TV-Kombis.

N64-Fragen

D e

Euer Report itber N64 in der letz-
ten Ausgabe war einfach spitze.
Gibt es jetzt schon Neueres iiber
den Deutschlandstart des N64?
Wann wird ,Star Wars: Shadows
of the Empire” fertig werden?
Stefan Hieber, Schorndorf

Danke fiir das Lob. Wir machen
ab sofort in jeder Ausgabe
mindestens einen Artikel iber
N64. Im néchsten Heft stellen
wir Euch z. B. die Leute vor, die
Mario das Laufen lehrten.

In Deutschland strebt Nintendo
fiir N64 noch einen Erschei-
nungstermin vor Weihnachten
an. Wir sind zuversichtlich, daB

sie es schaffen. Genaues wird
im September bekannt gege-
ben. ,,Shadows* wird einer der
Titel sein, die ziemlich schnell
nach dem Erscheinen der Kon-
sole kommen werden. Ein ge-
naues Datum steht aber auch
hier noch nicht fest, Weitere
Infos im E3-Bericht!

info-Verkauf

SsesesssssssseseNssssIRRRSIRRE S

Wie ich in Eurer Zeitung lesen
konnte, besitzt Ihr Nintendo 64-
Testmuster, Spiel-Ausschnitte
und Videos. Wenn es irgendwie
maglich ist, besorgt mir bitte
auch welche. Oder schickt mir
Euer Material, wenn lhr es nicht
mehr braucht. Ich iibernehme
(wenn nétig) alle Kosten!

Jannis

Wir haben auch (noch) kein
N64 und Spiele. Fiir das Turok-
Video mulBBten wir unterschrei-
ben, daB es nicht an Privatper-
sonen weitergegeben wird,
und die Bilder, die wir bekom-
men, drucken wir im Heft.

----------------------------

Was die PaBworter von ,Donald
in Maui Mallard” betrifft: Das
Spiel erscheint laut Nintendo
erst im Juni! Das solltet lhr uns
Leser aber wissen lassen! Die
Game Guides habt lhr jetzt zu
friih gemacht und iiberhaupt,
wieso habt lhr schon das fertige
Spiel? Frechheit!

Patrick Kapur, Bad Oldesloe

Ja, Du hast Recht. Die Game
Guides zu ,,Pinocchio” (Termin:
Mai) und ,,Donald” (Termin:
Juni) kamen zu frih. Das liegt

Fortsetzung auf Seite 72.

Japanisch fir Anfanger — 25

(A R BN RN R EREEREE R R E S RN R NN NN NN NN N

«Japanisch fiir Anfanger” sollte diesmal ,Japan fiir Anfanger”
heiBen, denn wir kimmern uns im heiBen Sommer mal um das Land
selbst. Im letzten Jahr steig die Temperatur in Tokio vom 23.7. bis
zum 28.8. taglich auf tiber 30 Grad. Auch in der Nacht wurde es nur
selten kiihler als 25 Grad - ein neuer Hitzerekord fiir Tokio. Japans
Sommer ist gerade wegen der hohen Luftfeuchtigkeit nicht jeder-
manns Sache. Aber die Hersteller von Ventilatoren und Klimaan-
lagen freuen sich ... Wenn lhr Japan im Sommer (also zwischen Juli

~ und Ende September) besucht, solltet lhr ganz leichte Kleidung mit-

bringen, und viele Taschentiicher fiir den SchweiB auf der Stirn.
Und wahlt ja kein Hotel ohne Klimaanlage ...
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Und so konnt lhr bestellen: Kopiert diese Natiirlich gibt es NFV
Seite oder schneidet sie aus. Kreuzt die ge- A

auch einzeln fir DM 6,80
pro Ausgabe.

wiinschten Artikel an und legt Eurer Bestel-
lung einen Verrechnungsscheck oder Brief-
marken in Hohe der Gesamtsumme zzgl. DM
6,50 fiir Porto + Verpackung bei. Schickt das
Ganze in einem Kuvert an:

Nintendo Fun Vision, ,,Funny Shop”,
Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main

Und nicht vergessen:
Die Funny-Sammelordner!

Name, Vorname

StraBe, Nr.

Datum, Unterschrift

Die Lieferzeit kann bis zu sechs Wochen betragen. Angebot freibleibend.
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nicht (nur) an uns, sondern an
den Informationen, die wir be-
kommen. Die Spiele hitten zu
dem Zeitpunkt, an dem die
Guides erschienen, auf dem
Markt sein sollen. Als wir von
einer Verspatung erfuhren, ha-
ben wir Euch dariiber infor-
miert (NFV 26). Leider war
auch diese Information nicht
korrekt, denn Nintendo hat
den Erscheinungstermin dann
wieder vorverlegt. Eine ge-
naue Erscheinungsliste findest
Du Gbrigens in diesem Heft im
Messebericht.

Zur Frechheit: Fertige Spiele
bekommen wir frither, damit
Ihr Hilfe zu Euren Produkten
bekommt, wenn lhr Hilfe be-
notigt. Wie sollten wir sonst
fiir Euch ein Magazin schrei-
ben, das aktuell ist?

Brieffreundschaft

L Y

® Wrestling-Fan (14) sucht eine
Brieffreundin. Er ist absoluter
HHH-Fan und hort gerne Musik
(Bon Jovi). Schreibt an Benedikt
Knuppertz, MyllendonkerstraBe
99, 41352 Korchenbroich.

® Max Schwemlein sucht Brief-
freunde im Alter von elf bis 14
Jahren. Er spielt Gitarre und
Handball, surft, betreibt Modell-
bau und zockt natiirlich am
SNES. Schreibt ihm in die Staren-
gasse 1~ 3, 68307 Mannheim.
® Ein fiinfzehnjahriger Sunny-,
Marlena- und Bliimchen-Fan
sucht Brieffreundinnen. Schreibt
an Philipp Schubeck, Am Graben
25, 41352 Korchenbroich.

@ Raphael Volz sucht dringend
~Mega Man 1“ fiir den Game
Boy. Ruft ihn an (07 641/ 48
495) oder schreibt ihm in die

Und wieder hat
die Gliicksfee
zugeschlagen!
Diesmal werden

die tollen Preise
aus der
Ausgabe 4+5/96
ausgeteilt.

72

Mundinger StraBe 32 in 79312
Emmendingen.

® David Miiller sucht Brieffreun-
de im Alter von zehn bis elf Jah-
ren. Seine Hobbies sind: Radfah-
ren, Schwimmen, Nintendo spie-
len und KEIN FuBballspielen. Er
ist zehn. Die Adresse: Auf der
Heide 100, 27574 Bremerhaven.

Aufschrei

Ich habe wieder einmal in der
neuesten NFV gelesen, und ich
kam auf die Tips & Tricks-Seiten.
Was sehe ich da (oder besser,
was sehe ich nicht!), es sind
keine Tips fiir dltere Spiele da,
nur Neuheiten! Soll man etwa
fiir jede Ausgabe 100 Mark fiir
ein neues Spiel ausgeben? Ich
glaube, daB kénnen nur wenige!
Ich glaube, Ihr versteht, was ich
sagen will: Mehr Tips fiir alte
Spiele!

Patrick Flisikowski, Hamburg

Was verstehst Du unter ,dlte-
ren Spielen”? Alter als , Super
Turrican 2“ oder ,seaQuest
DSV*, zu denen wir in NFV 6+7
etwas geschrieben haben?
Dann her mit den Fragen und
wir kiimmern uns darum (so
das nicht schon geschehen ist).
Unsere Tips beziehen sich auf
aktuelle Titel und zu FAQs
(.frequently asked questions”,
héufig gestellte Fragen).

Diebstahl und Co.

SesesessesessssesesBeRREsRERE S

Eines ist nicht gut, daB man beim
Nachbestellen Eure Hefte nur mit
Verrechnungsscheck oder in
Briefmarken bestellen kann. Das
ist mir zu gefahrlich, weil das
Geld oft aus den Briefen rausge-
klaut wird.

Aus der Top-5-Verlosung der Aus-
gabe 6+7/96 ergeben sich folgende
Gewinner: Axel GroB aus Bremen
(.. Yoshi’s Island”, SNES), Manfred
Richter aus Mannheim (, Tetris 2”,
GB) und Sylvia Hinze aus Kassel

(.. Yoshi's Island”, SNES).

Nun zum INside-Wettbewerb aus
der NFV 4+5/96. Je ein ,ST: Voya-
ger”-Bausatz von Revell geht an:
Denis Willuhn aus Diisseldorf, Dirk
von Brouwershaven aus Egelsbach,
Michael Hoyer aus Berlin, Philipp
Pfletschinger aus Stuttgart, Pierre
Knappert aus Euskirchen, Ricardo
Schierik aus Kleinersdorf, Sascha
Geratz aus Geilenkirchen, Thorsten
Heil aus Dortmund und Viktor Lutz
aus Biebesheim.

1. Kann man bei Euch per Nach-

nahme bestellen, und wenn nein,

warum nicht?

2. Konnte die Hoffnung beste-

hen, daB ein CD-ROM-Laufwerk

fiir das SNES rauskommt?

3. Kommt irgendwann ein Com-

puter von Nintendo heraus?
Jorg Neuner, Pyrbaum

1. Der sicherste Weg ist, uns
einen Brief per Einschreiben zu
schicken. Wer natiirlich Miin-
zen schickt, fordert Diebe her-
aus. Auf Nachnahme schicken
wir nicht mehr, weil einige
Sendungen nicht angenommen
wurden, und wir dann auf den
Kosten saBen.

2. Nein. Alle CD-ROM-Pléne fiir
SNES und N64 sind wurden
wegen l-a-n-g-e-r L-a-d-e-
z-e-i-t-e-n verworfen.

3. Nein. Nintendo bleibt bei
Modulen und den eigenen
Systemen.

Square Vs. Nintendo?

tsessessssesessesessssssssens

Eine Bitte: Vertragt Euch wieder
mit Square Soft, denn es soll ja
nicht einmal ,Nintendo Vs. Squa-
re Soft” heiBen!

Peter Hirsch, Zell/Mosel

Es wird keinen Kampf der Gi-
ganten geben. Square wird
eines nicht mehr fernen Tages
sicher wieder Nintendo-Spiele
entwickeln. Darauf wetten wir
ein Monatsgehalt ...

NFV in Abu Dhabi

Ich wohne jetzt in Abu Dhabi,
und mochte mich beklagen.

1. Hier gibt es nur <zensiert>-
Spiele!

Je eine Hugo-CD bekommen: Alex-
ander Meiner aus Wiirzburg, Betti-
na Gehrig aus Hamburg, Gerd
Tischler aus Miinchen, Monika Rei-
ter aus Zirich (Schweiz) und Ute
Friedrich aus Baden Baden.

Das Hugo-CD-ROM-Spiel geht an:
Florian Hauf aus Bonn.

Je eines von zehn Internet-Bichern
von TV-Movie geht an: Daniel
Wicher aus Essen, Glnther Kampft
aus Harburg, Marion Héffner aus
Hamburg, Markus Kreich aus Duis-
burg, Pascal Miiller aus Salzgitter,
Peter Meier aus Langen, Sabine
Ebers aus Recklinghausen, Sebasti-
an Koth aus Finsterbergen, Steffan
Tietz aus Frankenthal und Ulrich
Miinzer aus Mannheim.

2. Hier gibt es keine Fun Vision,
<hoppla>, ..., sondern nur briti-
sche, franzdische, arabische und
japanische Nintendo-Hefte.
Manchmal bekomme ich die Fun
Vision von einem Kollegen mei-
nes Vaters aus Deutschland
geschickt.
Fabian Saarloos, Abu Dhabi
(Vereinigte Arabische Emirate)

. Salem alleikum, Fabian! Fun

Vision wird leider nur in
Deutschland und im angren-
zenden, deutschsprachigen
Raum verkauft. Da hilft nur ein
Abo, wie wir es auch nach
Schweden, Japan, Amerika,
Holland und Spanien schicken.
Natiirlich freuen wir uns, daf
Du uns treu bleibst, aber in
Abu Dhabi werden wir in na-
her Zukunft wohl keinen Kiosk
beliefern. Darum griiBen wir
auf diesem Wege (ausnahms-
weise!) freundlich den Kolle-
gen Deines Vaters, auf daB er
Dich auch weiterhin regel-
maBig mit der NFV versorgt.

Auf ein Neues!

R T

Auch wenn in der Sommerzeit
weniger Zeit vor dem SNES
verbracht wird: Einen Zettel
und einen Stift kénnt thr auch
ins Schwimmbad mitnehmen.
Dort l&Bt sich wunderbar ein
Brief an uns schreiben. Ver-
sucht es mal!

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe

Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt

Wir freuen uns auf Euch!

Euer Fun Vision-Team.

Einen ,, 101 Dalmatiner”-Sonnen-,
bzw. -Regen-Schirm bekommen
Alexa Kéhler aus Jever, Robert
Maier aus Wien (Osterreich) und
Vanessa Zweig aus Erfurt.

Je ein , 101 Dalmatiner”-Pliischtier
geht an: Claudia Ginther aus Saar-
briicken, Daniela Kerkermeister aus
Stuttgart und Florian Gruber aus
Kélin.

Einen ,, 101 Dalmatiner”-Koffer
bekommen: Daniel Miiller aus Hep-
penheim, Renate Stiiber aus Bre-
men und Thomas Michael aus Kas-
sel.

Die Gewinner der ,Dragon Dice"-
Wiirfelspiele haben Ihre Gewinne
bereits erhalten.
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/ . Ein weiteres Takara-Priigelspiel

hat den Weg nach Deutschland
gefunden. Laguna bringt neben
«~Battle Arena Toshinden” auch
«King of Fighters '95”, die
~Ultimate Fighting
Championship”, auf den
Markt. Jeder der 15 Wett-
kampfteilnehmer will die
Trophde des besten
Kampfers an sich reiBen.
Denn ein mysteridser Gastgeber
mit dem Namen R. hat an samtli-
che Superstars der Kampfsportsze-
ne Einladungen verschickt. Jetzt
stehen sich die Stars gegeniiber!

Einzelturnier

In diesem Modus geht lhr als Ein-
zelcharakter ins Turnier und be-
siegt nacheinander alle 15 Geg-
ner. Pro Kampf gibt es zwei Run-
den, die gewonnen werden miis-
sen. Nach jedem Kampf fiillt sich
die Energieleiste. Ist der Gegner
bezwungen, geht es weiter.

Gruppenzwang

Sucht Euch drei Charaktere
aus und beginnt mit ihnen
das Turnier. lhr tretet immer
gegen drei Kontrahenten an
und miiBt sie nacheinander
besiegen. Jeder Kampfer darf
nur einmal seine Energie ver-
lieren, dann ist er fiir diese Runde drauBen.

Bosse

Im Versus-Modus kénnt Ihr mit ey Rugaal i a
einem Freund testen, wer der ega ga : 5 ; ; Auf einen Blick
bessere Kampfer ist. Natiirlich Nachdem lhr alle Gegner besiegt habt, schickt Saishu, der im stillen

& i das Turni isiert h : ark Snnfor i System: Game Boy
diirft Ihr sowohl als Single als as Turnier organisiert hat, seinen starksten Kampfer ins Rennen. Preis: ca. 50 DM
auch im Team gegeneinander Es heiBt aufpassen und schnell zuschlagen, wenn Ihr gegen Omega Herstaller Tir
antreten. Die Regeln sind die Rugal antretet. Vertrieb: Laguna

gleichen wie im Storymodus, nur
daB Ihr immer wieder gegen
Euren Mitstreiter antretet und
niemals zum Endgegner kommt.

Termin: Ende Juli
Spieler: 1 — 2 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: —

Genre: Beat'em Up

Fazit
- ~King of Fighters ‘95*
Saishu ist ein solides Takara-
Habt thr auch Omega Rugal besiegt, kommt es zum eigentlichen Priigelspiel. Beson-

Showdown. Denn Saishu, der Organisator selbst, miBt jetzt seine
Kraft mit der Euren. Hier helfen nur noch Mega- und Special-
Moves, die schnell hintereinander ausgefiihrt werden miissen.

deren Spal3 macht
hier, egal ob alleine
oder zu zweit, der
Team-Modus.

jvn

© SNK 1995. © Takara 1996.
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Infocom wurde mit sogenannten Text-Adventures, wie z. B. der Um-
setzung des Kultromans , Per Anhalter durch die Galaxis”, beriihmt.
Die Spiele der Firma beschrieben eine Situation, und durch Eingabe
kurzer Satze konnte man zum Ziel gelangen. Das ist jetzt mehr als
zehn Jahre her, und Infocom gibt es schon lange nicht mehr. Das Spiel-
prinzip — mit Grafik und besserer Benutzeroberflache — aber schon.
Obwohl es in Japan selbst schon vier Jahre alt ist, bringt Kemco nun
~Sword of Hope 2" mit englischem Text auf den Markt. Mit weit iiber
400 Orten habt Ihr reichlich Material zum Griibeln. Ach ja: Karten zu
zeichnen ist bei Text- (ohne Bilder) und Grafikadventures (mit Bildern)
Pflicht, genauso wie Ausdauer.

SHMALL BOAT

WHOOSH?®

Wer Text-Adventures oder Rollen-
spiele zockt, sollte sich gut mit ...

TOWR OF MYSTERY

o

AN OLD
STANDS HERE .

TORER

... Mérchen auskennen. Wie war
das noch mit der Bohnenstange?

Das thntzuzr hzgi““toooooooooooooooooooo
/ THEO\ :

ief unter der Erde hangt
das Wandgemiilde eines
Drachen. In seinem
Korper steckt das
Schwert der Hoffnung
(,Sword of Hope"). Fiinf Jahre
sind vergangen, seit Theo den Dra-
chen der Finsternis versiegelte.
Seitdem hat das Konigreich
gebliiht. Aber nun ... ist das vor-
bei! Denn die Prophezeihung
wurde wahr:
»Ein roter Pfeil,
Er sticht gen Himmel,
Und Dunkelheit erwacht
Aus ewigem Schlaf!*
Konigssohn Theo macht sich so-
fort auf den gefahrlichen Weg, zu
erkunden, was geschehen ist ...

74

Auf in den
Kampf!

Wer clever kdmpft,
wird bei den zahl-
reichen Handgemen-
gen iiberleben. lhr be-
notigt dazu jeweils die
bestmagliche Ausrii-
stung und fiir jeden
Abschnitt eine gewisse
Erfahrungspunktzahl.
Jeder Kampf bringt
Punkte und Gold-
stiicke, und jedes neue
Level gibt einen bes-
seren Spruch und/oder
Lebenspunkte.

HEAPONS SHOP

LI LL PAY YOU
15 GOLD FOR
COIN .*°

Tauscht Goldsticke beim Handler.

' BOGI STRIKES

| CREEPER FOR
253 HP DAMAGE .
Bosse schlagt man mit System!

© 1996 Kemco.
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Der ald um Burg TRIiCCareeeeeescessccces

Der erste Teil dient dazu, daB lhr Lebenspunkte riistung, sonst wird es im Tempel schwierig.
steigert und das Grundprinzip des Spiels erfahrt. ~ Wenn Ihr soweit seid, betretet Ihr das alte Ge-
Lauft durch den Wald, bis lhr auf Stufe 4 seid. mauer durch das Portal. Nehmt Wheats mit, um
Kauft Euch baldméglichst Waffen und gute Aus-  verlorene Energie zu ersetzen.

T

P . .PRO ..TECT . YET DUR CLAN MUST| ¢ ‘{“ﬂ‘!

§ 1

BE . .BEHIND . .. PROTECT THE SHARD : -
THE . . .FALLSSS .. ." OF EARTH AGAINST

Geht schnell zum Wasserfall, wenn Dort trefft Ihr Mute, Euren neuen
Ihr aus dem Tempel kommt! Begleiter, und seinen Vater (Fotos).

DEF ﬂltz szpzl gespaasssnifanies 00"""

Recken der Stufe 4 mit Copper
Sword, Leather Armor und Shield
diirften keine groBen Probleme : !
im Tempel haben. Die dunklen : K —
Flecke an der Wand sind Geister.  Dije Geister sollten besiegt werden,
Ihr solltet danach schlagen. denn sie bringen viele Punkte.

ANCNT TEMPLE. iF

L=
P

| THE STATUE SLID ! IHILL  THEO

AWAY AND REVEALED | | MOVE ARMS DOWN7?

A ! OMOVE ARMS UuUP? ]
i NOT MOVE ARMS? |

Alles genau untersuchen - das Irgendwo habt Ihr so was schon
Motto, das bei der Statue zieht. mal gesehen? Hoch oder runter?




Die (Custe lebgeeeeee

Zur Pririe

Casino

Nur fiir Spielernaturen. lhr setzt
ein Goldstiick und bekommt et-
was dafiir, daB Ihr meist billiger
im Laden kauft.

CABIND

CHEY. THERE .. .
HANNA PLAY A
GAME?""

IlllI!IIIIilll.ll!.l-

5
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Der Tempel

Das Tor zum Tempel ist ver-
schlossen. lhr benétigt eine
Sandtrane, um es zu 6ffnen. Nina
hat sie, also schnell zum Wurm.

LOOK ITEM
OPEN MAGIC
HIT PORER

Kampf

Solange Ihr noch zwei Durchgén-
ge braucht, um diese Gegner zu
besiegen, solltet Ihr erst den Roc
niedermachen.

SFIGHT MAGK ITEM

N =
b THED Il BASILISK .1

MUTE

Wurmplage

Shopping!

Der Waffenladen hat eine ele-
gante Kollektion. lhr solltet ihn
baldmaéglichst aufsuchen. Stattet
Mute und Euch mit dem STL SWD
(250 GS), HMP GRMT (250 GS)
und CPR SHLD (250 GS) aus.
Wenn Nina Eurer Party beigetre-
ten ist, solltet Ihr sie nicht mit
neuen, teuren Dingen ausstatten
- sie bleibt nicht lange.

HEAPONS SHOP

Die Waffenkollektion ist spitze.
Stattet Euch mit der bestméglichen
Ausristung aus.

Der Sandwurm lauert in der Mitte der Wiiste. Er friBt mit Vorliebe
junge Damen, und lhr solltet ihm den Appetit verderben. Sein Opfer
heiBt Nina. Sie ist auf der Suche nach ihrem Vater, der im unterirdi-
schen Tempel verschollen ist. Natiirlich helft Ihr bei der Suche.

SCLASH FLEE AUTO

LY HP M

THEDO 7 32 20

MUTE 4 29 a4
Hotel

Fiir 30 Goldstiicke kann man hier
schlafen. Das ist die Sache wert,
denn iiber Nacht werden Magie-
und Lebenspunkte wieder auf
gefullt. Das ist billiger, als die
entsprechenden Utensilien zu
kaufen.

“THANK YOU FOR
RESCUING ME'?
MY NAME IS NINA .

Wahrsager

Gebt ihm nur Geld, wenn lhr
wirklich einmal hangt. Seine Vor-
hersagen sind so aktuell wie der
Wetterbericht von vorgestern,
und teuer ist der Kerl auch noch.

FORTNTL g

S TNT
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(nterirdischer Tempeleseseceees

Labiola

Ein Wurm hat sich im
Labyrinth festgesetzt.
Mit einem Schlag auf
den Boden kdnnt lhr

den Labiola aus der Reser-

ve locken. Mute sollte den Ice-Zauber
beherrschen, aber auch mit reiner Waf-

fengewalt ist er zu schaffen.

Truhen

Auch wenn ein ar-
mer Tropf bei Jaghi
dabei draufgegan-

gen ist ... Zer-
schlagt alle Truhen
mit dem Schwert.
Das Lebenswasser
diirft Ihr Euch nicht
entgehen lassen.

Das Abenteuer ist noch lange
nicht beendet. Erst eine Scherbe
ist in Eurem Besitz, drei andere
fehlen noch. Wenn Ihr zum Bei-
spiel in den Wald kommt, solltet
lhr Euch beim dortigen Handler
nicht die teuerste Ausriistung
andrehen lassen. Zumindest Theo
hat damit (anfangs?) Probleme.
Bei der Krabbe am Strand hilft
nur durchhalten und draufhauen,
und die Dornenfalle im Flur soll-
tet lhr abschalten lassen.

PIXIE' S ROOM

7

OWATER PIXIE
INSIDE THE ROOM

Die Wasserpixies haben ihre eige-
ne, unterseeische Stadt. Helft der
Schildkréte und schleppt den
schweren Stein. Das lohnt sich.

Jaghi

Der Endgegner
ist ein geféhr-
licher Bursche,
der auf jeden Fall
einen Eiszauber (lce,
Blizzard) benétigt. Behandelt ihn
wie den Labiola. Ist Jaghi
besiegt, hinterldBt er Asche, die
lhr auf die Statuen streut.

YOU' VE GONE TO AL
THIS TROUBLE: JUS
'TO BECOME MY

AS JAGHI
| COLLAPSES. HIS
|BODY TURNS TO ASH

*THANK YOu-
{ HIGHNESS . . .

Mehr bis zum Mzzrl--_---------.-

YOurR

7

OCLASH FLEE AUTO

| Ly HP MP|
' THEO 13 &4 25
MUTE 13 as 64
el B =5 o

oy

Der Geist des Schwertes ist ein sehr
starker Gegner, der mehrfach im
SchloB herumgeistert. Theo ist der
einzige, der ihn besiegen kann.

Auf einen Blick

System: Game Boy

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

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitdt: 4 Megabit
Features: Batterie, mittel-
schwere englische Texte
Genre: Text-Adventure

Sound

Schwankt zwischen
klaglichem Gepiepse
und flotten Rhythmen.

Grafik

Guter alter Text-
Adventure-Stil. Gut er-
kennbare Bilder mit
im japanischen Stil ge-
zeichneten Helden.

Spielbarkeit

Die erste Scherbe zu
bekommen, ist ein
Kinderspiel, doch es
gilt, vier Stiick zu ho-
len. Wir haben bis jetzt
Uber 300 Bildschirme
gesehen - und sind ge-
rade mal halb durch.
Auch Anfianger der
englischen Sprache
kénnen sich mit einem
Weérterbuch gut durch-
schlagen: Der Text
wartet, bis er wegge-
driickt wird. Negativ
ist, dal3 der Handel
sehr umstandlich ist.

Fazit

Der Stil ist iiber zehn
Jahre alt, aber der
SpielspaB ist gleich
geblieben. ,Sword of
Hope II” ist eines der
Spiele, die beweisen,
daB es keine gerender-
ten Grafiken braucht,
um einen Zocker zu
fesseln. Wer ruhige
Spiele und Schnitzel-
jagten mag, darf ohne
langes Uberlegen
zugreifen! og
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Atlanta1996

HQ prasentiert Euch das Sportspiel zu Atlanta! Ihr miifit Euer Kon-
nen sowohl im Bogen- als auch beim TontaubenschieRen beweisen.
Die 100 Meter Sprint-Strecke lauft Ihr in atemberaubender Zeit, und
auch beim 110 Meter Hiirdenlauf brecht Ihr alle Rekorde. Ihr seid bei die-
sem Modul der Star der Olympischen Spiele und versucht,
g maglichst viele Goldmedaillen
I3y nach Hause zu bringen.

Driickt schnell den A- und B- SR IONT
Knopf, um vorwarts zu kommen. o o= Te o . s S o iSiaies Tan

Seid lhr bei einer Hiirde, miiBt
Ihr das Steuerkreuz zum Sprin-
gen nach oben driicken. An der
Ziellinie das Steuerkreuz rasch
nach rechts, wenn lhr das Ziel-
band schnell durchlaufen wollt.

Fast wie beim Hiirdenlauf: Legt
den Game-Boy einfach auf den
Tisch und driickt abwechselnd

auf die beiden Tasten, was das
Zeug hélt. So kommt Ihr be- PRGNSR BRSO NE] | SRR ORAN i Eanl | maaaT smiiasry
stimmt als Erster ins Ziel. ET% caca =Ty S F g oy e AT Laay SRk T =¥ ST e SV yae S E gy

£

43 S 1 L. g 5 LS

Fangt mit den A-/B-Tasten an zu ... und wenn thr an der Absprung- ... drickt Ihr das Steuerkreuz nach

rennen ... stelle (weiBer Strich) ankommt, ... oben, um zu springen.
Das Anlaufen mit den A-/B-Tasten Z&sEsais : CRYON2| | L et ed -
habt lhr ja schon genug geiibt. Mooy 2k 2 : Gy =Feacs

Sobald der Werfer den Speer
(automatisch) zuriicknimmt, stellt
lhr den Wurfwinkel ein: Hierzu
Steuerkreuz nach rechts. Driickt
Ihr das Steuerkreuz nach links,
stoppt der Werfer rechtzeitig.

Officially licensed product of the Atlanta Committee for the Olympic Games Inc.
78 Black Pearl Software is a trademark of THQ, Inc. © 1996 THQ Inc.



Ahnlich wie beim Weitspringen
geht es auch hier zu. Startet wie
uiblich und springt an der weilen
Linie ab: Steuerkreuz nach oben.
Bei Bodenkontakt driickt Ihr
sofort wieder 1. Wiederholt das
ein zweites Mal, und lhr landet
im Sand.

Driickt die A- oder die B-Taste und =. So wird die

SchuBkraft eingestellt. Bewegt
das Faden- e
kreuz in die '
gewiinschte
Richtung. Ach-
tet auf den
Wind und feu-
ert mit einem
der Knopfe.

GAME BOY

Anlaufen, und wenn das Hinder-
nis sichtbar wird mit Druck auf
das Steuerkreuz nach unten den
Stab auf den Boden senken.
Dann rasch 1 driicken, um abzu-
heben. Driickt im richtigen Mo-
ment nach rechts, und lhr schafft
die Stange.

Nehmt Anlauf (A-/B-Knépfe
driicken) und sobald sich der
Springer seitlich dreht (etwa an
der ersten weiBen Stange) miiBt
lhr das Steuerkreuz nach oben
driicken, um vom Boden abzu-
springen. Das Landen geht dann
ganz von selbst.

Startet eine Tontaube mit dem
A- oder dem B-Knopf. Bewegt
dann mittels Steuerkreuz das Ziel
in die gewiinschte SchuBrichtung
und gebt Feuer mit dem A- oder
dem B-Knopf. Tip: Bewegt Euch
nur nach links oder rechts.

Wieder schnell die A- und die B-Taste driicken und

<. Uberschreitet der Werfer die weiBe

Mittellinie,
Steuerkreuz
einzustellen.

Steuerkreuz =
und lhr werft!

Wenn Ihr Euch jetzt fragt, ob sich das ganze Geplacke denn auch fiir
Euch lohnt, so kdnnen wir diese Frage mit ,Ja“ beantworten .
Solltet Ihr ins Finale kommen, ist Euch schon einmal eine Medaille
sicher. Und wenn lhr mit Eurem Ergebnis alle anderen Sportler iiber-
trefft, gehort auch Ihr zu den Menschen, die ihrem Land eine oder
mehrere Goldmedaillen nach Hause bringen.

bewegt Ihr das  ERER

nach oben, um
den Wurfwinkel

e

"3

S iy

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: THQ

Vertrieb: Konami
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitat: 4 Megabit
Features: —

Genre: Sport

Sound

Olympic Summer
Games hat verschiede-
ne Melodien in den
einzelnen Levels und
dazu eine gute Schlag-
zeugbegleitung. '

Grafik

Alles, was man auf
einem guten Sport-
platz braucht, findet
sich in der Grafik zu
»Olympic Summer
Games” wieder.

Sie ist insgesamt gut
gelungen.

Spielbarkeit

Wenn das schnelle
Knopfedriicken und
ein wenig Reaktions-
vermdgen zu Euren
Talenten gehért, diirf-
te dieses Spiel kein
Problem fiir Euch sein.

Fazit

. Olympic Summer
Games” von THQ ist
eine gelungene Aus-
fithrung eines altbe-
kannten Genres. lhr
solltet allerdings im-
mer darauf achten,
eine Schiissel mit kal-
tem Wasser neben den
Game-Boy zu stellen,
um Eure Finger nach all
der Knopfakrobatik
rasch abkihlen zu kén-
nen. Insgesamt nichts
neues, aber Spal3
macht es trotzdem.

md
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P Mohawik 2 Headphone Jnclk

Macht Euch auf was gefaBt, denn ,Mohawk & Headphone Jack” von THQ ist los!
Ihr steuert entweder alleine oder mit einem Freund jeweils einen der zwei putzi-
gen Indianer mit Kopfhorern. Erkundet die 14 iiberdimensionalen Level, in
denen es mit 360°-Turns und affenscharfem Tempo richtig zur Sache geht.
AuBerdem gibt es Dutzende Geheimraume, Abkiirzungen und versteckte Tun-
nels. Und nach jedem zweiten Level wartet ein wahnsinniger Endgegner auf
Euch, einer stéarker als der andere. Mehr dariiber in nichsten Heft.

P> Die Schliimpfe 2 P> Kirby's Blockball

Naseweis Schlumpf und Schlumpfine schleichen sich in Papa Kirby hat ja schon viel aus-

Schlumpfs Labor, um mehr iiber einen magischen Kristall heraus- probiert: neben Pinball-, Golf-

zuschlumpfen. Da schlumpft ein tragischer Unfall: der und Puzzlespielen versucht

Kristall zerspringt in 21 Teile : sich der kleine Wicht jetzt an

und schlumpft die zwei R 3 e einer Breakout-Variante.

Schlimpfe mit auf eine gefahr- 3 iy Dabei trainiert Ihr Euer Reak-

liche und abenteuerliche Reise ; ¢ tionsvermdgen, indem lhr

durch Raum und Zeit. lhre Auf- 2 8 e ; blitzschnell einen Ball mit

gabe ist es, alle Teile wieder- : Gt einem oder mehreren Schla-

zufinden und zu einem Stiick Y e ) gern iiber die Spielflache jagt. Doch

zusammenzuschlumpfen. Dazu s L anders als bei dem einfachen Breakout

miissen sie viele Kontinente s s Ty oder Arkanoid verwandelt sich der Ball

(wie z. B. den Nordpol, Afrika, s R in Kirby, und damit beginnt die Action

Asien, Nord und Siid-Amerika b5 Mg erst richtig. Gegner wollen besiegt und

und Australien) erschlumpfen " . a e Steine weggeschossen werden. In iiber

und einige knifflige Auf- - 30 Leveln trefft Ihr auf bekannte Gegner, wie z. B. Konig Nicker-

gaben losen. 4 g s AL chen. Verwandelt Euch in Feuer-Kirby, Elektro-Kirby, Igel-Kirby,
LR x oder Stein-Kirby und lehrt Euren Gegner das Fiirchten.

Nie wieder Kabel!

2 Infrarot-Joypads + | Empfanger fiir Super Nintendo (Best. Nr. 320)
oder Sega Mega Drive (Best. Nr. 322) jetzt fiir nur DM 79,- je Set.

® keine Kabel mehr

@ lkeine Storung durch Hindernisse
® Reichweite tiber 5 Meter

® Dauerfeuer fir alle Tasten

@ neueste Infrarottechnik
@® Zeitlupentaste

Jetzt bestellen bei:
Trend-Versand
Michael Meyer
Postfach 1131
49436 Steinfeld
Telefon 05492/2350
Fax 05492/3350

Wir liefern Versandkostenfrei per Nachnahme (zzgl. DM 6,-
Nachnahmegebiihr).
Handleranfragen bitte nur schriftlich.
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last minute

Die Vorbereitung lauft,

denn schlieBlich wolit
lhr im nachsten Heft neben den acht Tiptime-Sei-
ten auch noch jede Menge Spiele- und Infofutter haben! Da wiren dies-
mal Mohawk & Headphone Jack, Olympic Summer Games und Lost

Vikings 2 fallig. Wir werfen auBerdem einen ersten

Blick auf Nintendos neues RPG Lufia. Freut Euch
auch auf Die Schliimpfe 2, Terranigma und
Dragon Ball Z (alle SNES). Game Boy-Fans
kommen mit Kirby’s Blockball, Dragon Heart,
Pinocchio und Donald in Maui Mallard auf ihre
Kosten. Selbstverstdndlich gibt es im nichsten
Heft weitere hochinteressante Hintergrundbe-

richte zu Nintendo 64.

Z. B. ein Interview mit den
Leuten, die Mario
das Laufen lehrten!
Die néchste Fun

Vision diirft Ihr also

nicht verpassen!
Wir sehen uns am 18. September am Kiosk.
+++ Im nachsten Heft zeigen wir Euch ,Super Mario 64 und
»Pilotwings 64“ schon einmal ganz genau, und Ihr lest,
wie das Nintendo 64 einen Dauertest ubersteht! +++
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