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Jetzt kommt

Exklusiv fiir Super Nintendo™ und Game Boy-w.

32-Mbit computergerenderte Grafik, atemberaubend ani-
mierte Charaktere, eine Wahnsinns-Story: Das ist Toy Story,
das Videospiel fir Super Nintendo™ und neu fiir Deinen
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 ,lch“-Perspektive - in diesem verriickten Spiel
kommt nichts zu kurz. Mit Woody, dem lassoschwingenden
Cowboy, und Captain Buzz Lightyear, dem furchtlosen

Weltraumranger, erlebst Du die unglaublichsten Ge-

HAVE MORE FUN

schichten. ,S"téig’ ein, und

bestehe alle Abenteuer!



Autbruch ins

neue Leitalter

Die Nintendo Fun Vision wird mit der nichsten Aus-
. gabe drei Jahre ai. (Gratulationen dazu nehmen
wir gerne entgegen!) Und da unser dritter Ehrentag mit der
Geburt der PAL-Version von Nintendos Super-Konsole Nintendo
64 zusammenfillt, liegt nichts naher, als unser l.ayout der
dritten Dimension anzupassen. Dazu horen wir gerne
Eure Meinung! @ Das Jahr Null nach N64: In Japan ist die Kon-
sole ein Hit ohne gleichen. Innerhalb kurzer Zeit wurden
500.000 Konsolen verkauft, was einem weltweiten Markt-
Di anteil von mehr als sechs Prozent aller Next
4 o e, \ Generation-Konsolen entspricht. Wihrend Ihr
/ yl' ﬂflﬂ‘ neue diese Zeilen lest, ist die Millionengrenze weit iiber-
' NFV - arkme | schritten. Ob Nintendo 64 noch im November in
; wie immer [/B Deutschland auf den Markt kommt, lest Ihr auf Seite
I 22. Blattert gleich hin! @ ,Wir haben ein N64. Bih,
Ihr nicht!” - Das konnte man in den letzten Wochen bei

vielen Videospiele-Magazinen lesen. Nicht so bei Fun Vision:
wir haben Leser an unsere Konsole gelassen, damit Ihr hort,
was sie davon halten. Und sobald Nintendo 64 auf dem Markt
ist, kdnnen die Gewinner unseres Mega-Wettbewerbs
auch sofort an einer PAL-Konsole losspielen, denn wir verlosen
einige dieser Wunderwerke. Mitmachen lohnt sich mehr
denn je! @ Dieses Heft erscheint ein paar Tage spiter
als angekiindigt. Das geschieht, um Euch die

aktuellste Videospiel-Zeitschrift Deutschlands £ “Erste Hilfe:

: ; : ) Wulf?;%tterba’ch und ein
zu bieten. Ihr findet hier den ersten Bericht schwetverletzter Donkey Kong. @
der Nintendo 64-Deutschlandpremiere, der | Also, oben milssen diglukleber
I drauf? Das bringt Anzeigen-Leiteridorg
Tokyo Game Show und ECTS. Das ist doch / Reisinger auf die Leiteft ® Konnén wir
Hh Wartan wertl ' Michael Dietrich nifht fioch mehriauf-

driicken? @ Da ,komm#{ms,,ér Z6ud den
Umzugsaufzug herfuf .4'® Die heile
Schlacht am katfen Biiffet: Eirle ki_eir't_e
Stirkung muld sein. @ Selbst ifn droRs,
ten Umzugsstress darf das Testén

. 1 nicht zivkurzkommen, e
Euer Fun Vision-Team nicht Cibbasand”
|

Viel SpaR wiinscht Euch

4
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Super Mario 64 und Pilotwings 64: Diese Titel
sind so heiR, da trauen wir uns gar nicht, sie
allein vorzustellen. Hilfe kommt von Julia
MeRmacher und Pascal Noormann, die sich an
unsere N64-Konsole setzten und die Titel nach

games
@ nintendo 64

preview e A Herzenslust spielen durften. Was sie davon hal-
P'IlotWingS‘ B8 voiicsionnisnnsarorsnnas 62 .0 o ’ = - = 2’ ‘ . te“' lest I‘"' in u“sem“ Ni"tendo 54_
Super Mario 04.....ccaccoveansansseis 56 " Pre ewsl AuRerdem sagen wir Euch
Fe as an der US-Version von Super
. super nlnteﬂdo Mario 64 neu ist. Da hat sich gegen-
. ber der japanischen mehr getan, als
ame guide i Ehel menr getan,
g ; - ur die Texte”. Sie wird die richtige -
Die Schlimpfe 2 .....cccovereinnnees 34 Sl fibr dle deutoche Versiad
SPITOU conaituidciiniosa by A 48 -0 goriage RS I
TOrTanigma icsesescroisorses tasiest 12
review
Mohawk & Head-Phone Jack.....30
Tatris Attack Lot e St 32
preview
Donkey Kong Country 3 ........... 28:0---
INCATILALION ooo:xcasierratossstacaotst 80
Lufia (Rise of the Sinistrals) ...54
Prince of Persia 2 .....cccoueuerenns 80
Winter Olympics ..ceueeeeenesnenens 80
game guide
Dragon Heart .....cccoceeienenenananes 70-0-
review e
Die Schlimpfe 2 .....ccuevucresseres 76 Um die Rollenspielwelle der letzten Zeit
SDITOU siosiobmiscassinsesiisvassssiostins 78 . nicht versiegen zu lassen, kommen auch
preview fiir den Game Boy neue Titel heraus. Im
Donkey Kong Land 2 ........ceeee 28 letzten Heft war es Sword of Hope 2,
U0 i 80 diesmal schickt Acclaim sein Dragon
TrOnIMAN Gt oiisie sttt annss 80 § Heart zum glmchnamigen Film ins

3 Rennen.

*tiptime

Mit Addams Family Values,
Star Trek: Deep Space 9, Mega
Man X’ und vielen anderen....... 39

news

INside: Telex, u.v.m. ...c.......ab 6

specials

- Wann kommt Nintendo 64? Das groRe Spekulieren
* hat ein Ende, denn am 9. September liiftete Ninten-
do of Europe das Geheimnis. Wihrend sich Jochen -
auf der ECTS umsah, schnappten Oliver und Wolf-
gang auf Nintendos Pressekonferenz die wichtigen
Daten auf. Zusammen mit dem groRem Japan-

report Report (auch von der Tokyo Game Show) seid Ihr

ECTS 1996: Wann kommt N64 wohl nirgendwo besser informiert als bei uns!

nach Deutschland? ................. 22 .o- e R R e TR S e
Nichimen Graphics .....ccceeuenue. 74

Tokyo Game ShOW ....ccccvuereeennes 18

Gewinnt Euer Nintendo 64....... 26

Mit Infogrames ins Disneyland.33 < -+*

i .llﬂd - In der letzten Zeit
Gliickliche Gewinner .........esen.. 68

) gab es zu wenige Wett-
=% bewerbe? Keine Angst, dafiir haben wir
_diesmal um so mehr zu vergeben. Ihr

ABO-SEHE sicdvcisoraosisssiisnassensionn 60 . kénnt eine von drei Nintendo 64-Kon-
Funny-Shop/Nachbestellung ....47 ( Solen gewinnen oder mit Infogra--
Impressum, last minute........... 82 .~ mes ins Disneyland nach Paris rei-
Lasarbiiafe s i, 66 - sen. Mitmachen lohnt sich, genau

' wie bei den Leserbriefen!



¢ Jump Run-T‘h-r“r Voodoo-Geistcr, brodelndqﬁ%‘hﬁva
1noch1ge Z%mbles und vieles mehr uberwiMeﬁ In

8 spannenden Leyvels mit fantastischer Grafik und tollen

Ammatlonﬂn hilfst Du Donald, die wﬂdesten Abenteuer

7u bestehen. Denn nur so &

heiBt es: Ente gut, alles gﬁtl = ‘
HAVE MORE FUN

Y

“That’s Donald!”

1995 Nintendo Co., Ltd. © The Walt Disney Company

™ and * are trademarks of Nintendo Co., Ltd.




% +++ Telex +++ Telex

]_ex +4+4 Telex P Telex Super Bomberman 4 ist ein Titel, V

g Hax macht slch auf in einem
i Kampfanzug das Universum zu
retten. Lustiges Jump’n’Shoot.

+++ Netscape hat die Firma Navio
Communications gegriindet, um
Next Generation-Spielkonsolen
(wie das N64) ans Internet anzu-
schliefen. +++ Nur kurz vorher
wurde bekannt, da Microsoft
(bekannt fiir Windows 95), Nomu-
1a Research Institute und Ninten-
do beschlossen haben, einen On-
line-Informationsservice in'Japan
zu entwickeln. Der Service soll
existierende Internet-Mdglichkei-
ten mit neuen Unterhaltungspro-
grammen von Nintendo koppeln.
+++ Filmfreaks aufgepafit: George
Lucas’ Trickfirma ILM (Industrial
Light and Magic) soll an Modellen
fiir einen neuen Kampfstem Galac-
tica-Film arbeiten. Interessant:
Lucas verklagte seinerzeit die TV-
Gesellschaft Universal, weil ihm
die Galactica-Serie zu sehr von
seinem Krieg der Sterne geklaut
erschien. +++ Dreamworks Interac-

Bombjacks Aufgabe ist es, Bomben
aufzusammeln und seinen Geg-
nern auszuweichen.

a;:h einem wirklich kne-
Interplays ClayFighter 3

zwar keine Render-Abg
Donkey Kong Land, ab
machen Max, Bombjack

tive, eine Griindung der Filmriesen
Steven Spielberg, David Geffen,
Jeffrey Katzenberg und Microsoft,
wird nach ersten PC-Erfolgen auch
fiir N64 entwickeln. Dabei wird
auf hochkardtige Filmlizenzen aus
dem Fundus der Hollywood-
Mogule zuriickgegriffen. Geplant
ist u. a. eine Umsetzung des zwei-
ten Teils von Jurassic Park. Ob die-
ses Spiel aber fiir N64 erscheint,
ist noch nicht bekannt. +++ Inter-
play hat Lost Vikings 2 (SNES) auf-
poliert. Laut Acclaim soll ,eine Art
Donkey Kong” mit gerenderten
Charakteren entstanden sein. Ge-
plant ist das Spiel fiir den Herbst.
+++ In Japan sind die neuen

allemal. Undihren Preis5i

1 im gru
er Shoshinkai im letzt

nnte bekommen. Es gibt Slalom,
B;s zum 27. September muf ¢

Pocket Game Boys erschienen. Fiir
knapp 100 Mark bekommt man sie
dort in gelb, weil, blau, griin, rot
und schwarz. +++ Doom 64 soll
erst im April ‘97 in die USA kom-
men, weil id Software mit dem Le-
veldesign nicht zufrieden war.
+++ Pro 7 plant eine Videokasse-

dson Soft schlieRt alle euroj
Hudson-Spiele werden in Zuku
na nach Deutschland kommen. Sup
berman 4 (SNES) ist fiir Januar 19¢
geplant. Das freut uns sehr, denn Hu
sons Bernard Dugdale hatte urspriing
angekiindigt, dal dieses Spiel

Die englische Zeitschrift SFX berichtet, daf3 New Line Cinema
derzeit den Film Mortal Kombat: Annihilation planen soll. John
R. Leonetti (Die Maske, Agent 00) wird Regie fiihren, Larry
ten-Reihe, darunter am 21. No- Japan und vielleicht in Ameri- Kasanov auch die 25-Millionen-Dollar-Fortsetzung produzieren.
vember vier Stiick mit je zwei Fol- zu haben sein wiirde. Derzeit werden Drehorte in Israel, Jordanien und der Tiirkei ge-
gen der US-Zeichentrick-Serie : T B B : sucht. Drehbeginn kann dann schon im Sommer 1997 sein.
Mega Man. +++ Acclaim plant et s s atnor 9 ' Auferdem soll eine Zeichentrick-Serie namens Mortal Kombat:
Defenders of the Realm mit
der Stimme von Luke Perry
(Beverly Hill 90210) vor-

: bereitet werden.

Sammlerausgaben seiner Spiele
mit mehreren Titeln auf einem
Modul. +++ Gumpei Yokoi, der
Erfinder des Game Boys, hat Nin-
tendo verlassen. Zuletzt produ-
zierte er VR 32-Titel. +++

der dank Hudsons Spezialadapter

! mit fiinf Leuten spielbar ist.




Die Spielewelt hat einen Namen...
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s +++ Telex +++ Telex ++ &

~um neue N64-Titel in die Spielhalle -

+++ Der Spielautomatenhersteller
Seta (F1 Roc SNES) und Nintendo
haben sich zusammengeschlossen,

zu bringen. Seta hat in Japan Habu
Nanakano no Saikyo Habu Shogi
(japanisches Schach fiir N64) her-

lex +++ Telex +++Telex§-+

R T T N Die Rechen-
)',?4 uwf}.l Liliq “ pi%g power ist
'Fflij?“!""! = "f-ﬁjﬁ S 1 es, die Se-
b W (L tas Habu

i | | NENE Nanakano
i | YIS 1o Saikyo

Habu Shogi
ausmacht,
1 . . nicht die

g &, BRA cq fik.

ausgebracht, das sich durch extrem
kurze Rechenzeiten auszeichnet.
Shogi ist nicht fiir Deutschland
geplant. +++ Duke Nukem 3D fiir
Nintendo 64 solt bis Marz 1997 in
Amerika erscheinen. Die Macher
dieses Spiels — FormGen — wurden
von GT Interactive aufgekauft. +++
Bisher nur ein Geriicht, jetzt aber
bestatigt: Titus ist N64-Entwickler.
Ein erstes Spiel wird 1997 kommen.
Alle Titus-Spiele vertreibt ab sofort
Laguna. +++ Novalogic (Comanche
SNES) hat eine eigene Filmproduk-
tionsfirma gegriindet, um kiinftig
auch Videosequenzen in seine Spi'e-' '
le einbauen zu kdnnen. Novalogic
ist fiir Hubschraubersimulationen
und das 3-D-System VoxelSpace

b Die Rede ist raii.1c

L VON Astery. ,_r;zt;:’hch
at man auf ijp,,

Warten Miissen

1 dOL‘h am 10, 4

4 _Oktober 1996

P Ist es e'-'d!jch

elentwicklers Inland Pro-
ductions Inc. ibernommen.
Inland ist auf die Herstel-
lung von Spielkonsolen-
Titeln, unter anderem auch
fiir N64 spezialisiert.
AuRerdem erwarb THQ die
Rechte am Manga Ghost in
a Shell und schlof einen
Vertrag mit Imagineer,
3 it dem Sim City 2000

le F in,

; K en wir Paam glg
bekannt. +++ Capcom hat seine Asteriy ung A fem' neues lustiges undr wissen afs de’anderg@ ;‘Chen
finanzielle Talfahrt beendetund ] dem Ehﬂpa-VE‘r[ag Spaﬂnt SEIN. Zu diesem Anl *Pahnendes Abenteye L
meldet einen Gewinn von 29,4 Mil- I Per-Freise, " verlosen wir 2 Bl

tionen Dollar (vor Steuern). +++
Laguna plant Capcoms Marvel Super
Heroes (SNES) noch zu Weihnach-
ten herauszubringen. +++ Der US-
Filmkonzern MCA hat seinen Anteil
an Interplay auf 30 % erhtht. Bis-
her setzte Interplay nur die Kino-~
Lizenz Waterworld fiir PC's um, ob-
wohl der Vorrat von MCA wesentlich
groRer ist. Dafiir soll Shiny Enter-
tainment (vor kurzem von Interplay
aufgekauft) an einem Filmscript
arbeiten. +++ Enix arbeitet noch an
Star Ocean (48 MBit), Guru Guru 2
sowie Magatama (24 MBit) fiir das
SNES. Einer der Titel kdnnte nach
Deutschland kommen. +++ Laguna
will zum Jahresende Takaras Samu-
rai Spirits (SNES) herausbringen,
das mehr ein Rollenspiel als das
tibliche Samurai Showdown-Prii-
gelmodul ist. +++

Und so kénnt Ihr mitmachen:
Schreibt die richtige Losung
auf eine Postkarte und
schickt sie bis zum 10. Okto-
ber an: Nintendo Fun Vision,
Stichwort ,Asterix”, Postfach
56 01 40, 60406 Frankfurt
am Main. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

© Les Editions Albert René,
1996, Goscinny-Uderzo



, bekannt aus

seiner Show auf Kabel 1, priisentiert mit diesem Spiel ein neues

spannendes und abwechslungsreiches Abenteuer.

_ Wgo ¢ MogomuB £/ LEVEL in einem Schlof valler

~ Gefahren und Hindernissen bewiltigen, 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

<kaBe L1 °2fNCHI kinnen auch ungeibte

Spieler jederzeit bereits gemeisterte Level iberspringen.

YOU HAVE THE POWER.
WE HAVE THE GAMES.
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=X +++ Telex +++Telex LT

+++ Nintendo brachte am 23. Juni
in Japan das N64 auf den Markt. In
kurzer Zeit wurden im Land der auf-
gehenden Sonne eine Million Kon-
solen verkauft. Alle sollen mit
Super Mario 64, ca. 60 % mit Pilot-
wings 64 ausgestattet sein. Shogi
haben sich weniger als zehn Pro-
zent aller N64-Besitzer gekauft.
Nach nur einem Monat (500.000
verkaufte Exemplare) auf dem Next
Generation-Markt (Konsolen mit Form mit
mindestens 32 Bit) hat Nintendo i it techmsch
einen weltweiten Marktanteil von ] | enden
sechs Prozent gewonnen - zu La- ; _ L S
sten der Playstation, des 3D0 und : | Macross - The Movie:
Saturn. Das besagt eine Studie von By we ' A : ter VITund
Alps Electro Co., Ltd. Nintendo of 2 \ ' '
America (NOA) gab weiterhin be-
kannt, daB® das Nintendo 64 zu ei-
nem Preis von $ 199 verkauft wird.
Genau soviel Geld wollen Sony und ¢ )
Sega fiir ihre 32-Bit-Konsolen. \d
AuRerdem wurde bekannt, daR das .
N64 bereits einen Tag frither als
geplant im Laden zu haben sein
wird, namlich bereits am Sonntag,
den 29.09.96. Das soll verhindern,
dah jemand die Schule schwanzen
muf3, um die Konsole zu bekom-
men. ,Wir machen damit nur jedem gen stellen. Tags
klar, daR es uns um diesen Markt sie die Rockband
ernst ist”, so ein Sprecher von NOA. ( Replicants, nach

mi-Produktion Sala-
PG) ansehen. In dem

Heidi, Capt. Future
Sailormoon sind Freune ‘ ; Y Sci-
geworden. Animes gibt ‘
es aber auch in einer et-

ren auf den jeweils gleichnamigen
Priigelspielen fiir Game Boy und Su-
per Nintendo. Bei Macross (FSK 16,
UK: PG bzw. 15) bzw. Robotech (UK:
U bzw. PG) ist es umgekehrt: Die be-
reits lange in Japan und den USA
erhiltliche Serie ist das Vorbild
fiir GameTeks Robotech: Crystal
Dream: (N64) Karate-Comedy
2. Ein besonde-
rl zum SchluR: eine
Umsetzung fiir

Animes umgesehen.

Die mehrteilige Bubblegum ! :

Crisis (FSK 16) erzahlt eine | 1
nk-Geschichte im Tokio des
032. Dort laufen Bio-
e Boomer, Amok.
junge Damen kdnnen
en mit ihren hochmo-
- dernen Kampfanziigen entge-

Die Erscheinungsliste fiir 1996: sie sich in die Knig abers
Super Mario 64 29.09, Die Serie kommt im Original
Pilotwings 64 29.09. g mit deutschen Untertiteln.

Wave Race 64 Oktober ; k gibt es auch
Cruisn’ USA November ‘ J deo (Hurri-
Killer Instinct Gold® November . FSK 16).
TetrisPhere Dezember i

Star Wars: Shadows

of the Empire Dezember ¢

Blast Corps Dezember A r

Von Lizenznehmern sollen folgende . : OJ IJ

Titel im letzten Viertel des Jahres
1996 in den USA erscheinen:

Mortal Kombat Trilogy*

NBA Hang Time

Wayne Gretzky Hockey

Turok — Dinosaur Hunter®
* Wird hochstwahrscheinlich nicht
nach Deutschland kommen, da die
Vorganger indiziert sind.
* Turok erscheint am 22.11.+++
Mindscape stellte die Entwicklung
von Monster Dunk ein. +++ Ac-
tivision verkaufte die Kino-Rechte
fiir die PC-Titel Zork (an Treshold)
und Spycraft (an Universal). +++

uch Hudson-Spiele werden n
Higgins wieder auf die Insel.
der mutige FloRfahrer die verschi
den. Ausgeriistet mit einem Skatel
Weg vorbei an Spinnen, Kobras
Tieren. In Adventure Island 2 mul
eststellen, daR seine Freundin von
se entfiihrt wurde. Unterstitzun
uen Freund, dem Dinosaurier.

'grn%e Luftbal{ons so oft teilel
bis sie sich in Luft aufl
Dabei stehen Euch einige Fi
ren zur Seite. Andere aber wol-
len Euch am Luftballon-Stechen
hindern.

gen. Die entsprechenden Filme sind nicht in

PG (Parental Guidani sht und U (Universal) fiir alle Altersklassen.
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Das ,.ultimative SNES-
Abenteuer” prophe-
 zeite Enix uns in NFV

- 6+7/96. Wihrend Ihr
dieses Heft in den
Hiinden haltet, ist

die deutsche Uber-
setzung abgeschlossen
| und das Spiel geht in
SN die Produktion. Uns
gelang es, schon
fr iher e:ne Vorab

© Quintet/Kamui Fujiwara/Enix 1095




Es sind seltsame Zeiten, in denen
Terranigmas Held Funy lebt. Allein
die Uhr hat 13 Einheiten ...

Klﬂ‘nc Siinden stre der Do

In Japan erschien im letzten Jahr Tenchi 5oz

Uintets AbschluR-Aben-

teuer. Nach diesem Spiel soll sich die Erfolgspr'})grammierer~Gruppe, die fiir
Enix arbeitet, an Nintendo™-Spiele setzen. Fiir Terranigma (dt. Titel), das

n Deutsch erscheint, wurden die besten Ideen aus bereits bekann-
iteln in einem Spiel neu zusammengestellt.

h von iemandem etwas sagen und hat nur Unsinn im Kopf. Er &r-
gert Tiere und Menschen und stiftet Kinder zu Dummheiten an. Und ausge-

rechnet Funy'soll es sein, der die Welt rettet? Natiirlich tut er das nicht frei-

Nichts als Unsinn im Sinn

Zuerst muR Funy sich bei den Webern (den Eltern seiner —
Freundin Melina) fiir seine Ungezogenheit entschul- 24 Bl v '
digen. Das tut er nur, weil der Dorfalteste es ihm be- b _’-i —

fiehlt. Die Gelegenheit wird natiirlich vom Spieler gleich
genutzt, das Dorf zu erkunden. Sprecht mit den Leuten
und merkt Euch, wo sie zu finden sind. Sonst kann es

sein, dald Ihr sie spater suchen miiRt.

Nun steht der Weg frei fiir neue Dummheiten: Die vier
Jungen am Wohnzimmertisch stiften Funy dazu an, dié
blaue Tiir zu 6ffnen, hinter der sie ein groRes Geheim-

nis vermuten.

... Gasp:?
¥Yhat is thate

Die Konversation mit Fluffy wird von
Melina unterbrochen. Sie erschrickt
filrchterlich!

Als Funy wieder aus dem Keller her-
aufsteigt, stellt er fest, daR alle
Dorfbewohner, auRer dem Dorfalte-
sten, zu Eis erstarrt sind. Der alte

e -
£
sox N
£
Y Y,

n Vasen

die blaue
‘zer-
brochen. Thr
miilt zwei
Blumenvasen
dagegen
werfen.

~
42
AR

Aber auch Euer Schrecken ist nicht
gering, als sie plotzlich mit Eis ibe:

zogen vor Euch steht,

Mann war

mul Funy it
wieder gut zu

mlich nicht da, als das
Ungliick geschah. Hoch und heilig
: rsprechen, alles

Am unteren Ende der Treppe ist ein
Saal, in dem blaues, gleiRendes
Licht scheint. Funy kann jetzt ein-
fach nicht mehr zuriick: Er muB

sen, was sich dahinter verbirgt.
ne Aktion befreit Fluffy, einen
igelten Softball. Er gibt Euch
Tour durch Funy's Truhe, in der
Dinge gesammelt werden kon-
ie er unterwegs findet. Das
ch wird abrupt beendet, als
auftaucht.

m Jungen, seine Truhen
ern. Spater wird er Funy

. wenn es ihm schlecht geht.

Eieiei, was ist denn hier passiert? Alle Dorfbewohner tra- i
gen einen neuen eisblauen (und -kalten) Look. :

* Auch wenn der Held auf unseren Bildern Funy
heiRt: Ihr kénnt ihn nennen, wie Thr wollt.

o =

Das Tor ist gedffnet, Funy ma
wird ihm zustoRen und was wird er sehen?

cht sich auf den Weg. Was

Wer Boses anrichtet, mufl auch mit
Strafe rechnen. Im Vorspann hat

_Funy jede Menge Unfug angerichtet.

Blaues Licht erleuchtet den Keller-
raum. Funy kann sich nicht wehren:
Er muf das Geheimnis lésen.

Notizen

Macht Notizen iiber die Auge-
rungen der Dorfbewohner und
a-lle Wesen, die Ihr trefft. Oft
§md wichtige Informationen
n scheinbaren Nichtigkeiten
versteckt. Zum Beispiel:

® Crystal Blue sind die ,Tri-
nen der AuRenwelt”,

® Man erblindet, wenn man
sie sieht.

® Mann kann Dinge darin
reflektiert sehen.

® Waren Funy und Melina in
der Vergangenheit ein Paar?

® Lebte der Miillersbursche
schon einmal?

® Melinas Webereien sind
etwas Besonderes. Sie webt

ftwas, um das sie der Dorf-
dlteste bat.

® Manchmal sieht man seltsa-
me Dinge im Teich,

® Ein Midchen traumt, daRp
alle zu Fis erstarren,




Entdeckt Land & Leute

Im Dorf hat Funy schon die , Leute” kennengelernt. Jetzt gilt es, das ,Land”
zu entdecken. Die ganze Sache ist etwas seltsam, denn unser Held lebt un-
ter der Erde ... Es gibt fiinf Tirme, die Flny erkunden kann. Der Ausgang zur
Oberfldche ist noch nicht offen. & R -

Die fiinf Tiirme miiRt Ihr der Reihe na
links, und dann geht es im Uhrzeige
funften Turm zu beginnen, da Ihr vo

den. Der erste ist gleich unten
weiter. Versueht nicht, mit dem
/ stimmtes dafir benstigt.

Der erste Turm harrt
seiner Erkundung,

und Funy sollte die

Moglichkeit nutzen, seine
Erfahrungspunkte zu steigern.
Vergelt nicht, eine Waffe

~ aktiviert zu haben (Fluffy
erkldrte Funy, wie das funk-
tioniert!), hevor es in die
Schlacht geht. Gegner hinter-
lassen haufig Goldstiicke,
wenn sie besiegt sind. Sam-
melt diese ein, sie sind zum
Handeln geeignet.

dem Sprung heraus ausfithrt.

Im Mode 7 geht es iiber
verliert man nicht die Ubersicht -
das passiert erst in den Labyrinthen.

Isf ein Turm befreit, fliegen

die Seelen der in Eis einge-

stlzlhlosseuen zuriick zu jhren

Kérpern, und ein Kontinent
erscheint. Auf einem Bild
kdnnt Ihr sehen, wen Funy
gerade befreit hat, Sprecht
mit diesen Leuten im Dorf,
denn sie kiénnten neue Infor-
mationen haben, AuBerdem
solltet Ihr im Schlafzimmer
zwischenspeichern und Dinge
beim Hindler erwerben,

Im zweiten Stock rechts gibt es den ersten Kri-
B stall. Diesen konnt Ihr beim Zaubermeister im

Dorf gegen magische Ringe eintauschen. In den
meisten Stockwerken sind Seelen der Dorfbewohner ge-
fangen. Funy befreit sie, wenn er die Gegner besiegt.
Welche Gegner eine Seele gefangen halten, ist vorher
nicht zu erkennen. Macht einfach alle platt.

i | Zwei Neuertingen erwarten
& Funy im drtten Stock. Es
- B8 gibt riesige Gegner mit
. Lanzen, denen er jeweils nur weni-
ge Punkte abziehen kann. Besiegt
' diese Gegner nacheinander, denn
“wenn zwei auf einmal auf Funy ein-

schlagen, haben Arzte ernste Be-

denken fiir seine Gesundheit. o e
. Besonders wenn diese Kerle gruppen-

zeln mit Sprungattacken besiegen.

Im fiinften Stockwerk be-

gegnet Funy dem Statthal-

ter des Bosen. Der macht
sich natiirlich nicht selbst die Han-
de schmutzig, sondern jagt Funy
seine Damonen-Gehilfen auf den
Pelz. Doch ein echter Held sollte
mit denen keine Probleme haben.

Der Statthalter des Bosen gibt seine Einstandsparty. Funy
ist der Ehrengast und darf Kindermadchen ...

weise auftauchen, sollte Funy sie ein-

FUNY
i

Life

Land. Dabei

Diese Dorfbewoh
Tm:m wiedererweckt,
steigt Eurasien aus dem Meer.

Jede Levelsteigerung bringt einig_:'ig&ej!s&; Gliicks-,
Kraft- und Abwehrpunkte. g

et auf Funys Umgebung. Zer-
01 hene Fenster zeigen an, wo er
nachste Stockwerk gelangt.

e

B teveeR o
by — T

(B TR

Uber eine Strickleiter geht es nach

3 5 Y Sy _Yr Iy _¥Y
... fiir diese Kugelddmonen spielen, Sind sie besiegt, ist
der erste Turm befreit. Haut rein!

l— :‘ F w-an‘—ﬁ;‘;
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Der Torwéchter hat zwar nicht viel

zu sagen, macht aber grafisch eini-
: : ges her. Hoért ihm zu.

=

@

ner werden im ersten
Gleichzeitig

oben. Der weiRe Fleck zeigt, wo der
Eingang zum nachsten Stock ist.




; ; Zwielichtige Gestalten mit Die Zauberer schiefen mit
B T wartet mit E Zauberkraften haben hier Strahlen nach Funy. Der
| Ratseln auf: Hier mut  ihren ersten Auftritt. Trick ist, diesen Attacken
ny die Sauler] verschn_:b_en. Na- Micht sia aiadar and betitigt mit au_.smu;eichen. sllat::d(:tmn
rlich lassen sich nur einige von einem Sehlag den roten Kristall- i:nn:gtunﬁymauchgeil;n ache:tl)e-
inen bewegen. Beachtet die Frat- sehatiar i'gchts oben. Jetzt geht :

der Felsfiguren. Im ersten Stock
muRt Ihr die Statue vor dem Was-
serfall rechts verschieben

hen bleiben.
Fuany ins ErdgeschoR zuriick und A
verschiebt die rechte Statue am
Wasserfall links. Wieder im zweiten
Stock (diesmal auf der linken Seite)
sollte Funy den nun erreichbaren
Schalter driicken, und das Tor 6ff-
net sich.

Im zweiten Stock
sind die Schalter
des Ritsels Losung.
Sie ermdglichen
Funy, die Statuen B3
im ErdgeschoB zu §3
bewegen und den
Ausgang zu Gffnen.

it

Gange gedffnet.

Im dritten Stock
g befinden sich

zwei Statuen mit
roten Kristallen am Kopf.
(Ganz links in der linken
Reihe, die zweite von
links in der rechten Rei-
he.) Diese Statuen lassen
sich verschieben. Driickt
auf alle vier Knipfe, und
der Ausgang (unten in
der Mitte) ist frei.

ﬂ Sie stehen jeweils in der Mittelreihe links und rechts auRen. Ver-
schiebt die Stefne, und der Weg ist frei.

Hier seht Ihr eine der Statuen, die es zn verschie-
ben gilt. Alle anderen sind unbeweglich.

Dieses ist nur {iber die Briicke zu
erreichen, die dann auftancht.

Im fiinften
Stock ist das

Raétsel sehr
einfach zu l6sen:
Werft einfach die
Feuertdpfe nach dem

Schalter. Das diirfte

Unterwegs miissen Gol!:t Kein Wucher:
und Kristalle gesamme L S | Geld sam-
werden, um damit Zauber- e 95N i o meln und

Fu[mcli ;’a mit links e ringe und Utensilien zu e et beim Hinfl‘ler
el Ein gezielter Wurf, und das letzte - kaufen. Der Handler hat = ' Hisgeben
Ritsel ist geldst. 5 Waffen, Riistungen und :

Lebensmittel para.t, die
einen Blick wert sind.

Turm 3

Die Gegner werden nicht LEVEL  ITER LEVEL  MTeA
n weniger, aber dafiir gibt - <

es auch keine schweren :
Rétsel mehr in diesem Turm. Funy
muf sich einfach zu den Treppen
vorarbeiten und nach oben ge-
langen. Keine Angst, wenn er liber
einer der Liicken abstdrzt. Im un-
tersten Stockwerk landet er wieder
wohlbehalten.

E,.,_—‘mnﬁ-nm,iz’b.-.,.i.?“

i

Mit einem Sprung konnt Ihr diese Liicken fiberwinden.
Diese Steine bilden eine Briicke, wenn Funy sie braucht. Aber auch wer abstiirzt, muR keine Angst haben.



Der Weg zum Ausgang wird
von einer Liicke versperrt,

Die Schalter am Rand steu=
ern die Steinplatten. Benutzt diese,
um die andere Seite zu erreichen.
Vorher macht Funy Bekanntschaft
mit Lanzen, die aus der Wand stos-
sen. Achtet auf ihren Intervall und
passiert die Stelle, wenn es nicht
gefdhrlich ist.

Aus dem Tor kom-
men wieder rol-

lende Damonen,
denen sich Funy stellen
kann. Er muR aber nicht
allen entgegentreten,
denn die Flucht durch die
Tiir steht ihm jederzeit

offen.

... anzuhalten. Stehen sie an der
richtigen Stelle, ist der Weg frei.
Springt einfach iiber die Steine.

zwed, d}éi, und schnell vorbei -
N die Lanzen weg sind.

Erneut stehen Funy die Kugeldimonen im Weg.

Turm 4

Der vierte Turm ist ein einziges Trugbild. Wer die Lo-
sung auf dem Weg nach oben sucht, wird enttduscht.
Dort ist namlich eine Sackgasse. Der Trick: LaRt Euch
im untersten Stock unten rechts ins Loch fallen. Dieses
bringt Euch nach B2F in den rechten Teil. Dort beginnt
der einzige Weg nach aben. Dennoch sollte Funy auch
den Irrweg bis zum Ende gehen, denn im dritten Stock
findet er einen Kristallfaden, den Melina braucht.

 Frisch gewebt

- Wenn man Melina den Kristallfaden aus dem vier-
ten Turm in die Hand driickt, webt sie diesen in
eine Geschenk fiir Funy ein. Legt Euch ins Bett
und schlaft. Uber Nacht ist die Sache fertig, und
man sollte die Méglichkeit des Schlafwandelns
nutzen, um ein paar Infos zu beschaffen. Am
ndchsten Morgen geht es wieder zu Melina.

“"Funy holt den Kristallfaden im ObergeschoR des
vierten Turms.

S0 0PN 000000 0C0C0O00OO0ORES

Der Statthalter des Bosen erwartet Euch zum letz- ‘:Vorsicht: Falle! Geht nicht durch das groRe Tor, ... bleibt, Der Wirbelsturm des Statthalters wird
ten Kampf. sondern folgt dem Weg nach rechts. Funy damit erspart.



JUINNG it i

@ Auf einen Blick
System: Super Nintendo
Preis: —

"~ Hersteller: Enix/Quintet
Vertrieb: Nintendo of

. Europe

" Termin: -

Spieler: 1 Spieler

. Kapazitdt: 32 Megabit

I Features: Speicher, deut-
scher Text

Genre: Rollenspiel

Nun steht der hérteste Gegner vor
uny, der aber bei Level 7 leicht zu
besiegen war. Das Geheimnis ist,
t die Arme des Riesentaschen-
bes abzubrechen. Dann kommt
Skorpion-Stachel an die Reihe:
stellt Funy einfach rechts oder links
neben das Urvieh. (PS: Befreit nun
die gut versteckten Tiirme von Mu

und Polynesien.) Armen an den Kragen und

Euch dann um den ...

Auf der Erde (Kapitel 2)

Nach einer Zwischensequenz bittet
der Dorfalteste Funy zum Loch.
Oben im Wassergebiet am Amazo-
nas gibt es einen Laden, dennoch
sollte er sich noch im Dorf voll aus-
statten. Der Weg durch das Loch
fiilhrt in eine triste Welt, die ohne
freundliches Leben ist. Sammelt die
Heilknollen ein, wenn Ihr welche
findet.

. Sound

Dem Quintet-Standard ge-
mdf gut.

¢ @ Grofik
Wer Illusion of Time und
Secret of Mana kennt,
weif3, was ihn erwartet:
Grofie, deutlich erkennbare
Figuren im 3-D-isometri-
& schen Stil.

4§ @ spiclbarkeit

. Leider hatten wir nur kurz
die Maglichkeit, Terranig-
ma zu spielen. Besonders
L positiv fiel uns die neue

\ Benutzeroberfliiche (Tru-
he) auf. Die Ritsel sollen
. zum Spielende noch sehr
N schwer werden, schreibt
" alle Konversationen mit.

i . Fazit

Im Interview, das wir in
NFV 6+7/96 verdffentlich-
. ten, bezeichnete Shinji

L Futami von Enix das Spiel
als ., das ultimative SNES-
Abenteuer”. Auch wenn das
ein wenig iibertrieben sein
" mag, ist Terranigma ein-
fach toll. Es sollte gleich
neben Lufia auf Eurem
Weihnachtswunschzettel
stehen. Hier konnt Ihr
ohne Zweifel zugreifen!

Besucht Melina, bevor das Loch ge- Melina mag es nicht, h'eﬁ'gen zu
sucht wird. Das spart einen Umweg. werden. Sie wirft Funy raus.

What a desolate
world, . @

Das Obere der Erde ist kahl und leer.
Funy muB Leben schaffen.

Die Unterwelt im See-Gebiet: Sprin-
gen, Zuschlagen, Spaf haben!

Adventures (Abenteuer-
spiele) erfreuen sich im-
mer groRerer Beliebtheit. (Ein
RPG-Special findet Ihr in NFV
2/95.) Wir haben hier fiinf der
besten, deutschen zusammen-
getragen. Natiirlich sind auch

Shadowrun, Might & Magic 2 (bei- - -

de ausverkauft), Breath of Fire 2 Das ]ungste Square -Produkt, dxesmal Square Japan sch}xf. Seiken Densetsu

(englischer Text) und verschiede- von einem an:lenk‘amschen Team ge- (L.ege‘nde vom Heiligen Schwert). 1
> staltet. Begleitet einen Jungen und Mit bis zu drei Abenteurern geht es 3 og

ne Game Boy-Titel zu empfehlen.  geinen Hund in einen Computer. um die Rettung der Welt. ;

RPGs (Rollenspiele) und Secret of Mal’la

Illusion of Time

Quintet/Enix-Vorbild von Terranigma. ~Hau drauf und lauf weg”-Abenteu- Vorbild fiir alle Abenteuerspiele, ein
Der Grafikstil ist schon sehr dhnlich, er von Enix/Quintet mit irren Ideen, Feuerwerk der Ritsel und Ideen. Die-
und es geht um einen Jungen, der vielen Rdtseln und guter Musik. ses Spiel wurde von Shigeru Miyamo-
ein groRes Geheimnis 1gst. Trotz Minigrafik sehr zu empfehlen. to (Mario-Erfinder) mitentwickelt.




Tokyo Game Show

Viele Leute haben auf
die Tokyo Game Show
gewartet: Am 22. Au-
gust wurden aber lei-
der nur fiinf N64-
Titel gezeigt. Dennoch
war es fiir die Her-
steller der Zeitpunkt,
weitere Informationen
herauszugeben. Wir
haben genau zugehort!

. Nach einer Ankiindigung von
Nintendo in Kyoto (NCL) er-
scheinen in Japan dieses Jahr noch
14 Titel. Amerika-typische Spiele
wie Doom 64 oder Duke Nukem 3-D
(beide Titel in Deutschland fiir PCs
indiziert) sind da nicht mit einge-
rechnet. NCLs Climber (Arbeitstitel)
ist ein Action-Spiel von DMA, iiber
das noch nichts bekannt ist. Genau-
so steht es mit Golf (Arbeitstitel),
das neue 3-D-Effekte zeigen soll.
Yoshi‘s Island 64 (ein 2-D-Spiel!)
und F-Zero sind erfreuliche Uberra-
schungen, die zwar schon durch die
Geriichtekiiche geisterten, jedoch
erst jetzt bestdtigt sind. Fiir Super
Mario RPG II sucht Nintendo zur
Zeit wohl geeignete Entwickler. Mit
diesem Titel ist also friihestens
1997 zu rechnen. Nintendo war lei-
der nicht auf der Tokyo Game Show,
dafiir aber ein groRer Teil der
Lizenznehmer. Fiinf Titel wurden
gezeigt und von weiteren Spielen
Bilder verdffentlicht, die wir Euch
auch vorstellen. Laut exklusiven In-
sider-Informationen werden Sun-
soft, Tomy, Namco und Capcom
friihestens im Sommer 1997 Nin-
tendo 64-Spiele herausbringen.
Auch einer der Ubi-Geschéftsfiihrer
kiindigte an, ein Projekt vorzube-
reiten, gab aber leider noch keine
Einzelheiten bekannt. Jedoch ist da
mehrim Busch!

Imagineers Pro Baseball King

Imagineers Module

Imagineer bringt dieses Jahr iiber
THQ hoffentlich Sim City 2000
(SNES) auf den Markt und hat ,offi-
ziell drei N64-Spiele in Vorberei-
tung”. Das waren Pro Baseball King,

L2

Imagineers Pro Baseball King

Dynamite Soccer und ein Autoren-
nen. AuRerdem existieren bereits
feste Plane fiir weitere Titel.

Die Details von Dynamite Soccer
sind noch nicht bekannt. Das FuR-
ballspiel soll im Winter nach Japan
kommen und wird von den Leuten
entwickelt, die schon die gleichna-
mige, erfolgreiche SNES-Version
schrieben. Pro Baseball King ist zu
60 % fertig und verwendet die Da-
ten der 96er Saison der japanischen
Baseball-Liga (Central und Pacific).
14 Stadien stehen bereit, genau
wie Replay (inklusive Details) und
Verkdufe von Spielern. Wer sich mit
der japanischen Liga auskennt, ent-
deckt z. B. den Trainer Nomura.

Humans Entertain-
ments Autorennen

Human Entertainment (wir
berichteten in NFV 27 von
der Human Creative School)
arbeitet an einem Autoren-
nen namens HUMAN GRAND
PRIX in Formula 1 - The
Next Generation (der Titel
ist wirklich so lang!). Man
spricht davon, daR die Au-

tos mit ,Full Polygons” gemacht
sind, was ,besonders gute Bilder
erzeugt” (wir gehen davon aus, daB
die Wagen aus einem statt einigen
Hundert Vielecken bestehen). 13
der 16 Strecken der 96er Grand
Prix-Saison, elf Teams und 30 Fah-
rer sind integriert. Gleichzeitig wer-
den 22 Wagen auf der Strecke sein.
Das Spiel soll im Frithjahr 1997 in
Japan erscheinen.

Blade & Barrel

Blade & Barrel (Kemco) ist der japa-
nische Titel von Ultra Combat (GT
Interactive; beide Titel kdnnten
sich noch &@ndern). Entwickelt wird
das Spiel von Software Creations.
Ihr konnt diese 3-D-Panzer/Heli-
Simulation mit vier Leuten gleich-
zeitig spielen. Entweder fliegt Ihr
mit einem Armee-Helikopter oder
fahrt mit einem Panzer durch Wii-
sten und Industriekomplexe. Legt
Euch hinter Hochhdusern auf die
Lauer und wartet, bis der Gegner
vorbeikommt. Im 4-Spieler-Modus

treten entweder alle vier Zocker
gleichzeitig am geteilten Bildschirm
an, oder je zwei in einem Panzer
bzw. Heli. Auch zwei Kampfer kén-
nen sich entscheiden, ob sie mit-
oder gegeneinander kampfen. Bla-
de & Barrel, das zu iiber 40 % fertig
gestellt ist, soll duBerst realistisch
werden: Ein Beweis dafiir ist, daR -
anders als bei Pilotwings 64 — Hau-
ser keine Treffer akzeptieren, ohne
dal® man hinterher Schaden sieht ...

Cu-On-Pa

T&E's Cu-0n-Pa heiBt fiir PC's Endor-
fun und hat eine Diskussion ausge-
lost. Das Spiel soll ndmlich ,Gliicks-
gefiihle” erzeugen und im Zusam-
menspiel von Musik und Farben un-
terschwellige Botschaften vermit-
teln. Wer solche Spiele zockt, so

Cu-0On-Pa von T&E

befiirchtet der US-Medienwissen-
schaftler Paul Kirchner, trinkt dem-
nachst nur noch Softgetrinke der
Firma, die dem Entwickler am mei-
sten zahlt. Das Prinzip ist einfach:
Ihr bewegt den farbigen Wiirfel
iiber eine Gitterflache und sorgt da-
fiir, daR sich die entsprechenden
Farbflichen beriihren. Es gibt einen
Normal- (Zeitbeschrankung) und ei-
nen Puzzle-Modus (Zugbeschrédnk-
ung) mit je 100 Flichen. Mit jeder
zehnten Aufgabe steigt die Schwie-
rigkeit. Cu-On-Pa erscheint 1997 in
Deutschland (Vertrieb: Laguna).



Cu-0On-Pa von T&E

Doraemon

Der japanische Hersteller Epoch
schreibt ein  Kinder-3-D-Action-
abenteuer mit Sprachausgabe, das
offensichtlich bei Mario gelernt hat.
Die gleichnamige Comic- und TV-
Serie ist bei Japanern jeden Alters
bekannt. Doraemon ist ein Roboter
mit einer Tasche vor dem Bauch, in
der er jede Menge lustige und hilf-
reiche Dinge hat. Damit bringt er
seine Freunde Nobita (der Junge,
bei dem er wohnt), Jaian (ein zu
Streichen aufgelegter Riese), Suneo
(ein Schlaumeier) und Shizuka (ein
Médchen) zum Lachen oder hilft ih-

Doraemon von Epoch: Shizuka-
chan unter dem Meer.

nen aus gefahrlichen Situationen.
Diese fiinf Charaktere kommen auch
im Spiel vor. Gemeinsam mit Freun-
den kann man maximal vier davon
gleichzeitig steuern. Zum Inhalt:
Doraemons Tasche wurde gestohlen.
Diese wollen die Helden wiederfin-
den und stolpern in eine tibernatiir-
liche Geschichte ... Dieses Spiel er-
scheint wohl nur in Japan.

Nippon System Supply/
Videosystem

Nippon System Supply und Videosy-
stem sind in Deutschland unbe-
kannte Firmen, die aber in Japan
bereits mehrere Titel herausge-

Chameleon Kid (N. Sstem Sﬁpply)

bracht haben. Nippon System Supp-
ly's erstes N64-Spiel wird Chamele-
on Kid sein, in dem Ihr den gleich-
namigen Helden steuert. Kid hat
eine lange Chaméleon-Zunge, mit
der er seine Gegner erledigt und
iiber Abgriinde schwingt. Das Spiel
soll fiir bis zu vier Personen sein,

Videosystem kennt Ihr vielleicht
von F-1 Grand Prix fiir das SNES.
Diese Firma wird eine Mah-Jongg-
Umsetzung und ein Shoot’em Up
entwickeln,

Top Gear Rally

Die Boss Game Studios entwickeln
fiir Kemco das Spiel Top Gear Rally.
Als Fortsetzung der bekannten
SNES-Reihe soll das Produkt 1997
erhéltlich sein. Die von uns gezeig-

Tokyo Game Show

ten Bilder stammen noch von Sili-
con Graphics-Rechnern mit Alias-
Software (siehe NFV 25). Doch

Top Gear Rally von Boss Studios

Kemco und Boss versprechen, daR
das Endprodukt wie auf den SGI-
Bildern aussehen soll. 15 verdnder-
bare Wagen stehen bis zu zwei
gleichzeitig agierenden Spielern zur
Verfiigung. Die Wetterbedingungen
und Nacht- oder Tagfahrten kénnt
Ihr bestimmen, sowie eigene Strek-

Top Gear Rally von Boss Studios

ken schaffen oder die zehn vorhan-
denen abfahren. Natiirlich sind die
Gesetze der Physik beriicksichtigt,
aber es gibt auch einen Arcade-Mo-
dus fiir mehr Action. Boss: Top Gear
Rally ,wird das realistischste Rally-
Spiel aller Zeiten!”

Wonder Project J 2

Vor ein paar Jahren erschien in Ja-
pan Wonder Project J (SNES). Won-
der Project J 2: Jozeft of Korulo
Woods (Arbeitstitel) ist wie der Vor-
gdnger ein ,kommunikatives Aben-
teuer”, in dem Ihr der Roboter-
Dame Jozett menschliche Gefiihle

-

lehren mii3t. Ihr diirft ihr z. B. er-
kliren, daR man weder Biicher
noch Kakerlaken iRt. AuRerdem
konnt Ihr entscheiden, ob Jozett
auf eine Frage freundlich, unhéflich
oder gar nicht antwortet. WP J 2
besteht aus gezeichneten und Poly-

T

Wonder Project J 2 von Enix

gon-Grafiken,  erscheint  wahr-
scheinlich nur in Japan und ist ne-
ben Dragon Quest VII ein weiteres
Enix-N64-Projekt.

Die Liste der Nintendo-Spiele,
die noch in diesem Jahr in
Japan erscheinen sollen:

Blast Corps November
Body Harvest November
Buggie Boogie Dezember
Climber. Dezember
F-Zero 64 Dezember
GoldenEye 007 November
Golf Dezember
Kirby’s Air Ride Dezember
Star Fox 64 Dezember
Star Wars: Shadows
of the Empire
Super Mario Kart R
TetrisPhere

Wave Race 64 Sept.
Yoshi‘s Island 64 Dezember
Alle diese Titel stammen von
Nintendo selbst bzw. von 2nd
Party-Entwicklern. Wo Dezem-
ber als Erscheinungsdatum
steht, konnte oft ein ,1997"
daraus werden ...

Oktober
November
Oktober

Nintendo
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Die Liste

Tokyo Game Show

Vic Tokai

Wet Corpse (Marz 97, keine weiteren
Infos) und Dark Rift (Januar 97)
heilen die beiden ersten Titel von
Vic Tokai. Dark Rift ist ein futuristi-
sches Polygon-Kampfspiel, das dem
PSX-Titel Toshinden ahnlich sehen
soll. Die Arenen haben mehrere Le-
vel, die zwolf Kdmpfer bestehen aus
Polygonen und sind im Motion Cap-
ture-Verfahren erstellt.

Konamis Module

Ganbare Goemon 5 (etwa: ,Viel Er-
folg, Goemon*) ist eine Fortsetzung
der in Deutschland als Legend of
the Mystical Ninja bekannten Serie.

H,0s TetrisPhear: Die Steine wer-
den um den Ball herum gestapelt.

Das 3-D-Action-Abenteuer tragt den
Untertitel Neo Momoyama bakufu
no odori (wortlich: ,Tanz mit der
Neo Momoyama'ischen Regierung”;
Momoyama ist eine alte Kaiser-Dy-
nastie). Es wird ein Spiel fiir bis zu
zwei Personen sein. Jikkyo Powerful
Pro Baseball 4 stammt vom SNES-
Team Diamondhead. Mit dem 3-D-

Nun gibt es eine Liste mit neuen Spielen, von denen
wir gehdrt haben. Wir haben Geriichte mit ,,** und

bestatigte Titel mit ,,**” markiert.
~Autorennen” Probe*

Stick soll ein neues
Kampfsystem  moglich
sein, aulerdem gibt es
einen Erfolgsmodus”
fir den Pitscher. Im
Controller Pack koénnt
Ihr die Spielstinde, die
Thr in elf Stadien er-
reicht, speichern. Uber
das FuRballspiel Perfect
Striker st uns noch
nichts bekannt. Beim
Jikkyo Golf Tournament
‘97 kann man das Wetter und die
Kamerawinkel andern sowie ver-
schiedene Schlagtechniken auspro-
bieren. Ihr kdmpft dabei lediglich
gegen das Nintendo 64. Mah-Jongg
Master zum SchluB ist fiir vier Spie-
ler geeignet. Jeder der wahlbaren
Computergegner hat seine eigenen
Starken, Gewohnheiten und Charak-
tere. Die Figuren sind gerendert.

Setas Module

Seta — ist das nicht der Verein von
Habu Nanakano no Saikyoe Habu
Shogi? Genau! Seta macht nicht nur
japanische Schachspiele, sondern
auch andere Titel! Rev Limit ist ein
64 Megabit-Autorennen. Neu ist,
dal® man nach einem Crash auch am
gegnerischen Fahrzeug Schdden
sieht, und diese hin und wieder in
die Box miissen, um nicht auszufal-
len. Die Daten Eurer Wagen kdnnt
Ihr im Data-Pack des Controllers
speichern und sie selbst gestalten.
Nach dem Rennen gibt es die Wie-
derholung. Gleichzeitig kénnen vier
Spieler mit von der Partie sein.

St. Andrews ist ein 64 Megabit-
Golfspiel auf Basis des beriihmten,

~Mah-Jongg”

Mother 3
+Multiracing”

Mah-Jongg Master

Setas Rev Limit

englischen Golfplatzes. Alle Grafi-
ken sind aus Polygonen (Vielecken)
zusammengesetzt und mit Texture
Mapping (= Tapeten) versehen, die
Figuren sind im Motion-Capture-
Verfahren eingelesen. Die Kurse
sollen bis auf kleinste Details stim-
men, und Ihr kénnt die Wetterbe-
dingungen und Tageszeiten frei

. L / .!
Setas Wild Choppers

Videosystem*
Konami**
NCL*
Imagineer**

Blade & Barrel

(= Ultra Combat)
Bomberman 64
Chameleon Kid
Clayfighter 3
Crazy Cars

Creator

Cu-On-Pa

Dark Rift

Dead Ahead
Doraemon

Dragon Quest VIL
Dual Heroes
Dynamite Soccer
Final Round (Golf)
FuRball”
Ganbare Goemon 5
Human Grand Prix
J-League Soccer
Kindaichi Shonen
no Jikenbo
Legend of Zelda 64

Kemco/GTI**
Hudson**

Nippon System Supply**
Interplay*

Titus*

Software Creations**
T&E**

Vic Tokai**

Optical* (siehe S. 34)
Epoch**

Enix**

Hudson**
Imagineer**
Konami**

Probe*

Konami**

Human**

EA**

Hudson**
NCL**

Perfect Striker (Soccer)
Pro Baseball King
Powerful Baseball
Rave Racer

Rev Limit
~Shooting”

St. Andrews

Super Mario 64 II
Super Mario RPG 2
Tales of Phantasia 2
Top Gear Rally

Wet Corpse

Wild Choppers
Wonder Projectd 2
World Championship
Wrestling

Konami**
Imagineer**
Konami**
Namco*
Seta**
Videosystem*
Seta**
NCL**
NCL**
Namco*
Kemco**

Vic Tokai**
Seta**
Enix**

THQ**

Auf manchen Listen schwirrt noch POD von Ubi Soft
herum, das erst einmal nur fiir PCs erscheinen wird.
Noch namenlos, aber in Vorbereitung: Vier bis fiinf
Titelvon Namco, zwei weitere von Hudson Soft, min-
destens einer von Sunsoft und einer von Tomy.

wahlen. (Aber das Wetter in Eng-
land ist sehr wechselhaft und &n-
dert sich manchmal von selbst ...)
Mit dem Analog-Stick sollt Ihr die
Starke Eures Schwunges bestimmen
kénnen. Vier Personen kdnnen
(nacheinander?) spielen.

Beim 64 MBit-Modul Wild Chop-
pers steuert Ihr einen Kampfhub-
schrauber auf zahlreichen Missio-
nen. Zum Beispiel miift Ihr gegne-
rische Radarstiitzpunkte ausheben,
Kriegsgefangene retten oder Auf-
kldrungsfliige unternehmen. Mit der
rechten Hand zielt Thr am Analog-
Stick, mit dem Steuerkreuz wird ge-
flogen. Alle drei Spiele sollen noch
1996 in Japan erscheinen, Laguna
will sie nach Deutschland bringen.

Hudson Softs Module

Dual Heroes (bisher keine Informa-
tionen verfiigbar), Bomberman 64,
Super Power league 64 (Baseball)
sowie Kindaichi shonen no jikenbo
(etwa: ,Berichte dariiber, was dem

Hudsons Dual Heroes

Jungen Kindaichi zustieR”) stehen
schon fest. Kindaichi basiert auf
einer wochentlichen Comic-Serie in
Kodanshas Shonen Magazine. Mehr
als 30 Millionen Hefte der Folgen
eins bis 15 wurden bislang ver-
kauft, und im Fernsehen verfolgen
20 bis 29 % der jugendlichen Zu-
schauer die Serie ebenfalls.

Zusatzlich arbeiten von den 35
Entwicklerteams 15 an N64-Titeln,
was auf eine gréRere Zahl von Spie-
len hoffen ldRt. Zwei weitere sind
bereits offiziell geplant.

Eine rosige Zukunft!

Nintendo hat umfangreiche Unter-
stiitzung fiir das N64 gefunden.
Nicht alle der hier vorgestellten Ti-
tel werden nach Deutschland kom-
men. Doraemon, Wonder Project J 2
und die Mah-Jongg-Umsetzungen
sind Kandidaten fiir den Stempel
Lnur in Japan verfiigbar”. Alle Na-
men sind noch Arbeitstitel und kon-
nen sich noch @ndern. Aber selbst
wenn nur die Hélfte davon zu uns
kommt, stehen uns interessante
Zeiten mit dem technisch besten
Spielesystem der Welt ins Haus. Wir
sind gespannt, was im November
auf der Shoshinkai gezeigt wird.

0g



das letzte Mitglied des Drochen-Cluns' gégen
bei laBt Dich der batterieunterstitzie Speicher
wochenlangen Spielespaf erleben. Bestehe spannende Abenteuer in einem

wundersamen Land voller Magie und Geheimnisse. Mit 24 Mega-Bit
tauchst Du ein in die Fantasy-

Welt von, Breath of Fire 2.

Die Experten sind sich einig: ‘
_Gold-Funny” Fun Vision 12/95, “5
Gold Game” - 85% Mega Fun 3/96,
If's a Maniac” - 85% Maniac 3/96,
9 von 10 Fun Genera '

1E : randneue
- e pfe als
die Machte der Finsternis. Da

YOU HAVE THE POWER. WE HAVE THE GAMES.



Am Samstag, den 1. Marz 1997, beginnt das neue Video-
spiel-Zeitalter. ,,The New Dimension of Fun”, so das
Nintendo-Motto zum Einstieg in die 64-Bit-Ara,
kommt dann endlich in Form der N64-Konsole
fiir 399 Mark in die deutschen Liden.

Z Endlich, sagen die meisten.

. Hoffentlich nicht zu spat, sa-
gen einige. Das Warten lohnt sich
auf jeden Fall, sagt Nintendo. Und
warum, bewiesen fiinf der wichtig-
sten Méanner des weltgroBRten Vi-
deospielherstellers gleich persdn-
lich. Eigens zur N64-Premiere ka-
men Mario-Erfinder Shigeru Miya-
moto und N64-Chefentwickler Gen-
yo Takeda aus Japan. Sie standen
gemeinsam mit NOE-Chef Shigeru
Ota, Hans Stahler (Unternehmens-
leitung) und Werner Rudolph (PR/
Marketing) fiir alle Fragen bereit.

,.Selbst Erwachsene kommen

mit dem Controller zurecht.”

Im Wiesbadener Kursaal erfuhr die
deutsche Presse und der Handel,
wie es um N64 steht:

1. Die neue Konsole kostet 399
Mark und wird mit einem Joypad
sowie dem eingebautem Vier-Spie-
ler-Adapter ausgeliefert. Zusatzlich
gibt es eine separate Speicherkarte
(Memory Card). Mit diesem sensa-
tionell giinstigen Preis hat wohl
niemand gerechnet.

2. Zum Starttermin werden
die Spiele Super Mario 64
(dt.) und Wave Race 64
(engl., je 99 Mark), Pilot-
wings 64 (dt., 129 Mark)
sowie Star Wars - Shadows
of the Empire (Sprache noch
nicht bekannt, 149 Mark)
" ausgeliefert.

3. Dariiber hinaus arbeitet
Nintendo an Yoshi’s Island 64.
Super Mario RPG II ist fiir
1997/98 vorgesehen und als
Hardware-Erganzung will Nintendo
auf der Shoshinkai das 64 DD pri-
sentieren, ein wiederbeschreibbares
Speichermedium auf Diskettenba-
sis. Das dazugehorige Zelda-Spiel
ist in der Entwicklungsphase (siehe
Miyamoto-Interview).

Warum erst im Marz?

Warum aber kommen die deutschen
Nintendo-Konsolen spater auf den
Markt als die japanischen oder
amerikanischen? Hans Stahler er-
kldrt das so: In Japan und Amerika
laufen Fernseher mit dem NTSC-
System. Eine Umsetzung fiir das
europdische PAL-System ist zeitauf-
wandig und erfordert vollkommen

L Michael Fries(, Nintendo-Hotline &

neue Programmierungen. AuBer-
dem sind .die gleichen hoch-
wichtigen Leute, die mit der Ent-
wicklung neuer Spiele befaRt sind,
natiirlich auch mit der Konvertie-
rung befaBt.” Der nachste Grund ist
die Kapazitdt. Nintendo produziert
im Monat 500.000 Einheiten. Die
USA hat eine Nachfrage, die weit
tiber die Liefermdglichkeiten hin-
ausgeht. Es werden dort im ersten
Augenblick 500.000 zur Verfiigung
stehen - der Markt konnte das Dop-
pelte, das Dreifache schlucken.”

Was kann Nintendo 64?

Das Herzstiick des Nintendo 64, so
Chef-Entwickler Takeda, ist ein 64
Bit-MIPS-RISC-Prozessor mit einer
Taktfrequenz von 93,75 Mhz. Rech-
nerisch ist er damit sechsmal
schneller als die Prozessoren aller
bisher vorhandenen 32-Bit-Konso-
len. Im Spielebereich ist das N64
leistungsfahiger als der stérkste

der-
zeit er-
haltliche
PC. Die Zentral-
einheit (CPU) der Konsole wird von
einem  SGI-Co-Prozessor unter-
stiitzt, der fiir Grafik und Sound zu-
standig ist. N64 besitzt einen 4,5
MB groRen Rambus-RAM-Speicher.
Die hohe Bildauflosung &Rt sich
von 320 x 240 (SNES-Qualitdt) auf

Wave Race 64

640 x 480 Pixel (Bildpunkte) stei-
gern — sie ist groRer als bei einem
normalen Fernsehbild und bereits
fiir die HDTV-Zukunft geriistet. Dar-
iber hinaus kann Nintendo 64 ca.
zwei Millionen verschiedene Farben

Shadows of the Empire fithrt in ein
neues Kapitel der Saga.




Nintendo 64-Premiere in Deutschland

Fotos: Genyo Takeda. / Das
| Kurhaus in Wiesbaden. /
foie (Y {0 Michael Friesl zeigt Sha-
Pk 'ﬁ " | dows of the Empire. [ Das

e ¢ Podium (v.l. n.r.): Shigeru
E(( Miyamoto, Genyo Takeda,
Shigeru Ota, Hans Stahler

und Werner Rudolph.

Fiir das Time Magazine ist er der Spielberg des Videospiels.
Fiir Nintendo ist er der General Manager ,,Unterhaltung,
Analyse und Entwicklung”. Fiir Euch ist er einfach der
darstellen. Auch Nebel, Rauch oder  scheinen LiRt (wie im Spielwaren- Vater von Mario: Shigeru Miyamoto. Ein Mann, der in
Wasser erscheinen in Nintendo 64-  automaten in Toy Story). Diese seiner Freizeit schwimmt, Gitarre spielt und zwei
Spielen vollig real, da das Gerdt die  Funktion sorgt also fiir flieRende, Tochter hat. ,Mangas haben mich geschaffen”, sagt
Transparenz einzelner Bildpunkte  natiirliche Bewegungsabliufe. der 43jdhrige Japaner von sich selbst. Er studierte
genau berechnen kann (Perfekt be- Industrie-Design und kam 1977 zu Nintendo. Sein

wiesen beim neuen Wave Race 64). ~Spielen muB"P[ug & Play sein.” erster Erfolg war 1981 das Spielhallenspiel Donkey Kong;
Z-Buffering verhindert, daR neue Genyo Takeda »
Objekte unvermittelt auf dem Bild- .

Super Mario Bros (NES) wurde 40 Millionen Mal verkauft und
schirm erscheinen, sondern - wie in All das erfordert stindige Be-

@ EhEEE
ist das erfolgreichste Videospiel aller Zeiten. E

der Realitat - bei Anndherung lang-  rechnungen. Die bewiltigt das Nin- Miyamoto-sama, wie kommen Sie zu Ihren Ideen?
sam erkennbar werden. Anti-Alia-  tendo 64 in einem Tempo, zu dem »Ich habe die Angewohnheit, immer etwas auf Zettel zu kritzeln, zu =

sing schlieBt den sogenannten  (CD-ROM-gestiitzte Konsolen nicht malen. Daraus entwickeln sich Ideen. Ich lege (aber) Wert darauf,
Treppen-Effekt aus, der sich ndh-  fihig sind. Aber erst die groRe daR kein Super-Held daraus wird.”

ernde Spielfiguren und -gegenstédn-  Geschwindigkeit des Rechners er- Sie sprachen davon i
de in immer groberer Auflosung er-  moglicht schnelle Spielabliufe in on spiel;
Echtzeit und rasche Interaktionen. e schﬁpfen konnten.

tergebracht zu ha-

Wave Race 64 gibt zwei Spielern

Peichueitlg dis Sawiinchaces. 64 DD und der Controller ' re ... Auch die Bildbewegungen kdnnten schneller erfol- m

| VY SRS R e S O i sind wir auch noch in der Entwicklungsphase. Es gibt sehr
stellt Nintendo das 64DD vor, ein el mehr, das wir in Zukunft aus dem Gerdt herausholen konnen.”
zusitzliches Diskettenlaufwerk fiir Wie lange und mit wie vielen Leuten haben Sie an SM 64 gearbeitet?
das N64. Eine Diskette faRt 64 MB ~Am Anfang waren es vier, zum SchluR 20 Leute. Wir hatten zwei
an Daten und erlaubt erstmals, Da- Jahre Entwicklungszeit.” :
ten in die Software einzugeben. Was passiert mit Titeln, die Ihnen nicht gefallen?
(Stichwort: Eigene Stidte in Rollen- »Es wird auf keinen Fall so gemacht, daR Titel, die dem Entwickler
spielen schaffen!) nicht gefallen, trotzdem auf den Markt kommen. Ich hoffe aber, daR
Efie weitere tevollitionare Natie diese nicht verdffentlichten Spiele nicht vergessen sondern umgear-
rung stellt der neue Controller dar. beitet werden und irgendwann dann doch auf den Markt kommen. ”
In ihn ist ein Analog-Joystick gleich Was ist .dran an dem Geriicht, daR ein Team fiir Super Mario RPG II ge-
mit eingebaut, der dem Spicler die  [RENREN LML I UDN ; R
absolut prizise dreidimensionale ~Fiilr SMRPG II gibt es bereits ein Team. Es ist dabei, die Richtlinien
und stufenlose Bewegung seiner fiir das Spiel zu entwickeln. Es erscheint 1998.”
Spielfiguren erlaubt. Zusitzlich Und .Legend‘onelda 042 il 5 ; ;
lassen sich mit Hilfe der Memory .Die Entwicklung von Zelda lauft und ist schon weit fortgeschnttgn.
Card auch Spielstinde direkt im Wir werden die Super Mario-3-D-Technik fortentwickeln, und es wird
Controller speichern. Ein Nin- ein sehr emotionelles Spiel.”
Sie sagten, ,Mangas (japanische Comics) haben mich geschaffen”.
Was ist der Unterschied zwischen Mangas und Videospielen?
~Mangas und Videospiele haben gemeinsam, daR man sich selbst ins
Geschehen stellt, daR man in der (Manga-)Welt mehr machen kann,
als in der realen. Ich denke auch, daR ein Videospiel sehr viel mehr
bietet, als z. B. Romane oder Kinos. Ich glaube, daR wir sehr viel
mehr Potential aus \hdeosmelen herausholen kénnen.”

Gunshger als gedacht von 32 Bﬂ:—Konso{en durchschmtt-
lich rund 140 Mark zusitzlich aus-

Bis zu vier Spieler gleichzeitig kon- geben. Weltweit rechnet Nintendo

nen sich mit ihren Controllern zu
einem spannenden  64er-Match
kurzschlieRen. Denn auch ein Vier-
Spieler-Adapter ist in die neue Kon-
: sole integriert. Fiir einen solchen
kann damit nun auch auf der Adapter und einen Joystick, wie sie

Konsole eines Freundes gegen = : ;
zur Standardausriistung jedes Nin-
mit dem Verkauf mindestens fiinf
dessen Mannschaften antreten. téndo 64 gehfiren, uitieson K-ifer

Bestimmte, im Training erworbene Millionen Gf:raten und"15 ﬁfhlhone‘n
Stirken und Erfahrungen gehen Nirtendo-Ko<olen Modulen bis Ende Marz ‘97. Bis

auch auBerhalb des eigenen Spiel- . Ende des nichsten Jahres werden
in Deutschland e : i
systems nicht verloren. (in Mio.) 96 /.97 weltweit {iber 100 Spiele verfiigbar

sein. og
Game Boy: 6,9/ 7,{*"
SNES: 2,4/2,6
N64: -/ iiber 0,5

Quelle: Nintendo of Europe

Mehr Infos zu Shadows of the
Empire gibt's in NFV 8+9/96.

tendo 64-Fan, der sich z. B. in
einem Sportspiel sein Traum-
Team zusammengestellt hat,

~Wir machen Spiele,
die man mit CD-ROM nicht
anbieten kann.”
Sh:geru Miyamato ‘*-—-) 4




Die Katze ist aus dem Sack:
. N64 kommt erst am 1. Marz
ndachsten Jahres. Doch keine Angst:
Fiir die SNES- und Game Boy-Spiele,
die Ihr bendtigt, um diese Zeit zu
liberbriicken, ist gesorgt. Beson-
ders fiir das kleine Handheld wur-
den iberraschend viele Spiele auf
der European Computer Trade Show
in London préasentiert. Zwar wurde
Nintendo auf der Messe schmerzlich
als Aussteller vermiRt, aber trotz-
dem war es die groRte ECTS, die
London jemals gesehen hat.

Oscar von Titus (SNES) gibt es be-
stimmt in der nichsten NFV.

Infogrames

Leider gibt es aus dem Hause Info-
grames kaum etwas Neues zu be-
richten. Mit Schlimpfe reisen um
die Welt und Spirou hat die franzo-
sische Firma momentan zwei neue
Titel fiir das SNES und den GB lau-

European Computer Trade Show (ECTS)

Neue S

fiir Europa! |

Am 8. September offneten sich die Tore der Grand
Hall Olympia und verwandelte London in ein Zok-
kerparadies. Drei Tage lang zeigte die ECTS Fachbe-
suchern fast alles, was der Video-Spielemarkt hergibt.

Das Science-Fiction-Spektakel:
Robotech von GameTek (N64).

fen. Doch (von NOE bestdtigte) Ge-
riichte sagen, daR einige Program-
mierer wie verriickt an einem N64-
Titel basteln: Die Schliimpfe 64.

GameTek

Die Leute von GameTek prdsen-
tierten ein Video iber Thr N64-
Modul Robotech: Crystal Dreams.
Die in Japan sehr bekannte
Anime-Serie wurde in ein 3-D-
Science-Fiction-Spiel umge-
setzt. Thr sitzt im Cockpit
eines riesigen Roboters und
miiRt verschiedene Missio-
nen erfiillen. Dabei ist
Euer Roboter vollig ver-
wandlungsfahig und hat
einen automatischen
Verteidigungs- und ei-
nen Angriffsmodus. Ihr
miit im Verlaufes des

p i, S
AN i,
LT
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Spiels  ler-
nen, die Star-

ken und Schwa-
chen Eures Roboters
gezielt einzusetzten.

Sunsoft

Der japanische Hersteller (bekannt
durch seine vielen Looney Toons-
Umsetzungen) hat leider noch
keine offiziellen Pldne fiir die neue
Nintendo-Konsole. Dafiir diirften
sich alle Game-Boy-Besitzer auf fol-
gendes freuen: Im Rahmen einer
Classic-Serie werden einige Looney
Toons-Module neu aufgelegt. Mit
dabei sind Spiele wie Looney Toons,
Duffy Duck und Speedy Gonzales.

Acclaim

Wieder ist von einer Classic-Serie zu
berichten. Acclaim bringt fiir das
SNES Soccer, Nigel Mansell Indycar
Racing, Sepp Maier Soccer, Alien 3,

X-Man und T2 — Judgement Day
neu in die L3den. Fiir Lost
Vikings 2 ist noch kein endgiil-
tiges Aus in Sicht. Es wurde
neu iiberarbeitet. Die Grafik
ist jetzt in die dritte Dimensi-
on gesetzt (a la Donkey Kong

Country 1 & 2). Man darf

also gespannt sein.
Titus

Von Titus gibt es im
Oktober ein paar
neue  SNES-Spiele:
Realms, Oscar, Power
Piggs und (endlich)
Whizz sollen in den
' Handel kommen. Bis
~ Weihnachten will der
o franzosische  Her-
Wi steller dann noch
Prince of Persia 2
und Incanation her-
ausbringen. In der
N64-Spiele-Liste auf

Michael Paul ist der Neue bei Info-
grames Deutschland in Kéln.

der TGS-Seite (in diesem Heft auf
Seite 20) ist zu lesen, daR Titus an
einer Crazy Cars-Umsetzung fiir das
N64 arbeitet. Leider konnte das
Geriicht nicht bestdtigt werden.
Aber uns wurde versichert, dal® es
von Titus ein N64-Autorennen
geben wird - nur wie es heil’t,
weil man noch nicht. (Vielleicht
doch Crazy Cars 647)

Mortal Kombat Trilogy ist einer der
ersten GTI-Titel fiir das N64.

Konami

Auch Konami springt auf den Clas-
sics-Zug auf und legt F1 Grand Prix,
The Empire Strikes Back, Indiana
Jones (alle Titel fiir den Game Boy)
und Jimmy Connors Tennis (SNES
und GB) neu auf. Aber auch neue
Spiele sind auf der Release-Liste zu
finden: Da hatten wir Power Rangers
ZEO, Big-Bad Bee-Fighter, BASS
Master Classic Pro (ein Angel-Spiel)



European Computer Trade Show (ECTS)

Incantation (SNES) von Titus soll
noch vor Weihnachten kommen.

und Sim City 2000 fiir das Super
Nintendo. Sim City 2000 wird leider
nur in Englisch zu haben sein. Doch
uns wurde versprochen, daR die
Bedienungsanleitung sehr umfang-
reich sein wird und viele Screen-
shots mit passenden Ubersetzungen
beinhalten soll. Und jetzt aufge-
palt, Ihr GB-Spieler: FIFA-Soccer
97, Taz-Mania, Race Dnvin’, Urban
Strike und Street Racer wird es fiir
das Handheld geben.

THQ

THQs erstes N64-Projekt wird ein
Wrestling-Modul sein. Hierfiir ha-
ben sich THQ und Turner Broad-
casting (Ted Turner ist der Besitzer
der WCW) zum ersten Mal zusam-
mengetan, um seine Wrestling-Liga
World Championship Wrestling auf
die neue Konsole zu bringen. Be-
kannt ist bereits, daR Superstars
wie Hulk Hogan, Sting und der
Macho Man Randy Savage auf alle
Félle mit von der Partie sein wer-
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Der Stand von Virgin
wurde von einem
Magier gut bewacht.

den. Als Erschei-
nungsdatum wird
Mitte 1997 gehandelt.
Pocahontas  fiir den
Game Boy wird jetzt
doch nach Deutschland
kommen, den Vertrieb
hierfiir wird Virgin iber-
nehmen. Zum SchluR noch
eine schlechte Nachricht:

Akira wird nicht fiir das Nintendo
64 umgesetzt werden. Als Grund
wurden uns gegeniiber Lizenzpro-
bleme genannt.

Koei

Das Simulations-Spiel CGivilization
(SNES) wird noch vor Weihnachten
in den Geschaften zu haben sein
(Im ndchsten Heft gibt es eine
Kostprobe). Koei ist bekannt fiir

sich warten lassen. (Titus)

RPGs und Simulationen. Fiir das
N64 wird sich einiges dndern: Der
erste Titel, der fiir die neue Konsole
kommen wird, heiRt Spooky und ist
ein Action-Adventure. Weitere Titel
sind bereits in Planung, es wird ein
Familienspiel, ein Action-Spiel und
ein RPG geben. Uber die genauen
Titel und Inhalte konnte uns leider
noch nichts gesagt werden.

GTI

Die ersten Titel von GTI fiir das N64
im ndchsten Jahr werden Doom 64
und Mortal Kombat Trilogy. Beide

Produkte wurden uns auf der Messe
in einem kleinen Kimmerchen vor-
gefiihrt. In MKT stehen Euch 30 ver-
schiedene Kampfer zur Verfiigung.
Mit bis zu acht Spielern kénnt Ihr
Turniere bestreiten und aufeinander
einpriigeln. Gespickt ist das ganze
Spiel mit Fatalities, Friendship und
etlichen anderen versteckten Mo-
ves. Zusatzlich gibt es natiirlich
auch geheime Charaktere. Die
Doom-Version fiir das N64 sah sehr
gut aus. Die Grafik ist detailliert wie
nie zuvor. Es gibt neue Monster und
die Lichteffekte sind wesentlich
verbessert worden. AuBerdem setz-
te man keine Polygon-Grafik ein,
sondern benutzte 3-D Modelle, so
daRR das Modellscratching wie bei
Killer Instinct Gold ist. Als nachster
Titel steht dann War Gods an. Auch

Lange hat man auf Whizz gewartet.
Jetzt kommt es nach Deutschland.

gibt es Neues iiber ein Spiel na-
mens Blood zu berichten: Allen
Geriichten nach soll es ein RPG
sein.

Electronic Arts

Auch fiir die ndchste Saison gibt es
jede Menge Sportspiele. Da hdtten
wir z. B. NHL ‘97 und NBA Live 97.
Beide Spiele kommen mit verbes-
serter Grafik (u. a. neue Sprites)
und allen neuen Spielern der Sai-
son. AuBerdem gibt es noch FIFA
Soccer ‘97 (alle SNES). Hier wurde
nicht nur die Grafik verbessert und
samtliche neuen Spieler hinzuge-
fligt. Nein, es gibt jetzt auch einen
Hallenturnier-Modus. Ihr spielt mit
einer verkleinerten Mannschaft in
einem verflucht schnellen Turnier
auf Parkettboden. Natiirlich arbei-
ten die Leute von EA auch an N64-
Spielen. Zumindest wird es ein
FIFA-Spiel (genauer Titel noch
unbekannt) geben. Ubrigens: Elec-
tronic Arts hat eine Lizenz fiir die
FuRball-Weltmeisterschaft ~ 1998.

Wahlt eine der 30 Figuren aus und
priigelt Euch zum Ziel. (MKT)

Prince of Persia 2 (SNES) 148t noch
ein bichen auf sich warten.

Man darf also auf ein WM “98-Spiel
fiir SNES und vielleicht sogar fiir
das N64 gespannt sein.

Ubi-Soft

Oder bei Ubi? Ja, uns wurde be-
statigt, daR auch Ubi an einem
N64-Spiel arbeitet. Wie es heiBt
und um was fiir ein Spiel es sich
genau handelt, konnte man uns lei-
der nicht sagen. Alles ist Top Secret
und wird auf keinen Fall verraten.
Das einzige, was uns versprochen

Die Grafik fiir NHL ‘97 von Electro-
nic Arts wurde verbessert.

wurde, ist, dall wir bis zum nich-
sten Heft eine spielbare Version
von Street Racer fiir den Game Boy
bekommen. Zumindest kann man
sich hierauf freuen.

Optical

Ein kleiner Nachtrag zur TGS: Opti-
cal/Software Creations Dead Ahead
(N64) soll ein ,nichtlineares 3-D-
Polygon-Beat'em Up“ sein. Das
heiRt, das Spielprinzip entspricht
dem von Final Fight, aber in eine
Welt wie bei Super Mario 64
geriickt. Die Reihenfolge der Kamp-
fe héngt von Eurem Weg ab, und sie

Von Electronic Arts gibt es wieder
Sportspiele fiir die nichste Saison.
Mit dabei ist auch NFL ‘97 (SNES).

konnen wie bei einem RPG iiberall,
jederzeit vorkommen. Die Musik
stammt von Randy Newman, mehr
Informationen gibt es leider noch
nicht.

jvn



Kein Adapter noti

1. Preis: Eine N64-Konsole

| N\ + Super Mario 64 (dt.)
2

+ Pilotwings 64 (dt.)

2. Preis: Eine N64-Konsole
+ Super Mario 64 (dt.)

Mitmachen kann jeder:

Thr mii3t nur einfach die zwolf Fra-
gen beantworten. Schreibt die L6-
sungen auf eine Postkarte und
schickt diese an:

60406 Frankfurt am Main

3. Preis: Eine N64-Konsole Nintendo Fun Vision
5 . Stichwort: ,,NFV-Kenner”
+ Pilotwings 64 (dt.) Postfach 56 01 40




Alle Postkarten mit den zw®lf rich-
tigen Losungen, die bis zum 15.
Oktober 1996 bei uns im Postfach
liegen, nehmen an der Verlosung
teil. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des Pro-Ver-
lages sowie deren Angehdrige sind
von der Teilnahme ausgeschlossen.

Fragen:

1. Wieviele NFV-Hefte gibt es ins-
gesamt (ohne Sonderheft)?

2. Welche Telefon-Nummer und
welche E-Mail-Adresse hat die
Playcom-Bestellannahme?

2. Seit welcher Ausgabe gibt es den
Gold-Funny?

4. In welchen Heften hatten wir
Videokassetten beigelegt?

5. Seit wann (Monat + Jahr) gibt es
die NFV?

6. In welchen Heften sind die drei
Teile unserer Breath of Fire 2-
Game Guides zu finden?

7. Wieviele SNES-Spiele wurden im
RPG-Special (NFV 12) erwédhnt?

8. Welche zwei Riesenposter hatten
wir in der NFV?

9. In welchem Heft verrieten uns
die Fantastischen 4 ihre Lieb-
lingsspiele?

10. welches Spiel hat Funny in NFV 9
zum Geburtstag bekommen?

11. 1n welchen beiden Ausgaben
hatten wir je eine Leserbefra-
gung (Fun Wissen)?

12. welche Service-Leistungen ver-
spricht Playcom (nennt drei
Stiick aus der Anzeige im Heft)?




Donkey Kong Country 3/Donkey Kong Land.2, .

ACM in Vollendung:

Neue Abenteuer

Schon Donkey Kong Country
1 und 2 und Donkey Kong

Land holten alles aus dem SNES und
Game Boy heraus, was zu ihrer Zeit
in Sachen ACM (Advanced Model-
ling System) auf dem jeweiligen Ge-
rat machbar war. Nun verspricht
Rare eine weitere Steigerung: Pla-
stischere Hintergriinde (nur beim
Super Nintendo), bessere Animatio-
nen und Figuren, sowie umfangrei-
chere Level sollen es sein. An der
Sache habt Ihr wesentlich lénger zu
spielen als am Vorgdnger (und der
hat schon viele Leute einige Nerven
gekostet).

Donkey Kong Country 3:
Dixie’s Double Trouble
(SNES)

Statt Diddy geht diesmal das Rie-
senbaby Kiddy mit Dixie auf

Entdeckungstour. Diddy und
Donkey haben die Affenda-
me nam-
lich allein @
zuriickge-
lassen,

der Kongs!™

Obwohl Rare fleiflig an Nintendo 64-Titeln wie Killer Instinct Gold und
Blast Dozer arbeitet, bleibt einigen Leuten dort noch genug Zeit, auch

fiir den Game Boy und das SNES zu programmieren: Donkey Kong
Country 3 (SNES) und Donkey Kong Land 2 (Game Boy).

als sie bereits im Morgengrauen die
Nachbarinsel erkunden wollten. Das
ist jetzt schon ein paar Tage her,
und Dixie macht sich groRe Sorgen.
Auf der Insel, die die beiden besu-
chen wollten, machen sich unter
dem Kommando eines Herrn na-
mens KAOS (klingelt's?) neue Krem-

linghorden breit. Aber zum

o Gliick hat Freund Funky
\ ihr den  kleinen”

_~ Kiddy Kong an die

Seite gestellt.
= Der Windel-
trager hat

kraftig an der Mutter-
milch genuckelt und weist
ein Muskelpaket auf, das
Arnold Schwarzenegger nei-
disch macht. Wirft Dixie ihn,
durchbricht er so ziemlich
jedes Hindernis. AuRerdem
kann sie Kiddy als FaRersatz
zum Gegnerpldtten benut-
zen, allerdings sollte sie
lange genug auf ihm ba-
lancieren konnen, wahrend er
durch die Gegend kugelt. Neu sind
die Bananenvigel, die in dem Spiel

eine besondere Rolle  Affen und Helden alter Videospiele-
spielen. Den Handel auf tage zu befreien. Inhaltlich ent-
der Insel iibernehmen spricht DKL 2 seinem SNES-Vorbild

DKC 2. Auch tauchen bekannte Ge-
stalten, wie das Nashorn Rambi, der
Schwertfisch Enguarde, die Spinne
Squitter, die Schlange Rattly und

Baren, die unter anderem
einen Sessellift betreiben
oder einen Warenladen
unterhalten.  Selbstver-
standlich gibt es auch
wieder interessante Bo-
nus-Runden. In einer
davon diirft Ihr gegen
riesige Schneemdnner
in einer SchieRbuden-Schnee-
ballschlacht antreten.

Donkey Kong
Land 2

Es ist das erste Mal, dal
ein Kong-Spiel keinen
Untertitel tragt: Donkey Kong

Land 2 macht darin aber auch
den einzigen Abstrich. Spie-
lerisch wird wieder erstklassige
Game Boy-Action geboten, und man
kann eine Umsetzung von Donkey
Kong Country 2 erwarten. King K.
Rool hat Donkey Kong entfiihrt.
Diddy entschlieRt sich darum, zu-
sammen mit Dixie den legenddren

der Papagei Squawks auf. Neu sind
Gegner wie King Zing Sting, Kreepy
Krow, Kudgel und Kleever. Und
Nintendo wiirde kein Spiel
dieser Giite herausbringen,
ohne ihm eine Batterie zum
Speichern verschiedener
Spielstainde zu verpassen.
Fiir Super Game Boy-Fans
gibt es natiirlich auch den
passenden Rahmen fiir das 4
Megabit-Spiel.

og

© 1996 Nintendo. Game by Rare.
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Es gibt sie jetzt zum super- |
trooper-hyper-mega- coolen Sallistisediosass

- HeiBe Spiele,
| coole Preise!

Donkey Kong™, das bitterbose
r Wario Land™ - Super Mario Land 3™,

"Iast but

not least das behebtesr

_ Super Mario Land™. Alle Schatze verstecken sich in

™




J super nintendo
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Bonus

Kaum habt Ihr die ersten CDs eingesammelt, erscheint auch schon der Ein-
gang zu einer Bonusrunde. Springt in den Nebel und ab geht es ins Weltall.
Rennt um den Planeten und springt in die Leere des Raumes. Pait aber auf,
dal Ihr erst wenn alles eingesammelt ist wieder in den Nebel gelangt.

Soundtracks

Es gibt nicht nur kleine CDs, die Ihr
einsammeln miiRt, um das Ziel zu
aktivieren. (Im ersten Level miiRt
Ihr mehr als 100 Stiick sammeln.)
Auch einige gigantische CDs sind zu
finden. Mit ihnen bekommt Ihr
neue Sounds, die fiir die passende
Untermalung sorgen.

Geheimraume

Der erste Geheimraum befindet sich in der Schlucht. Hier miit Ihr ein paar
Stufen erklimmen und Euch dann bei den Pfeilen in die entgegengesetzte
Richtung rollen. Ihr findet hier einige CDs und einen neuen Soundtrack.

Sparkster von Konami bekommt
Konkurrenz, und das sogar
doppelt: Mohawk und Head-
phone Jack. Die beiden Hel-
den rasen nur so durch die
Level, immer auf der Suche
nach neuen (Ds und jeder
Menge neuer Sounds. Pro-
grammiert ist das Ganze von

THQ. Also: Let's rock it!

Mohawk, roll roll roll!

Eine wirkungsvolle Waffe fiir die zahlreichen Gegner ist der Rollangriff. Rollt
Euch wie ein Igel zusammen und spielt die Gegner einfach auf. In diesem

Zustand kénnt Ihr aber
keine CDs einsammeln.

Freier Fall

Ist eine Plattform zu Ende, dreht
sich entweder der Bildschirm und
es geht auf der Unterseite der
Plattform weiter. Oder Ihr fallt ein
paar Stufen nach unten (bzw. nach
oben). Dabei solltet Ihr in die Rich-
tung lenken, in die Ihr gerne stiir-
zen wollt. Denn manchmal ist alles
mglich.

SN

Y.
i

=

;

Der zweite Geheimraum ist mitten
in der Luft. Dort ist ndmlich eine
abgerundete Plattform. Lauft um sie herum und laRt Euch bei den Pfeilen
ins Innere des Kreises rollen. Auch hier gibt es viele CDs zu holen.

Black Pearl ™ is a Trademark of T-HQ Inc.
© 1995 T-HQ Inc.




Mit Reifen an den FiiRen kdénnt Thr
herumrasen und héher springen.

gesamten Level herumzufliegen.

Medasssanans

Weiter geht’s ...

Der erste Bgss
3L RoL2 T Ot
oy X

Die zweite Stage ist ein kleines
bifichen umfangreicher als die
erste. Hier ist auch der erste Boss
zu finden. Springt dem Smiley
immer wieder auf den Kopf.

Auch im Dschungel gehen Mohawk
und sein Kumpel Headphone Jack
auf CD-Jagd. Kampft Euch den Weg
zwischen Schlangen und feuer-
speienden Insekten frei,

Im Dschuné

&

‘Aufgeblasen

i r 2 4

Blast Euch auf, und die Gravitation
macht Euch nicht mehr zu schaffen.

Selbst vor Wasser macht der kleine
Musik-Freak nicht Halt. Denn dort
sind jede Menge Silberscheiben
versteckt, die ihm noch in seiner
Sammlung fehlen.

super nintendo

'@ Auf cinen Blick
. System: Super Nintendo

i Preis: ca. 130 Mark

" Hersteller: THQ

Vertrieb: stand bei Druck-
egung noch nicht fest

& Termin: Herbst

& Spieler: 1-2 Spieler

L Kapazitiit: 12 Megabit

. Features: PaRwdorter

" Genre: Jump'n’Run

‘ Sound

. Die Musik ldft Euch echt

~ abrocken. Und geht Euch
eine Melodie auf den Geist,
wihlt Ihr einfach einen

" neuen Soundtrack aus.

" (Natiirlich muf der erst

. einmal gefunden werden.)

£ @) Grofik

L Die Grafik ist (dem Super-

¢ FX-Stil entsprechend) rela-
" tiv einfach gehalten. Aber

" darauf kommt es bei die-

L sem Spiel ja auch nicht an:

. Die Schnelligkeit ist

" Trumpf, und wer rasen will
braucht keine gerenderten

Hintergriinde.

4 . Spielbarkeit

L Man mup3 sich erst einmal
" an die rasante Geschwin-
digkeit der Figuren gewdh-
nen. Es gibt nur einen ein-
. zigen Schwierigkeitsgrad,
aber die Level werden im-

- mer grdfier und uniiber-

L sichtlicher. Da muf3 man

' ganz schon aufpassen, dafs
" man zu guter Letzt das Ziel
findet.

,.Fazit

. Mohawk und Headphone
L Jack ist ein Spiel mit

& schwindelerregender
Schnelligkeit. Wer reak-
. tionsschnell ist, wird mit
diesem Modul bestimmt
-~ seine Freude haben.

jvn




e ':. Endless

Beim Endless-Mode steht Euch un-
endlich Zeit zur Verfiigung. Holt so
viele Punkte wie méglich und ver-
meidet es, mit der oberen Wand in
Kontakt zu kommen.

Im VS.-Modus tritt man entweder
gegen den Computer oder gegen
einen Freund an. Wenn Ihr zu zweit
gegeneinander spielt, kdnnt Ihr
Euch einen der oben genannten
Modi aussuchen. Wird allein gegen
das SNES gespielt, kommt es zum
klassischen Zweikampf (Story).

~ PaBworter

CEXEEIEGTD

- Time Trial

Wer den Time Trial auswahlt, spielt
gegen die Zeit. Ihr habt zwei Mi-
nuten Zeit, Punkte zu holen. Die
Geschwindkeit und die Schwierig-
keit konnt Ihr vorher einstellen.

Natiirlich gibt es Tetris Attack auch
filr den Game Boy. Schlielich hat
die Urversion aller Tetris-Klone ja
auf dem kleinen Handheld ihren
Ruhm erreicht. GroRe Unterschie-
de gibt es aber
-nicht. Wie auf
dem grossen
Bruder, stehen
Euch auch hier
fiinf unter-
schiedliche Modi
(Puzzle, Endless,
Stage Clear, Time
Trial und die bei-
den VS.-Modi)
zur Verfiigung.

© 1995 Nintendo. © 1996 Nintendo/Intelligent Systems.

- Stage Clear
Baut die Steine bis zu einer vorge-
gebenen Reihe ab. Habt Ihr einige
Stages geschafft, miikt Ihr gegen

Bowser antreten. Baut hier vier und
mehr Steine gleichzeitig ab.

intendo of Europe bringt
N erneut einen Tetris-Klone

auf den Markt. In Tetris
Attack konnt Thr verschieden-
farbige Steine horizontal ver-
schieben. Finden sich drei (oder
mehr) farblich zusammenpas-
sende Steine horizontal oder
waagerecht nebeneinander, so
verschwinden sie. Jedem Spieler
stehen fiinf verschiedene Modi
zur Verfiigung, in der er seine
Geschicklichkeit und Schnellig-
keit unter Beweis stellen kann.
Und die Hintergrundstory: Mit
Marios bestem Freund Yoshi geht
es mal wieder auf den Weg, den
biosen Bowser zu bezwingen.

Puzzles

Im Puzzle-Modus miiRt Ihr alle
Steine verschwinden lassen. Die
Zahl der erlaubten Ziige ist vorge-
geben. Uberlegt Eure Aktion genau;
eine ausweglose Situation droht.

L System: Super Nintendo
- Preis: -

" Hersteller: Nintendo

. Vertrieb: Nintendo of Europe
. Termin: -

* Spieler: 1-2 Spieler

" Kapazitit: 8 (SNES) bzw.

. 4 (Game Boy) Megabit

- Features: PalRworter

" Genre: Denkspiel

Fazit

" Auch wenn man zugeben

. muf3, daf Urvater Tetris

L unschlagbar ist: Tetris

' Attack fst ein wiirdiger

" Familienvertreter. Dank

. der fiinf Modi bringt er fast
. so viel Abwechslung und

¥ Spaf wie sein Vorfahre.

Jjvn



SPIROU* IST DA!

Zur: Feier dieses neuen Comic-
JumpnfRuns hat Infogrames die ganz
grofsen Spendierhosen angezogen und
stiftet fiir Euch eine Rejseiins Disneyland
bei Paris. Alles was Ihr tun miilkt, ist
folgende kleine Frage zu beantworten:

FRAGE:
Welche Charaktere

kommen in
Spirou’ vor?

Nennt uns drei
— N der bekanntesten!
JANRE

DER PREIS . | DAS SPIEL

Infogrames schickt Euch ins
Disneyland, wo Ihr noch in
diesem Jahr an einem
Wochenende in Begleitung
eines Erziehungsberechtig-
ten/einer weiteren Person
alles erkunden konnt. Ihr
reist auf Infogrames Kosten
mit der Bahn in den Park,
iibernachtet dort in einem
der Themenhotels und habt
jede Menge SpaR.

Dig QEGELN

Gewinnen konnt Ihr, wenn Ihr die oben gestellte Frage beantwortet. Eure Antwortkarte muR bis zum
15. Oktober bei Nintendo Fun Vision, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt sein. Es gilt das Datum des
Poststempels. Mitarbeiter des Pro Verlages, von Konami oder Infogrames sind von der Teilnahme
ausgeschlossen. Der Rechtsweg sowie eine Barablosung sind ausgeschlossen. Wir wiinschen Euch
viel Gliick!

Alles was Ihr dazu braucht, ist die Kenntnis iiber dieses neue
Jump’n’Run, das es fiir das Super Nintendo und den Game Boy
£ gibt. (Vertrieb: Konami.)

* Spirou ist ein Comic-Charakter von Editions Dupuis.
Das Spiel: © 1996 Infogrames.



AT =l DE
DIE GESCHICHTE

Papa-Schlumpf hat einen riesigen Kristall gefunden, der wohl etwas Beson-
deres ist. Er bewahrt ihn aus Sicherheitsgriinden in seinen Haus auf. Doch
eines Nachts packt es Schlumpfine und den Neugierschlumpf, und sie wollen
sich den Kristall unbedingt naher betrachten. Aber kaum ...

DER AUF20U6

Die Bdume dienen hier als Aufziige.
Klettert in die Lécher hinein und
driickt 1 auf dem Joypad. Schon
befindet Ihr Euch in den Wipfeln.

die Welt!

DOSCHUINWGEL

Lange habt lhr auf ein neues
Schlumpf-Spiel warten miissen.
Und endlich hat Infogrames ein
Einsehen. Mit Die Schlimpfe 2
kehren die blauen Wichte
ins Super Nintendo
zuriick und reisen um

SCHLUMPF & SCHLUMPFINE

... haben ihn die beiden Schliimpfe beriihrt, zersplittert der Kristall in tau-
send Stiicke und beamt die beiden Ahnungslosen in die weite Welt. Jetzt
miissen sie fiinf Kontinente durchreisen und alle Splitter des Kristalls wieder
einsammeln. Denn erst dann kdnnen sie nach Schlumpfhausen zuriick.

SCHLANGEN

Im Dschungel wimmelt es nur so
von hilfreichen Geschdpfen, wie
zum Beispiel den Schlangen. Hangt
Euch an ihren Schwanz und
schwingt Euch ohne Gefahr iiber
den Abgrund.

_‘g;,jl‘“ ﬂﬂ.{q; e | ;% ?’ : "
AN

™ & © 1996 Peyo. Licensed through I.M.P.S. (Brussels).

© 1996 Infogrames.



ART -2: PALLE

KRISTALLE®-O TELEPORTER

In der Wasserfall-Stage sind die Kri-
stalle zum Teil in Asten versteckt.
Diese fallen Euch auf den Kopf,
wenn Ihr Euch ihnen nahert.

Ohne Teleporter geht auch hier
nichts. Denn auf halber Hohe geht
es plotzlich nicht mehr weiter.
Steigt also in den Teleporter.

Whi

RUTSCHIG!

Wasser und Moos sind gefahrliche
Uberraschungen fiir jeden Bergstei-
ger. Kommen sie zusammen vor,

I LR L PO
f :_s S " f*f. s‘;, f [

entsteht auch fiir Schliimpfe eine
Rutschbahn. Das beste Mittel gegen
solche Fldchen ist ein Sprung.

000000000 R0E000P000000000 0000000000000 0000000000000BR0000NE00000000000000S

TELEPORTER A-1D

Um ganz schnell an andere Orte zu gelangen, sind Teleporter sehr gut ge-
eignet. Vorher sollte man aber alle Gegenstinde aufgesammelt haben: Un-
ter dem Papagei (siehe Bild) befindet sich z. B. ein verstecktes 1-Up.

DIE VOGEL
Die Végel kdnnen im Dschungel sehr hilfreich sein. Benutzt sie, um entfern-

te Gegenstande oder Plattformen zu erreichen. Springt hier auf den Papagei
und versucht so, unter den Ast zu

Se000000000 000000000000 00000000000000000000000000000080000000DS 0

gelangen. Dort wartet in den Baumen
ein Kristall auf Euch.

o b g

T

I-uP

Klettert ganz nach oben auf die
Spitze des Wasserfalls. Dort wird
Eure Mithe mit einem Extra-
Leben belohnt. Natiirlich ist es
nicht so einfach, die rutschigen
Felsbrocken zu erklimmen.




TAR2AN

Am FluR solltet Ihr jede Liane hin-
aufklettern. Sonst verpalt Euer
Schlumpf wichtige Sachen, wie zum
Beispiel die Herzen, die Kristalle
oder den Schliissel.

e 2 = -
DER rPLUSS

FLOSSFAHRT

Natiirlich darf auf einem FluR eine
FloRfahrt nicht fehlen: Springt auf
den Ast und fahrt mit ihm zum
ndchsten Ufer. VergeRt dabei nicht,
an jeder Liane hochzuspringen.

S00000FNES0SNN0ES00008EEBERNRNNSERRBOS
.

ART £-1

DIE VOGEL

Die Vogel am Nordpol sind robuster
als die im Dschungel. Springt auf
ihren Riicken und hopst dann mit
ihnen nach oben. So findet Ihr
viele Verstecke.

LIBELLEN

Libellen sind gute Sprungverstar-
ker. An dieser Stelle kommt Ihr oh-
ne die Libelle nicht aus. Springtim
richtigen Moment auf die Libelle
und dann weiter zum Kristall.

0000000000000 00000000000000000000000000000000800008008
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NORDFOL
DER JAGER SCHLUSSEL

Die Seehunde am Nordpol sind
nicht sehr freundlich. Sie werfen
mit Béllen nach Euren blauen Winz-
lingen. Tretet zwei der Bille zuriick
und es gibt einen Kristall.

l,..--.J
=

Mit Hilfe des Condor-Expresses
kommt Ihr hier an den Schliissel
heran. Diesen braucht Ihr, um am
Ende des Levels in die Bonusrunde
zu gelangen.

LR AR A R R R T N T Y Y R
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VERFOLGUNG A KREBSE

Im Meer gibt es nicht nur Fische,
sondern auch Quallen. Sie kénnen
zwar nichts sehen, bemerken Euch
aber trotzdem. Kommt Ihr ihnen zu
nahe, folgen sie Euch.

Die Krebse klappern in gewissen
Abstanden mit ihren Scheren. War-
tet ab, bis sie wieder einmal zuge-
schnappt haben und schwimmt
dann locker an ihnen vorbei.

NOCH EBIN [-UP ¢

Bevor Ihr das letzte Kristallstiickchen einsammelt, solltet Ihr Euch noch ein
Extra-Leben holen. In der letzten Hahle befindet sich namlich ein geheimer
Durchgang zu einer anderen, kleineren Hohle. Schwimmt in der Mitte ganz
nach oben, dann durch die Felsen und schon seid Ihr um ein Leben reicher.
Ihr braucht es bestimmt in den
nachsten Leveln.

p=Ppa O P %

, '.Auf einen Blick

. System: Super Nintendo

" Preis: -

* Hersteller: Infogrames

. Vertrieb: Nintendo of Europe
& Termin: -

Spieler: 1 Spieler

Kapazitit: 12 Megabit

L Features: Palworter

- Genre: Schlumpf'n'Run

I-uP

Erklimmt die letzten Bdume. Dort
wartet ein Vogel, der etwas beson-
deres fiir Euch hat. Springt auf sei-
nen Riicken und balanciert bis zum
Extra-Leben.

. Sound

¢ Die einzelnen Melodien
sind witzig und passen gut
" zu den Stages. Besonders
haben uns die Soundeffek-
. te der Schliimpfe gefallen.

" @ Grofik

_ Die Grafik ist schlumpfig
_' und mit liebevollen Details
versehen.

Spielbarkeit

¢ Die Schliimpfe reisen um

L die Welt ist ein richtiges

L Infogrames-Spiel - das

" merkt man besonders am

. Schwierigkeitsgrad. Selbst
L auf der einfachsten Stufe

 ist es noch schwer genug.

‘ . Fazit

- Wer meint, daf8 Die
Schliimpfe reisen um die
Welt leicht durchgezockt
werden kann, hat nicht mit
* Infogrames gerechnet.
" Pafwarter sind selten und
. die Gegner fordern alles

. von Euch. Grafisch ist es
" ein schdnes Spiel mit vie-
len lustigen Ideen.

-UP B

Zwischen den zwei Krebsen ist ein
Extra-Leben versteckt. Schwimmt
einfach an die Stelle, die auf dem
Bild zu sehen ist und laRt Euch auf
den Boden sinken.

WIRBEL D

Habt Ihr einmal den Wirbel durch-
schwommen, gibt es kein Zuriick
mehr. Deshalb solltet Ihr Euch vor-
her vergewissern, daR Ihr alles auf-
gesammelt habt.




LESERCHARTS

Diddy’s Kong Quest
Donkey Kong Country 2

& - Secret of Evermore

%" - Yoshi's Island
Super Mario World 2

v -+« Breath of Fire 2

s -+« Secret of Mana

Legend of Zelda IV
Link’s Awakening
Donkey Kong Land

Mystic Quest

Kirby’s Dreamland 2

< - Wario Land
Super Mario Land 3

?WS- HARTS

Yoshi’s Island
Super Mario World 2

+« - Breath of Fire 2

+« Secret of Evermore

»+* Pinocchio

Toshinden

U1

(SNES

(2)
(1)
(4)

(3)

(5)

(1)

(2)

(4)

(SNES)

(SNES)

(SNES)

g Ot e

-

< ¢

UL

VERKAUFSCHARTS |

Legend of Zelda III (2)
A Link to the Past

Yoshi’s Island (1)
Super Mario World 2

Secret of Mana - -4)

Diddy’s Kong Quest (3)
Donkey Kong Country 2

Secret of Evermore (5)

Legend of Zelda IV (1)

Link’s Awakening

Kirby’s Dream Land 2 (3)

Mystic Quest (4)
Donkey Kong Land (2)
Wario Land (5)

Super Mario Land 3

Super Mario 64 (N64)
-+« Lufia (SNES)
-+ Pilotwings 64 (N64)
-« Terranigma (SNES)

Dragon Heart

Mitmachen bei unserer Top 5 lohnt sich:

Gewinnt eines von drei Super Nintendo- oder

Game Boy-Spielen nach Eurer Wahl vom
PWS-Versand.

Wir wollen es auch diesmal wieder
wissen: Was sind Eure Lieblings-
spiele? Wer uns das sagt, geht
natiirlich nicht leer aus. Unter
allen Einsendern verlosen wir ins-
gesamt drei SNES- und GB-Spiele.
Schreibt Eure fiinf Lieblingsspiele
fiir den Game Boy und/ oder das
Super Nintendo und mindestens

()

zwei Wunschspiele auf eine Post-
karte und schickt sie an:
Nintendo Fun Vision

Stichwort ,,Top 5“

Postfach 56 01 40

60437 Frankfurt

Alle Einsendungen bis zum
15.11.1996 nehmen an der Verlo-
sung teil.*

= Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.

* Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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@ Breath of Fire 2

D R Yy

Verstecktes Schwert

Ralf Bliit aus Dresden hat das ,EmpireSD“-Schwert gefunden. Wenn Ihr den
Vogel habt, solltet Ihr von der Township aus nach rechts fliegen. Jetzt noch
ein kleines bifchen nach unten, damit Ihr genau auf der linken Seite der
Berge landet. Besiegt ein paar Gegner und benutzt den dann erscheinenden
Angelplatz. Mit der Charmrod und Gold kénnt Ihr nun die Schatztruhe aus
dem Wasser ziehen. In ihr befindet sich das Schwert.

Riistungs- und Waffenzauber

Auch dieser Trick ist von Ralf Bliit: Einige Riistungen und Waffen haben,
wenn sie wahrend eines Kampfes als ,Item” benutzt werden, magische Kraf-
te. Hier eine kleine Ubersicht:

EmpireSD S-Boom DragonSD Flame
HolySH Shield Mother RB Curel
TigerSD Defup FireRG Spark
ImportelRG Renew DemonSH Drain
BrassST EnergieSog StormRG Thunder
HushRG Hush BlastkN Bomb
L] L ]

@ Donald Duck in Maui Mallard
Komplett gelost...

hat dieses Spiel Nina Pourdjahedi aus Mainz-Kostheim und schickt uns Thre
PaRwirter:

Level 6: QVRBLP
Level 16: NFXDQH
Level 26: HRT6DV

@ John Madden 96

Teams aus vergangenen Zeiten

Wenn Ihr schon immer mit einem klassischem NFL-Team Football spielen
wolltet, haben wir hier genau das Richtige fiir Euch. Geht einfach in der
Teamauswahl auf eine Mannschaft und driickt eine der unten stehenden

Level 10: CNFITS
Level 21: SX6DLJ

Level 13: PHMBTT
Level 25: TGRMHQ

ves @
@ Tetris 2
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Pafiwdorter fiir den Puzzle-Modus

Guido E. F. Lammers aus Gifhorn schickte uns folgende Codes:

31.)F?  32)N7?  33)48N  34)8QN  35.)48R  36.) 8QR
37.)2F2  38)XS2  39.)2FK  40.)XSK  41.)S8N  42.) 0ON
43.) S8R 44.)0QR  45.)QF2  46.)HS2  47.)QFK  48.) HSK
49.)4NQ  50.)80Q 51.)4NO  52.)800 53.) 2RV  54.) X9V
55.) 2R 56.)X9! 57.)SNQ 58000 59.)SNO  60.) 000
61.)QRV  62.)HOV  63.)QR!  64.)H9! 65)T19  66.) 9V9
67.)TIM  68)9VM  69.)W25 70.)BL5 71)WZ1 72.)BL1
73.) V19 74.) CV9 75.) VIM 76.) C(VM 77.) 525 ?8.) L5
79.) 571 80.) 711 81.) TWé 82.) 926 83.) TWZ 84.) 927
85.)WK4 86.)B64 87.)WKP  88.)B6P  89.)VW6  90.) C26
91.)VWZ 92.)C2Z 93.)5K4 94.)764  95.)5KP  96.) 26P
97.)JP7  98.)237 99.)JPH  100.) Z3H

® L]
@ Biker Mice from Mars
Zu Einfach?

Wem das Spiel zu einfach ist, der sollte doch mal im Titelbild auf dem zwei-
ten Controller *, X, €, Y, ¥, B, =, Y, 1, X driicken. Wenn Ihr jetzt Kar-
bunkle lachen hort, hat es geklappt. Geht jetzt in das Hauptrennen oder in
den Battle-Modus und Ihr werdet schnell feststellen, daR das ganze Spiel

extrem schwer ist.

@ NHL 96

Ssesssesssssnenesssssssensenee

Geheime Teams

Schaltet Euer Super Nintendo ein
und laRt den Vorspann laufen, bis
Ihr in den Titel-Bildschirm kommt.
Dort haltet Ihr Select und driickt
immer wieder ganz schnell die L-
und R-Tasten. Wenn jetzt der Game-
Setup-Bildschirm erscheint, hort
Thr das Wort ,K-Rog” und Ihr kdnnt
vier neue Teams auswahlen.

@ Toy Story

SEeEsEsEEEeERsEsERRRBERERES see

Bonus-Runde

Sebastian Koch aus GroRkrotzen-
burg hat im zweiten Level eine Bo-
nusrunde entdeckt. Springt auf das

@ Toy Story

Paf3worter

Peter Eschenbacher aus Heugrum-
bach hat ein paar PaBworter fiir
Euch:

Level 2: 251324
Level 4: 343435

Super-Cheats

Peter Eschenbacher hat auch heraus-
gefunden, dal® die beiden Cheats
(Level-Skip und unendlich Energie)
nicht nur bei der US-Version funktio-
nieren. Diese Cheats gehen wie folgt:
Um unendlich Energie zu bekommen,
geht Ihr im ersten Level bis zur er-
sten Komode mit zwei Schubladen.
Springt auf die unterste Schublade
und kniet Euch solange hin, bis sich
der Energie-Stern dreht: geschafft.

Level 3: 421553
Level 5: 151423

Tastenkombinationen:

1965 Browns A LLRB
1968 Colts B,A L BALL
1968 Jets ARRAY
1969 Chiefs B L LY, RAY
1972 Dolphins L,R B, BB
1973 Bills A L ABY
1976 Raiders B,Y,B, Y LA
1977 Broncos B,R,AY

1978 Steelers L, A Y, B,R
1978 Seahawks A LA R

1980 Oilers AR A BY,A
1981 Chargers A Y,R BALL
1981 Bengals RALLY

1985 Patriots R.AY,B A RY

Nun springt Ihr bis ganz nach oben.
Hiipft auf die Dose mit den Soldaten.
Kniet Euch auch hier wieder hin (ca.
4 Sekunden). Jetzt konnt Ihr mit
Start und Select jedes Level beenden.

erste Regal. Klettert ganz nach
oben und springt von dort aus so
weit es geht nach links. Und schon
befindet Ihr Euch in einem Bonus-
raum.
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Rezepte

Wenn Ihr Eure Stadt errichtet und den Koch einstellt, kocht er Euch ver-
schiedene ,Gerichte” aus den Items, die Ihr ihm gebt. Hier haben wir einige
Rezepte fiir Euch zusammengetragen:

A.) Heiltranke: 2 Frizbee Dinker
2 Charcoal ~“Herb 4 CureAl Dinker
4 Charcoal HelpBL 2 CureAl + Frizbee Dinker
2 Herb HelpBL 2 F.Spice Miso Soup
Herb + 2 Charcoal HelpBL 2 Medicate PwrFood
2 Urchin 2 HelpBL 3 Shave Ice PwrFood
4 Herb Extract 2 GutsBL PwrFood
2 Herb + HelpBL Extract
2 HelpBL Extract C.) Verschiedene Gegenstinde:
4 HelpBL LifePl 2 Unagi Shavelce
2 Extract LifePL 4 Roast DeadSoup
2 HelpBL + Extract LifePl 2 Tuna G8Bait:
4 TearDr Vtmn 2 CureAl Frizbee
2 Antdt Tear Dr 4 Frizbee Biscuit

2 Dinker Biscuit
B.) Substanzen, die Eure Fahigkei- 2 Frizbee + Dinker Biscuit
ten erhhen:
3 dieser Sachen D.) Goldbarren:
(F.Spice, Shavelce, 3 Fahigkeit erhohende
Frizbee) LuckCndy Substanzen GoldBar
4 Minnows LuckCndy 3 Fahigkeit erhohende
4 Unagi GutsBL Substanzen + Shrimp 2 GoldBar
2 Shave Ice GutsBL 3 PileWm GoldBar
2 Unagi + Shavelce GutsBL 3 PileWm + Shrimp 2 GoldBar
2 Cond.Up Dinker

@ Final Fight 3

sseesesenes D

Geheimes Cheat-Menii

Nino Baldow aus Berlin hat in dem Priigelspiel ein Cheat-Menii entdeckt. Ihr
konnt es folgendermalRen erreichen: Driickt und haltet Start + Select, wenn
das ,Capcom”-Logo erscheint. LaRt die Tasten erst wieder los, wenn das
Logo wieder verschwinden will (man erkennt das ganz gut an der Melodie).
Schon seid Ihr im Cheat-Menii und kénnt z. B. die Anfangsstage bestimmen,
einen Level-Skip aktivieren, auf L + R eine Regenerierung legen und vieles
mehr.

@ Pac Panic

SesssssesssesessssssanRReR e L R )

Pafworter fiir den Puzzle-Modus

Dominik Stein aus Hiickeswagen schickte uns diese PaRwdrter:

1)STR  2)HNM  3)KST  4)TRT  5)MYX  6.)KHL
7)RTS  8)SKB  9)HNT  10)SRY 11.)YSK  12.)RCF
13)HSM  14.)PWW 15)MIN  16.)TKY  17.)RGH  18.) TNS
20.)MWS  21)KTY  22)T¥K  23.)SNM  24)NFL  25.) SRT
26.)KKT  27.)MDD 28.)CWD  29.)DRC  30.)WHT  31.)FLT
32.)SKM  33.)QTN  34)SMN  35)TGR  36.)WKR 37.)YYP
38)SLS  39.)THD  40.)RMN 41.)CNK  42.)FRB  43.) MLR
44.)FRP  45.)SDB  46.)BQJ  47.)VSM  48.)RDY  49.) XPL
50.)WLC 51.)TMF  52)QNS 53.)GWR 54.)PLT  55.) KRW
56.) HRC  57.)RPN. 58.)CNT  59.)BTT  60.)TMP  61.) MNS
62.)SWD  63.)LDM 64)YST  65.)QIM  66.)BRP  67.) MRS
68.)PPY  69.)SWT  70.)WTM  71.)FST  72.)SLW  73.) XWF
74)RG)  75.)SNC  76.)BKP  77.)CRN  78.)XNT  79.) RNT
80.)BSK  81.)JWK 82)GSN  83.) MMT 84)DNK  85.) HPN
86.)DCR  87.)BNS 88.)SDC  89.)MRH 90.)BTF  91.) NSM
92.)QYZ  93.)KTT  94)FGS  95.)RRC  96.)YLW  97.) PNN
98.)SPR  99.)CHB  100.) LST

R P R R

Pafiworter

Ronny Nikolaus aus Volkenshagen schickte uns seine PaBworter:

Boss: Fly Boy

Boss: Boogermeister

@ Super Mario 64

L T T

»Unendlich viele Leben” und mehr

Auch hierzu hat Arnold S@nger aus Berlin etwas zu sagen:

Unendlich viele Leben: Wenn Ihr Bowser das erste Mal entgegentretet,
solltet Ihr ihn nicht besiegen. Sammelt einfach die roten Miinzen, die er
bei seiner Feuerattacke hinterldRt. Habt Ihr 1.000 Stiick beisammen, er-
scheint ein M vor Eurer Lebensanzeige. Wenn Ihr ab jetzt ein Leben ver-
liert, steigt Eure Anzeige um ein Leben an! Findet Ihr ein 1-Up oder sam-
melt entsprechend viele Miinzen, verliert Ihr ein Leben. Solltet Ihr so
fleiRig sein, dal Eure Lebensanzeige auf Null sinkt, verliert Thr das M!

Die Uhr: Die Zeiger der Uhr (Kurs 14) bewegen sich. Betretet Ihr zu vollen
Stunde die Uhr, steht alles still. Zwischen 12.00 und 3.00 Uhr bewegt
sich im Inneren der Uhr alles langsamer. Nach 3.00 Uhr wird das ganze
schneller. Ab 6.00 Uhr wird es tiickisch: Da macht jeder, was er will.

@ Mario RPG (US)

T T P T PR T Y

Geschenke im Hotel

Im Inn in Merry More kdnnt Ihr verschiedene Gegenstdnde bekommen.
Ubernachtet dort einmal in der Hochzeits-Suite und Ihr bekommt eine Flo-
wer Cap. Geht jetzt nach drauRen, dann wieder ins Inn und nehmt erneut
die Hochzeits-Suite fiir weitere Gegenstédnde. Hier eine kleine Tabelle:

1 Ubernachtung Flower Cap
3 Ubernachtungen Flower Box
5 Ubernachtungen 1 Frog-Coin
10 Ubernachtungen 1 Frog-Coin
15 Ubernachtungen 1 Frog-Coin

100 Ubernachtungen 20 Frog-Coins
Ihr diirft aber nicht vergessen nach jeder Ubernachtung aus dem Inn zu
gehen und Euch dann erneut die Hochzeits-Suite zu mieten.



;ﬂ"......-.....-.........----.......-.....u-..........n-....---.....................‘............n.-........-.-.----......-......-.....-.-.uu..................................".

@ Addams Family Values — Komplettlsung 2. Teil
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@Nun geht Ihr zu Ulch zuriick
und kuriert mit dem Schlamm seine
Magenverstimmung.

@Wenn Ihr Ulch heilt, spuckt er
einen schwarzen Wiirfel aus. Diesen
bendtigt Ihr, um Jip aus seinem Ge-
fangnis zu befreien.

@Geht zuriick zu den Wetlands,
stellt Euch vor Jip und benutzt den
Wiirfel. Jip schenkt Euch dann
einen Steinknopf.

@Von Jip aus geht es weiter nach
Westen. Driickt zwei Schalter, damit
eine Treppe entsteht und Euch den
Weg zu Hohle 5 freigibt. In dieser
findet Ihr ,Clydes Kochhandbuch”.

@Auf Eurem Weg zu Jelby, dem
Boss der Hohle 5, solltet Ihr eine
Stelle finden, an der ein Schalter
fehlt. Ersetzt dort den Schalter mit
dem Stein und das AbfluRrohr ist
wieder in Betrieb. Das Wasser farbt
sich jetzt braun. Auch den kopflo-
sen Teddy findet Ihr in der Hdhle.
Uber ihn wird sich spiter Morticia
freuen. Besiegt Jelby. Dafiir gibt es
ein Energiesegment.

@Wenn Ihr jetzt aus der Hohle
kommt, wartet bereits Gomez auf
Euch. Unterhaltet Euch mit ihm und
Ihr bekommt den Spinnenschliissel.
Der paBt in eine Tiir weiter oben.

@Nun geht es zuriick in den Gar-
ten. Siidlich des ,Gewachshaus”-
Schildes ist ein Wunschbrunnen.
Werft die Miinze hinein und Ihr be-
kommt einen Sack voller Gold.

@D Als nichstes gebt Thr Morticia
den kopflosen Teddy und nehmt als
Gegenleistung ein Energiesegment.

@Geht nach Osten in den Sumpf
und ({iberreicht Granny ,Clydes
Kochhandbuch”. Daraufhin will sie
Euch im Steingarten treffen.

@Benutzt den Teleporter, um in
den Sumpf mit dem Eingang zum
Steingarten zu kommen. (Haltet
Euch vom Teleporter-Baum aus in
Richtung Siiden und folgt dem
Pfad, der Euch dann nach Norden
bringt. Ihr kommt nun an eine
Briicke, die Euch in den Steingarten
fiihrt.)

@Betretet den Steingarten und
redet mit Lurch. Schaut Euch dann
die Mauer genauer an. Sprecht
noch einmal mit Lurch und er gibt
Euch seine preisgekronte Bowling-
kugel. Mit dieser konnt Ihr pordse
Wande zum Einstiirzen bringen.

@Bevm Ihr im Steingarten wei-
terkommt, miiRt Ihr den Stein-
schliissel haben. AuRerdem gibt es
drei Sachen, die Ihr im Steingarten
auf alle Félle finden solltet: 1.)
Den Stein-Zweitschliissel. 2.) Eine
Flasche Wein (diese konnt Ihr auf-
sammeln, wenn Ihr Romit besiegt
habt. 3.) Das GroBe Buch der Bis-
cuits (natiirlich fiir Granny).

@ Rettet das ,Ding” mit dem Wein
und kehrt zum Eingang des Stein-
gartens zuriick. Gebt Granny das
Buch. Sie backt Euch nun Kekse
inkl. einer neuen Mischung. VerlaRRt
jetzt den Steingarten.

@Geht jetzt durch die Tiir im We-
sten der Wetlands (Ihr offnet sie
mit dem Spinnen-Schliissel). So ge-
langt Ihr in die Berge.

@ Haltet Euch in den Bergen nach
Westen.

@Durchschreitet die Eiserne Tiir
und Thr befindet Euch im west-
lichen Sektor der Wetlands. Dort
trefft Ihr einen Geier. Redet mit
ihm.

@Neben dem Geier befindet sich
eine Tiir. Diese bringt Euch zu einer
Briicke, die nach Norden fiihrt.
Uberquert die Briicke nach Hoth.

@In diesem Gebiet von Hoth be-
findet sich in jeder Ecke ein Knopf.
Geht iiber alle vier Knopfe und ein
Teleporter erscheint. Dieser bringt
Euch zu Héhle 6.

@Der Teleporter bringt Euch in
einen Raum mit einem Ausgang im
Siiden. Geht durch diese Tiir. Der
Teppich im nachsten Raum sieht
aus, wie ein grofles Schachbrett.
Auch gibt es hier unsichtbare Wan-
de. Geht nach unten links zum
nachsten Teleporter.

@Nehmt den Teleporter. Er
bringt Euch in einen dunklen Raum,
in dem Feuerbdlle herumfliegen.
Hier gibt es eine Tiir im Norden. Bei
dieser findet Ihr einen Magneten.

@Geht zurlick in den dunklen
Raum und durchschreitet die Tiir
oben links. Nehmt im ndchsten
Raum die Tiir nach Norden. Nun be-
findet Ihr Euch in einem Gewolbe
mit einem Teleporter. Benutzt ihn.

@Nun seid Ihr in einen kleinen
schachbrettdhnlichen Raum gebe-
amt worden. Hier befinden sich
eine Reihe von Teleportern, Ihr
braucht aber nur zwei von ihnen.
Folgt genau den Anweisungen:

1.) Nehmt den Teleporter, der
sich ganz oben links befindet. Lauft
im nachsten Raum nach links. Dort
ist ein zweiter Raum mit vielen
Tiiren. Beachtet sie nicht und be-
nutzt stattdessen den Teleporter,
der sich in der Mitte des Raumes
befindet. In dem neuen Raum lauft
Ihr nach Norden und geht die Trep-
pen nach oben. Jetzt befindet Ihr
Euch in einer Sektion in den Ber-
gen. Im Westen ist ein Briefkasten
mit einem Zettel, auf dem der Name
des Geiers steht. Nehmt diesen
Brief an Euch und steigt die Trep-
pen wieder hinab. Kehrt zum klei-
nen schachbrettdhnlichen Raum in
Hohle 6 zuriick.

2.) Benutzt als ndchstes den
unteren rechten Teleporter. Lauft
anschlieRend nach links in den
Raum. Geht weiter nach links und
Ihr trefft auf einen weiteren Tele-
porter. Tretet auf diesen und laRt
Euch die Mitte des Raumes beamen.
Auf der oberen rechten Seite befin-
det sich eine Tiir. Geht hindurch
und haltet Euch nun nach rechts,
bis Ihr auf eine nach Norden
fiihrende Treppe stoRt. Steigt sie
nach oben und Ihr befindet Euch
wieder in Hoth. Mit Hilfe des Mag-
neten konnt Ihr hier den eisernen
Schliissel finden. Habt Ihrihn, lauft
Ihr die Treppen wieder hinunter
und nehmt den Teleporter in den
dunklen Raum mit den Feuerballen.

@Direkt tiber Euch und dann
nach links befindet sich im dunklen
Raum eine Tiir. Diese fiihrt Euch in
einen Raum mit zwei Skeletten und
einigen Feuerwerfern. Auf der lin-
ken Seite gibt es eine Tir, die in
einen Raum mit einer Treppe im
Norden miindet. Uber diese Treppen
geht es erneut in die Berge.

@Von dieser Position aus lauft
Ihr nach Siiden iiber ein paar Stu-
fen. Geht dann so weit wie moglich
nach Osten. Jetzt geht Ihr wieder
nach Siiden bis es nicht mehr wei-
ter geht und dann nach Westen.
Hier befindet sich eine Treppe.
Steigt diese nach unten und haltet
Euch weiter nach Westen, bis Ihr
eine Briicke seht. Uberquert sie und
Ihr seid in Hoth. Geht ganz nach
Norden zur ndchsten Briicke. Sie
fithrt ins Leichenschauhaus.

@ﬁﬁnet die Pforte des Leichen-
schauhauses mit dem eisernen
Schliissel. Im Leichenschauhaus
wird Euch die Spinne Morobe einen
roten Trank geben. Aber Vorsicht,
das Ganze ist ein Trick, denn wenn
Ihr die rote Fliissigkeit zu Euch
nehmt, verliert Ihr sehr viel Ener-
gie. Also, steckt den Trank lieber
ein. Im Leichenschauhaus gibt es
zwei Sachen, die Ihr finden miiRt:
1.) Das Buch {iber’s Fliegen (dieses
miift Ihr Rimble geben). 2.) Max’s
Munch-Buch (auch dieses Kochbuch
ist fiir Granny). Bezwingt Morobe
und kehrt in Hohle 6 zuriick. Sucht
den Weg zum groRen Schachbrett-
raum. Hier befindet sich am unte-
ren rechten Ende eine Tiir. Betretet
den Raum dahinter und nehmt den
Shockwave-Gegenstand. Dann tele-
portiert Ihr Euch aus der Hohle her-
aus.

@Ihr seid jetzt in Hoth (wie in
Punkt 62 beschrieben). Geht nach
Siiden iiber die Briicke. Jetzt befin-
det Ihr Euch wieder in den Bergen,
wo Thr erneut auf den Geier trefft.

@Redet mit ihm und erinnert ihn
an seine Flugfahigkeit. Nun hebt er
ab und gibt somit eine Geheimtiir
hinter den Biischen frei. Benutzt
den Juwelen-Schliissel im Schliis-
selloch, das sich dstlich befindet.
Nun ist die Hohle 7 offen.

@ Bevor Ihr in die Hahle 7 geht,
solltet Ihr nochmals in die Siimpfe
gehen (nehmt dazu den Transmissi-
ons Express) und gebt Granny Max’s
Munch-Buch. Kehrt danach zu Hah-
le 7 zuriick,

@Der Boss in Hohle 7 ist Smied,
der Gefangniswdachter. Er wird
wahrend des Kampfes unsichtbar
und attackiert Euch unbemerkt. Um
dies zu verhindern, miiRt Ihr das
~Amulett der Wahren Erscheinung”
tragen. Ist es aktiviert, wenn Smied
sich in Luft auflost, zeigt es Euch
seine Position. Trotzdem solltet Ihr
mit voller Munition fiir alle Waffen
und vielen Keksen ausgestattet sein.

@Der Wohnsitz ist eine groRe,
gefahrliche Gegend. Es wimmelt nur
so von Monstern, die Euch aussau-
gen wollen. Um gegen den Endgeg-
ner anzutreten, miiRt Ihr alle vier
geheimen Biicher finden. Diese sind
in den Biicherregalen im ganzen
Haus verteilt und aktivieren gehei-
me Tiiren. Hier gibt es viele Sack-
gassen und Rdume, in die Thr
wiinscht, nie reingeraten zu sein.
Gebt nicht auf, Ihr findet den Weg.
ENDE
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@ Deep Space 9 — Crossroads of Time
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In den Katakomben unter BajOr Upper Pylon 3-2: NUHHOM Wurmloch: SEPLOS
’ his A ; Bajor-See: YOSMIS Katakomben 1:  VANDAQ
Crossroads of Time stellten wir im letzten Heft ausfiihrlich vor. Bis zum Tem- Stromgenerator: BIQPUM Katakomben 2:  DISYIB
pel auf Bajor sind wir damals gekommen. Nun folgen Karten zu den Kata- Draboshi NUDJIB Saratoga: : VESDUJ
komben der Redemptionists, die nicht einfach zu durchdringen sind. Die Calrdas Sc.hiff- YOTHOM Abspann: QUYMOH

Sache wird erleichtert durch die PaBwérter von André Engel aus Leipzig:
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@ Deep Space 9— Crossroads of Time

L R e e T I,

2
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Hangelt am Rohr zur er-
. sten Tiir. Benutzt statt der
Leiter den Aufzug. So kommt Ihr
ohne Waffengewalt am Bajora-
ner vorbei. Vorsicht vor den
Saure-Lecks. Schaltet die Venti-
latoren ab. Achtung, an einer
Stelle fallen Steine. Die Securi-
ty-Karte ist rechts.

Die zweite Security-Karte
. ist ganz links. Die Granate
ist links unten. Mit ihr wird der
Laser rechts gesprengt. (Bleibt
nicht im Bombenbereich!)

Die Bilitrium-Granaten
werden unten am Genera-
tor befestigt. Die vierte Granate
solltet Ihr erst ziinden, wenn die
anderen drei explodiert sind.
Jetzt schnell nach oben, denn
es folgt Euch Gas!

Erst den Ventilator aus-
. schalten, dann ganz nach
unten links. Beseitigt mit dem
Phaser den Rebellen auf der
Plattform, bevor Ihr auf diese
springt. LaRt Euch von der zwei-
ten Plattform ganz rechts lang-
sam heruntergleiten.

Der erste Teil ist ein Ton-

tauben-SchieRen. Rennt,
und ballert auf alles, was sich
bewegt. Den Aufzug hoch und
dann nach ganz oben links.

. Pilotwings 64

L R T ey

Sternenhimmel, Benzin und mehr

Kaum zu glauben, da erreichen uns doch schon die ersten Megatips fiir Pi-

lotwings 64. Da die auch fiir die Pal-Version giiltig sein werden, drucken wir

sie jetzt schon ab. Arnold Sanger aus Berlin hat sie uns zusammengestellt:

Benzin auffiillen: Wird auf Erkundungstouren und Missionen das Benzin
knapp, gibt es fiir Jetpack und Gyrogleiter Zapfsiulen auf ,Klein Ameri-
ka“. In der Nahe von Cape Canaveral in Florida liegt eine Tankstelle an
der Stralse. Ihr kénnt dort auch einige Lastwagen sehen. AuRerdem ist in
der Néhe des Atommeilers eine kleine Stadt. Fliegt dort einfach unter das
Dach der Tankstelle. Ubrigens: Auf der gleichen Insel gibt es Flugzeug-
Hangars und Scheunen, in die Ihr hineinfliegen kinnt, weil die Tiiren
offen stehen.

Volle Punktzahl im Jumble Hopper, Mission 3: Nahe am Startplatz findet
Ihr das Biiro von Nintendo of America. Springt in die offene Tiir! (PS: Das
ist sehr schwer!)

Jetpack B, Level 3: Fliegt senkrecht nach oben, bis auf 80 Meter. Bleibt
dort stehen und verbraucht den Sprit. Beim Absturz gibt es 100 Punkte.
Stern im Schneelevel (mit Jetpack): Fliegt auf der Eisinsel einfach nach
der Fabrik immer geradeaus. Wenn Ihr dann {iber dem Meer seid und Euch
umdreht, konnt Ihr einen vereisten Wasserfall mit Héhleneingdngen se-

hen. Fliegt hinein und erreicht den Stern.

Tageszeit dndern: Schwebt auf der ersten Insel mit dem Jetpack in die
Hohle unter der Kirche. Wenn Ihr vor dem Gitter schwebt, ist es drauBen
plétzlich Nacht.

Stern auf ,Klein Amerika”: In der Stadt auf
dem Bild wartet beim ,Flieg in Los Angeles
durch die Ringe”-Level der Stern. Folgt vom
Start aus einfach der StraRRe nach Norden.

Im Cafion Ball 2 solltet Ihr einmal auf das Boot
zielen. Das gibt bei einem Treffer fiinf Punk-
te. Im Cafion Ball 1 verwandelt sich Mario in
Wario, wenn man auf sein Standbild zielt.
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, Deep Space 9 — Crossroads of Time
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Die Schlacht vom Wolf 359

Es war ein diisteres Kapitel der Star Trek-Geschichte, und in Crossroads of
Time ist es eines der schwersten. Zehn Minuten habt Ihr fiir die Losung Zeit,
was einer ziemlichen Rennerei entspricht. Wir schlagen folgende Vorgehens-
weise vor:

1. Schaltet den Alarm-Zustand aus und holt das defekte P.A.D.D.

2. Besorgt Euch die beiden Phaser. Von jetzt ab solltet Ihr auf jeden Bewe-
gungsmelder schieRen. Einige Tiiren entpuppen sich als Einbahnstrafe, und
die sollten offen gehalten werden.

3. Holt den optischen Chip. Er wird von einem Borg bewacht. Dieser Roboter
ist der erste, den Ihr ausschalten solltet. Alle anderen bisherigen Operatio-
nen gingen ohne Gegnerkontakt.

4. LaRt das P.A.D.D. beim Crewmitglied reparieren und dndert am nachsten
Terminal (oder am P.A.D.D.) die Phaser-Frequenz.

5. Holt aus der Sick Bay das Hypo-Spray. Belebt damit den Offizier ein
Stockwerk dariiber wieder und holt Euch den Wielder.

6. Geht in den Transporter-Raum und entdeckt den Fehler. Sucht das Crew-
mitglied, das das Problem ldsen kann. Auf dem Riickweg setzt Ihr die Uber-
tragung vom Terminal ganz rechts unten in Gang.

7. Geht in den Raum ganz links. Schaltet den Notstrom an (das rote Licht er-
leuchtet alles) und passiert gefahrlos das Giftgas.

8. Schaltet im Gang den Strom wieder an, findet Jake, aktiviert den Not-
strom und begebt Euch zum Teleporter-Raum (6.). (Vorher nicht vergesen,
den Strom wieder anzuschalten!)

9, Repariert die drei Wandler. Plaziert Euch vor den Stellen, an denen Gas
austritt. Nach ca. zwolf Sekunden sind sie repariert. Diesen Teil solltet Ihr
mit voller Energie erledigen, da das Feuer unter Euren FiiRen eben solche
abzieht.

10. Klar zum Beamen!

@ Diddy’s Kong Quest

O N

Noch mehr Abkiirzungen...

... zu dem affenstarken Spiel schickte uns Georg Horning aus Magdeburg.

Piraten Panik: Steigt auf das erste FalR, auf dem Ihr stehen konnt. Nehmt
nun Euren Partner auf die Schultern, springt nach oben und werft Euren
Partner in die Sprungrichtung.

Sinkender Hollander: Gleitet am Anfang mit Dixie nach rechts unten. Dort
ist ein unsichtbares FaR. (Zusatz-Tip: Gleitet mit Dixie am Ende der Stage
tiber die Zielscheibe, denn dort wartet ein blauer Luftballon.)

Lava Samba: Springt mit Hilfe des Partnerwurfes auf den etwas hervorste-
henden Eingang der Stage (Dort gibt es u. a. eine Truhe mit zwei
Leben.). Nun miiRt Ihr soweit wie mdglich nach links gehen und Euren
Partner im Sprung nach oben werfen.

Béllergrube: Dringt zunéchst einmal bis zu der Plattform mit den zwei TNT-
Fissern vor. Besiegt die dort zu findenden Gegner und schwebt mit Dixie
unter die Plattform zum Eimer.

el e Je b A
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Lava Lagune: Geht zu den beiden Kisten, an denen das erste Krokodil ner-
vos hin und her schnappt. Nachdem Ihr dieses nervende Problem besei-
tigt habt, werft Ihr Euren Partner von der rechten Kante der zwei Kisten
aus nach oben.

HeiRer Ritt: Kimpft Euch bis zum zweiten HeiBluftballon vor. Schwebt mit
diesem zum zweiten Aufwind. Nehmt Euren Partner auf die Schultern und
werft ihn im Sprung nach oben.

Squawks Schacht: Geht einfach vom Start aus gerade aus, bis Ihr eine Ba-
nanenmiinze vor sich hin drehen seht. Hier gleitet Ihr mit Dixie in Rich-
tung der Miinze und noch ein Stiickchen weiter. Auch hier, wie bei allen
anderen Punkten, findet Ihr ein verstecktes FaR, das Euch bis kurz vors
Ziel schieft.
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@ Mega Man X
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Die ultimativen Levelkarten

Das Abenteuer neigt sich dem Ende zu. Auf diesen Karten seht Ihr, wie es zum Endmonster geht. Der erste Teil des

Levels ist eine Aufgabe fiir Profis. Am besten ist er mit einem Doppelsprung zu {iberstehen, da man bei den Nadeln

und den Seitenwénden sehr schnell sein muf3.

Benutzt das Pawort 7257 - 5163 -
6462 - 7837, um in der Endgegner-
Stage zu spielen. Fiillt vorher die ...

... Reserve-Tanks. Mit dem Doppel-
sprung sind die Nageldecken leicht
zu iiberwinden. Geschwindigkeit ...

L
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Vier Eiszapfen reichen, um
den Zwischenboss rechtzeitig
aus dem Weg zu schaffen.

King of Fighters 95
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Super-Finish

Hat Euer Gegner weniger Energie als Ihr, kénnt Ihr ihn mit ,Time-up” besie-
gen. Stellt Euch vor den Gegner und gebt einen Special-Move ein. Dann
miiRt Ihr immer wieder B driicken. Und schon ist er besiegt.

... ist dann gefragt, wenn Ihr die
Stelle mit den sich ndhernden Seiten-
winden erreicht.

I! iI | U

iy

Den Roboter kann man mit einem
Doppelsprung nach rechts erreichen.
Wihlt die H-Ausfithrung, denn die

kann etwas fliegen. Das ist fiir dieses
Level mit den grofen Abgriinden am

Uber die Nagelkugeln kann Mega
Man ohne den Flugroboter nur drii-
berspringen. Mit dem Roboter geniigt
ein einziger Schuf und sie sind weg.
Beseitigt die Bohrwiirmer mit einem
Schuf auf ihren Kopf.

@ Intern. S. S. Deluxe
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Noch mehr Allstars

Insgesamt sechs Allstar-Teams hat Patrick Kapur aus Bad Oldesloe gefun-
den. Driickt einfach auf dem zweiten Pad R, T, ¥, L, X, €, A, =, Y, Start,
wenn auf dem Bildschirm ,Press Start” erscheint.
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Mega Man 5

Mega-Codes fiir alle Level

Alexander Erlenmayer aus Kirschweiler schickte uns seine Codes:

£ Donkey Kong Land

Yy

Auch hier gibt es Abkiirzungen!

Andreas Morawietz aus Bad Ems hat sie gefunden und zwar im Level 1-9:
Lauft bis zum Buchstaben ,K“. Dann ein Stiickchen nach links und in die
Schlucht springen. Dort ist ein unsichtbares Fa, daR Euch zum Ziel bringt.

---------------- Ssscssssesessensessssasnssenes

Die Paf3wdrter zum Super-Preview

Mark Viergutz aus Northeim schickte uns seine PaRwérter zu diesem Spiel:

R T T T e e iy ssesssesses Ssesscsensssssssssnsnssnnes

Level 1: TFMC
Level 5: RGCC
Level 9: QDFZ
Level 13: DFSK
Level 17: RBBT
Level 21: SBNG
Level 25: JGZZ

Level 2: TCST

Level 6: WBRD
Level 10: DBLL
Level 14: GBLD
Level 18: RCGD
Level 22: TYRC
Level 26: HCLP

Level 3: GGMC
Level 7: SHBP
Level 11: DGTC
Level 15: ZCRB
Level 19: TGPC
Level 23: LBVC
Level 27: KFNG

Level 4: SHFP

Level 8: SFZC

Level 12: ZBBM
Level 16: FFRC
Level 20: DNFT
Level 24: NBTC
Level 28: GFFT

@ Vielen Dank !

T T T

.. sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Alexander Erlenmayer aus Kir-
schweiler, André Engel aus Leipzig, Andreas Morawietz aus Bad Ems, Domi-
nik Stein aus Hiickeswagen, Arnold Sanger aus Berlin. Guido E. F. Lammers
aus Gifhorn, Mark Viergutz aus Northeim, Nina Pourdjahedi aus Mainz-Kost-
heim, Nino Baldow aus Berlin, Patrick Kapur aus Bad Oldesloe, Peter Es-
chenbacher aus Heugrumbach, Ralf Bliit aus Dresden, Ronny Nikolaus aus
Volkenshagen, Sebastian Graf aus Meinerzhagen und Sebastian Koch aus
GroR Krotzenburg. Das Super Nintendo-Spiel fiir den Bombentip der Ausga-
be geht an: Georg Horning aus Magdeburg. Herzlichen Gliickwunsch!

@ Alle Eure Fragen

®seseccsssscssnsssnnns L R R P R

® Frank Mohring hdngt in Terminator 2 — Judgement Day (SNES, nicht die
Arcade-Version) fest. Er bleibt immer in der Highway-Sequenz stecken.
Wer kann ihm helfen (mit PaBwort oder Trick)? :

® Thomas Heuermann sucht in Breath of Fire 2 (SNES) den Anfini-Zauber.
Wo gibt es ihn?

@ Christian Puchert aus Darmstadt-Eberstadt hat eine Frage zu Wario
Land (Game Boy): Wie besiegt man den Endgegner der Parsley Woods?

® Tobias Kern aus Kirchberg findet in Stargate (SNES) nicht alle Bombentei-
le und Adress-Steine. Wer kann ihm helfen?

® Wer kennt noch mehr Abkiirzungen fiir Diddy’s Kong Quest (SNES) oder
fiir Donkey Kong Land (Game Boy)?

& Spirou
Die Pafworter
zum Test

Kaum getestet, schon fliegen uns
die PaRworter auf den Tisch und
zwar von Sebastian Graf aus Mein-
erzhagen.

Level 5: Spirou — Marilyn — Fantasio

Level 10: Marilyn — Spirou — Pips
(Eichhérnchen)

@ Gong zur niichsten Runde

Tell-A-Tip » Ask-A-Tip

Tips herauszufinden und uns zu schicken lohnt sich halt. Denn jeder Tip, der
in der NFV verdffentlicht 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

Computer-Besitzer konnen auch e-mailen:

101677.1242 @compuserve.com

Und wie immer zur Erinnerung die Spielregeln:

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

Und fiir deni Fall der Falle, hier die Hotline- Nnmmern der \mr?htig-
sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Te[efungebuhrgn)

Acclaim-Hotline

021145233222

(Cnmputé'r 24 Stunden taglich)

06107 /945145¢

(Werktags von 15-18 Uhr)

Kon&m:-HotIme A

10221/24079 34

(‘{ferktags von 19-21 Uh,.\)

F |

Virgin-Hotline

040/391113

(Mo. bis Do., 14-18 Uhr)




50 GONSTIGWAR NACHBESTELLEN NOCH NIE!
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Rabbir Rampege

Heft 3 Cool Spot @ Aero the Heft 4 Plok ® Shadowrun ® Heft 5 Rainbow Bell Heft 6 Mega Man X ® Chaos
Mario All Stars ® Cartoon Lost Vikings ® Mystic Quest ® AcroBat @ The Empire Strikes Sky Blazer @ Young Merlin ® tures ® Shadowrun ® Super Engine @ Super Metroid ® Wa-  Game Boy ® Utopia ® Duck
Workshop @ Zelda IV (GB) Star Trek-Special Back @ Zelda IV (GB) ® Felix Asterix (NES) ® Zelda IV (GB) Metroid ® Zool ® Wario Land rio Land ® Schliimpfe (GB) Tales 2 (NES) @ Cool Spot

L o
— 2 ? The Adventureso
Batman & RoBifiwy" . -

Heft 9 Act Raiser 2 ® Super Heft 10 Super Bomberman 2 Heft 11 Return of the Jedi ® Heft 12 Donkey Kong Country ~ Heft 13 Pitfall® S. Adventure . Heft 14 Pac in Time ® Pocky &
derman @ Schiiimpfe (NES)®  Morph ® Chip & Chap 2 (NES)® @ Sparkster ® EWJ ® Monster Pitfall ® Indy Jones ® Mickey  ® Soul Blazer ® Indiana Jones  Island 2 ® Mega Man 3 ® Back- Rocky 2 @ Spider-Man ® Mega
Indiana Jones (Background) Probotector 2 (GB) ® EWJ Max (GB) ® Tarzan (GB) Mania ® Kanig der Lowen ® Monster Max (GB) ground: Illusion of Time Man 5 ® Cruisn’ USA

Heft 16 Hagane ® True Lies®  Heft 17 Bubsy 2 ® Speedy Heft 18/19 Asterix 2 ® DS 9 Heft 20 Yoshi's Island @ Prehi-  Heft 21 Secret of Evermore ®  Heft 22 Breath of Fire 2 ®
Time ® Addams Family Values ® X-Men: Mutant Apocalypse ® Gonzales @ True Lies ® Kirby's @ Judge Dredd ® Putty Squad storic Man @ Donkey Kong Land Batman Forever @ S. Bomber-  Phantom ® Mask @ Tim in Ti-
Milon’s Secret Castle Milon’s Secret Castle Dream Land 2@ E 3 ® Stargate ® Theme Park ® Secret of Evermore man 3 @ Yoshi’s Island bet ® Monster-Special ® TNG

Survival-Paket
fiir Nintendo-
Forscher:

=~ s i NFV-Ausgaben

Heft 24 Diddy's Kong Quest®  Heft 25 Breath of Fire 2 ® Do-  Heft 26 MEéa ManX' ® Tutt;k- Heft 27 E'-Bericht (N64!) @

nach Wahl
Secret of Evermore ® TNG @ Donald Duck® EWJ 2@ Timin  nald Duck ® EWJ 2 ® Pinocchio  Interview ® Breath of Fire2®  DS9: Crossroads of Time ® 64 ® Terranimga @ Spirou ® .
Mask ® Tim in Tibet Tibet ® Pinocchio @ Silicon Graphics ® Voyager DKC 2 @ Terranigma-Interview  Sword of Hope 2 ® DKC 2 Schliimpfe 2 ® Dragon Heart fu r
Und so kdonnt Ihr bestellen: Kopiert diese Seite oder schneidet Natiirlich gibt es die NFV traum hafte
sie aus. Kreuzt die gewiinschten Artikel an und legt Eurer [l i B i1 '
g g e auch einzeln fiir DM 6,80

Bestellung einen Verrechnungsscheck oder deutsche Briefmar-

ro Ausgabe.
ken in Hohe der Gesamtsumme zzgl. DM 6,50 fiir Porto i P g

Und nicht vergessen:
Nintendo Fun Vision, ,,Funny Shop”, Die Funny-Sammelordner!

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main - 15 DM _ 20 DM

+ Verpackung bei. Schickt das Ganze in einem Kuvert* an:

) (fiir 2 Stiick) _ (fiir 3 Stiick) .
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Infogrames mécht SNES-
Comic-Spiele

d.

ie
-

alle einen

Haken haben: Sie

Schlag, macht da ine

o

Ausnahme. Aber,

warten. Denn

Schule, hauch 2 il den Comics von Splrou Leben g DA KOMMEN SPIROU UND FANTASIO.

s . DIC TACUE STEN FRACUNDE DES
umfangreich -Alben-Umversum mit zwei Ablegem (das palumbi- R e

HKEINEN FALL HAETTEN DIESE

ami” mit dem langen Schwanz und ,Gaston”, der Biiro- = /ASNamsnmiissmudait

sen-Verlags), unzdhligen Merchandising-Artikeln und r
e i gen g e Mit kleinen Zwischenbildern wird

die Hintergrundgeschichte erzihit.
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996 Infogrames.
, Cine-Groupe, 1996.




Drei Schwierigkeitsgrade st@llt Spi beiden Leveln ausprobieren sollte, was Gliick ist ndtig, will sich unser Steuerkreuz mul® dabei nach oben
rou zur Verfiigung. Es S ist das Rutschen. (Spatestens bei Held an einen Mauervorsprung/ein gedriickt werden (1), um den F

dabei die Zahl der Leve wird sie gebraucht.) Et- Stromkabel/ein Regal hingen. Das zu verhindern.
Euch z. B. dierol-
Eine Technik,

Spirou hat ‘nen Schlag (wenn er n&t Ab dem dntten Level besxtzt Spn‘ou eine Pistole, mit der Der gefihrlichere Weg in der U-Bahn fiihrt iiber das Dach.
Strom in Berithrung kommt). er sich wehren kann. Im Waggon gibt es ebensw&le Hiite und weniger Stref.
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RASSEN VON NEW YORR

I.tmsmamg gemiitlich beginnt

L 0 R R R

mentdpfe von dé e
(»Mein kleiner, griiner Kaktus ...”),
die meist ohne Warnung auf Spirou
herabstiirzen. Denkt daran, dalR

icht jedes Haustier Spirous uni- hacken und Stromschlige i n langen
s erzen - weicht beiden aus! et der lohnt sich.
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Der Pizzabdcker ist lauf-
faul und wirft seine Ab-
félle einfach vom Fenste
aus in die Tonne.
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Doch freut Euch n ENDL I CH ERBL I CKT
zufrﬁh,auch“ MARILYN. ALS ER CLAUBT. SIE
| i wartet hier auf Spi.‘l’ou 7 CEFASSY ZU HABEN. VERWENDET
5 S % 7 ' lS1E EINE DER DEM CRAFEN VON
jedenfalls nicht SN ' b i Sie hat eine \;;rkéegﬂe_: | L SDORF CERAUBTEN
beriihre ; ngswaffe dabei! mm e




Im ersten Teil er Runde (nur im
schweren und#ormalen Schwierig-
keitsgrad) gibt es lediglich eine .
Regel: Seid'schneller als die grg
schwa#e Kugel. Hier miiRt Ih
R ~Technik beherrschen,
r sonst aufgeschmissen seid
GrofRe Spriinge sind aber auch
g, wenn es iiber die drei Lécher
Bigeht. Denkt nicht an die
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- Taxen. Die richtige ,Ar
erreicht man mit den L
die der Clown steigen Vor ihm
braucht Ihr keine Angstizu haben,
aber das grofe Gebi

.
.
.
.
.
.
.
.
°
.

)

t es, ,nimm mich mit, Kapi-
uf die Reise” ...

bar nicht wei
die Locher,
Teddy ni

Sscsccscess

Ein Blick nach unten kann vor bésen
Uberraschungen schiitzen, denn ... Nichts. Nutzt das Bérer

b
.
g
.
.




HUP
Nach oben geht e

scheint, miiRt Ihr sofort zu ihm Aufstieg noch einmal ganz von den
ausgekliigelten Sy "

ringen. Sonst kann es passie- vorne ... ausgedacht. Die Metro k nach
laB der, auf dem Spirou eben Die Bonus-Runde ist zu erreichen, dem Spielwarengeschafe: Man kann
noch in die Hohe wenn Ihr bei Punkt (1) durch die en (was we-
sprang, nicht mehr da ~ Wand lauft und dann nach oben 1 imalig auftauchenden
st. Im ungiinstigsten springt. Seid vorsichtig: Es gibt kei- i sseischwierig ist) oder
Fall beginnt dann der nen Boden in der Bonus-Runde. ini  lang im Abteil herum

. bekannten
Luftballon-Variante
geht es zum Ziel.

Wer den Sprung ins Abteil wagt, w
kann sich leichter Hiite beschaffen.
Leider taucht auch hier Marylin an

oL

... ist und benutzt die Teufel dahin-
ter zum Hochspringen. Im Bonus- ...

» Level gibt es keinen Boden: Vor-
tig springen ist angesagt!
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Auf einen Blick

LICHES REPORTERLEBEN s

TN ; - & 2 Preis: ca. 130 DM

!'- | f - ¢ & ™ Hersteller: Infogrames

| +O- e (e . Vertrieb: Konami

L Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 16 Megabit
. Features: PaRwarter, deut-
scher Text
* Genre: Jump'n’Run

nisse oben auf pRss ) Pflanzt in den Katakomben die Edelsteine in die leeren : -.Sﬂﬂﬂd
dem Dach im- i. Augenhdhlen. Diesen hier erreicht man mit rutschen. Okay. Leider trifft die Mu-
mer auf den ' N B ~ sik in den Leveln nicht das
Techten SSEEE o N i ) 7 _ Niveau des Vorspanns. Die
Bildrand. T T ; : : Q. Effekte sind lustig.

. Grafik
. Entspricht dem Stil der
' Comic-Serie. Im Spielzeug-
laden hiitte man am Hin-
. tergrund feilen kdnnen,

. aber sonst ist sie gut und
" voller lustiger Ideen.

Abell hinun- i &) Spielbarkeit

L) PaRt beim Sprung auf dag $ " Es drgert, wenn man sich

nicht dabei hat, fillt zu Boi " vor den Blumentdpfen im

. L ersten Level nicht wehren
L T ——. = & kann, weil sie fallen, bevor
2o, (ST s 84 @ man sie sieht. Stellenweise

fod . AK H Q. ist die Kollisionsabfrage
ol 4
'1

- L schwammig (besonders die
' Teufelskdpfe). Aufierdem
*  sind die Pawérter dufierst
& rar gesiit, was den Schwie-
; . rigkeitsgrad noch erhoht.

.Fmt

. Spirou hat - wie fast alle

* Infogrames-Spiele — den

- Comic-Bonus. Freunde der
. Serie werden sich sofort

' heimisch fiihlen und das
& Spiel bestimmt schon ge-
kauft haben. Fantasio und
L Spirou sind direkt steuer-

i bar, wiihrend Eichhorn Pips
* nur als Tipgeber in schwie-
rigen Situationen fungiert.
" 3 Der Schwierigkeitsgrad al-
© lerdings frustet: Wer sich

~ daran wagt, hat lange zum
. Knabbern.

og



Fantasie-Abenteuer erleben  In der Rolle des Hel-
einen nie geahnten Auf-  den Maxim und seiner
schwung. Das Fieber, das mit Zelda  Freunde durchstreift
ausbrach, komplettierten Breath of  Ihr nun die Welt und
Fire 2, Secret of Mana, Soulblazer  |Gst zahlreiche Rétsel,
und Secret of Evermore. Nintendo  bis die Macht der Sini-
und Laguna haben jetzt den Rollen-  strals am Ende gebro-
spieler entdeckt und kiimmern sich  chen ist.

um ihn! Freunden des Genres stellt

Nintendo of Europe in diesem Jahr 5

zwei (Terranigma und Lufia) und im  EiN€ umfang-
nichsten vier neue RPGs (noch  reiche Story

streng geheim) ins Haus. Lufia filhrt in eine Welt
& ety der Romantik, Aben-
Rise of the Sinistrals teuer und Gefahren auf Selbstredend gibt
In Amerika ist lufia bereits der  einem 20 Megabit-Modul. Im Vor-  leicht verriickten

zweite Teil des Taito-RPGs. Lufia I ~ spann werden (ber ein Dutzend  (Lexis), einen Schift
— Rise of the Sinistrals heiRt es  Charaktere vorgestellt, die alle Ein-  Pdtte mit sché
dort. Und um den Aufstand der fluR auf den Spielverlauf haben.  absaufen)
Sinistrals geht es: ,sinister” heiRt  (Man sollte mitschreiben, damit es  Briicken

nsterjagd gehen zu diirfen. So ist
RPGs ...
In den zahlreichen Labyrinthen
uert hinter fast jeder Ecke ein
onster, das nichts eiligeres zu tun
at, als Euch in einen Kampf auf
eben und Tod zu verwickeln. (Wie
heilt es so schon: ,Sind sie zu
* stark, bist Du zu schwach ...”) Doch
" das groRe Niedermetzeln ist nicht
der einzige Sinn der Hdohlen und
Katakomben. Lufia birgt zahlreiche
logische Rdtsel, von Sokoban-/Ad-
ventures of Lolo-mdRigen Steinver-
schiebereien bis hin zu Memory und
Reversi.

sie bis zu
spannen

(die japanischen
haben Euch ihr
art!), Waffen-Upgr giin-
stige Laden. Natiirli i
notig, mit jedem
Passanten  ein
Schwatzchen zu
halten, um alle
Informationen

sich
(iber Euch
stig, und
Elfin Arty,  Manner tra
davon,

Lunheimlich”, ,finst
pathischen, magi
stalten beherrsg
alle paar Jahre
schen, ihre

© Taito 1996.




uper nintendo

eine Leiste. Mit jedem Treffer, den
eine Figur einsteckt, fiillt sich die
Leiste, genau wie der Adrenalinspie-
gel in einem echten Kampf steigt.
Dann hdngt es davon ab, welche
Gegenstdnde sich in Eurem Besitz
befinden. Mit dem Katzenfisch-Ring
kann Maxim den Katzenfisch-Zauber
aktivieren, der ein Erdbeben herauf-
beschwdrt - was aber nur Gegner
beriihrt, die keine Fliigel haben. Das
Donnerschwert beschwort bei der
ZP-Attacke Blitze herauf.

Kapselmonster Perish

Manchmal kommen Kapselmonster
zur Anwendung, die Ihr mit Euch
herumtragen konnt. Wenn man sie
fleiRig fiittert (sie fressen fast
alles), kommen sie zu Krafte

lichen Situationen. Bis zu sieben
der Kreaturen konnt Ihr mit Euch
herumtragen, und mit entsprechen-
der Fiitterung kénnen diese bis zu
vier Mal mutieren.

Ausblick

He———— Was das Ubersetzer-Team von Nin-
tendo aus den ,Sinistrals” macht, .

T —— Lo —

Zornattacken

Lufia bringt das neue ZP-Kampfsy-
stem (=Zornattacken). Wahrend des

Spiels sammelt man ZP-Punkte, die [ T
im Kampf Spezialattacken ermdgli- =¥ = e T e e
chen. Sie entsprechen einem Adre- P 3 TSN

nalinstoR und ziehen den Gegnern
mehr Trefferpunkte als normal ab.
Einige Zornattacken aber heilen =

Teammitglieder, andere sind rein @ T S
aqgressiv. Fiir die ZP-Punkte gibtes @ ~Sis ooomer
wie fir Treffer- und Magiepunkte (gL -"'~< ®='!

Main programmar

wissen wir noch nicht genau. (Wir
haben etwas von ,einem Zenturio-
Damon aus dem Hadesnebel” ge-
hort.) Viel Arbeit haben sie sich je-
denfalls vorgenommen. Lufia soll
noch vor Weihnachten samt deut-
schem Text und Spieleberater er-
_scheinen. Ihr diirft den Titel beden-
kenlos auf den Wunschzettel schrei-
ben: Er ist super!

0g

Tips fiir Einsteiger

Fiir den Fall, daR Ihr Lufia schon vor der ndchsten Ausgabe haben solltet, haben wir hier
einige Tips fiir Fortgeschrittene ausspioniert. Viel SpaB!

@ Stellt Topfe auf Schalter, wenn sich Tiren @ Eines der Stein-Rétsel: Beseitigt erst die

nicht mit sanfter Gewalt 6ffnen lassen. drei gelben Steine. Stapelt die anderen so:
@ Nicht jede Wand ist massiv. Lauft auch =
mal an der Wand lang. .

HE NN
@ Manche Liicke |dRt sich erst iiberqueren, LR
wenn Ihr bestimmte Dinge habt. In der er- Nun ist der Rest ein Kinderspiel. Mehr dazu
sten Hohle fehlt Euch anfangs ein Haken. gibt es vorraussichtlich im nédchsten Heft.

i e i U




BOWSER1 O

Wenn Ihr denkt, jetzt schonam
Ende des Spiels zu sein, nur weil
Ihr das Bild von der Prinzessin
seht, habt Ihr nicht mit Bowser ge-
rechnet. Das Bild morpht von der
Prinzessin zu Bowser und der Bo-
den verschlingt Euch.

Viel hat man schon
von Super Mario 64
und der neuen Ninten-
do-Konsole gehort.
Wir zeigen Euch, was
dahintersteckt. Schaut
einfach mal in jedes
Level rein und laft
Euch iiberraschen.

0000000000000 000000 RRR00000000000ssRERRRRSS

DER ERSTE KONTAKT (KURS 1) O -+~ bl

Die Prinzessin ist wieder entfiihrt worden. Doch fiir Mario ist es klar: Er wird
sie auch diesmal befreien. So hiipft er in die Bilder im SchloR, die magische
Portale zu verschiedenen Welten sind. Im ersten Land geht es noch nicht
ganz so hoch her. Ihr kénnt Euch mit der neuartigen Steuerung vertraut
machen und ausprobieren, was der kleine Held so alles auf Lager hat.

Ku Rs 4 o B S S R R S RS G S

sessscssennenne

Sessscneses

Der Vorhof zur Hélle: Gleich steht In Kurs sechs seid Ihr in einer ge- Durch das Land der Pharaonen
Thr wieder Bowser gegeniiber. heimnisvollen, verzweigten Hohle. geht es in Kurs acht.

et © BOWSER2 O KURS 6 © KURS 8

mitten in eine Winterlandschaft.

P e0EE0E0000000000NR00000000ES

L L R Y T )

O KURS 5 QO KURS 7 0 KURS 9

g
> =6

Gruselig wird es in Kurs fiinf: Be- In der siebten Welt ist ein Vulkan In Kurs neun trefft Thr im Wasser
siegt Eure eigene Angst! der Eingang zum Geheimlevel. auf Haie und Rochen.

Die eisige Rutschpartie gleicht
einer Achterbahnfahrt.

© 1996 Nintendo



In Kurs 11 geht es hoch her: zu
Land, zu Wasser und in der Luft.

Baumstammlaufen gehort in der
zwilften Welt zum Programm.

Mal Riese, mal Zwerg: In Kurs 13

In Kurs 14 schldgt es fiir Mario im
Innern einer Uhr wortwirtlich 13.

L 78

K nATH

#4

O KURS 12

Hoch iiber den Wolken
geht der Klempner auf
rote-Miinzen-Jagd.

Steigt auf den flie-
genden Teppich und
erkundet so Welt 15.

SR
“

DER FLUG O

Nachdem Ihr einige Sterne gesammelt habt, ist die Eingangshalle hell
erleuchtet. Jetzt kénnt Ihr Euch auf die Sonne stellen, Marios Blickwin-
kel einnehmen und nach oben schauen. Schwupps befindet Ihr Euch in
schwindelnder Hohe iiber

$8ENN0NNENLNNTNNRRRERRORS

verwandelt sich Mario stindig.

O KURS 14

Endlich geht es dem Endkampf entgegen. Doch
der Weg dorthin ist nicht ganz ohne.

»RG

Kaum habt Ihr den
ersten Stern erbeutet,
konnt Ihr einen Bonus-
raum betreten. Springt
auf die Rutschbahn und
saust ins Tal. Beim
ersten Mal ankommen
gibt es einen Stern.
Fahrt Ihr die Strecke
unter 21 Sekunden,
gibt es einen zweiten.

ssessves

In Kurs drei hebt Thr
versunkene Schitze.
Achtet auf die gefdhr-
liche Murine, die Euch
den Wegq ins Innere
des Schiffes versperrt.

Y]

A

dem Schloss. Landet dort
auf der Plattform in der
Mitte und betatigt den
roten Schalter.

O KURS 2

Py
w K
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Im zweiten Kurs wartet ein Freund
in einem Baum. Er bringt Euch zu
dem gefangenen Stern.

Im zweiten Winterlevel (Kurs 10)
will Euch ein riesiger Schneemann
wegpusten. Doch Hilfe naht!
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SPRINGT INS ABENTEUERLAND! DER KONIG DER BOMBEN Q-

Auf der Suche nach der Prinzessin durchstreift Mario das ganze Schloss. Oben auf dem Berg wartet der erste schwere Gegner: Der Konig der Bomben.
Dabei trifft er immer wieder auf riesige Wandgemalde, Portale in die Level. Nach einem Gesprdch ist das Krdftemessen eréffnet. Versucht hinter den Ko-
Springt hinein, um die jeweilige Welt zu betreten. In jeder gibt es sieben nig zu gelangen und schnappt ihn Euch. Lauft ihm auf keinen Fall in die of-
Sterne zu hohlen. fenen Arme, denn sonst greift er zu und wirft Euch iiber die Briistung. Hebt

Hier zeigen wir Euch,
wie Ihr die sieben
Sterne in Kurs eins
erreicht!

ihn drei Mal von hinten auf und werft ihn weg.

L e Y Y

1-UP

Natiirlich diirft Ihr auf
keinen Fall die beiden
Extra-Leben vergessen.
Sie erscheinen jedesmal,
wenn Ihr die Welt betre-
tet. Fiir das erste miil3t
Ihr um die Blumen ren-
nen, das zweite ist in
einer Hohle.

DAS RENNEN

Beim zweiten Besuch der Welt for-
dert Euch eine Schildkréte zum
Wettlauf auf, Seid als erster oben
auf dem Berg und es gibt den zwei-
ten Stern.

readers messa

sehr guten Soundtrack
,1t's me, Mario!“ hat
ber auch sein Absturz-
‘Soundtrack-CD, Nin-

mir NICHT gefillt!




ROTE MUNZEN

Es sind insgesamt acht rote Miinzen
in dieser Welt versteckt. Findet sie!
Damit Ihr es einfacher habt, haben
wir die Platze fiir Euch durch-
nummeriert.

000

DIE INSEL

Jetzt wird es Zeit mit den rosafar-
bigen Bomben zu sprechen. Sie sor-
gen dafiir, daR iiberall Kanonen er-
scheinen. Springt in die einzelnen
Locher und schieRt Euch auf die
freischwebende Insel.
Dort ist ein Stern in
einer !-Kiste.

100 MUNZEN

Wenn Ihr einen Gegner besiegt,
bekommt Ihr dafiir goldene Miin-
zen. AuRerdem gibt es viele Ver-
stecke, in denen sich solche _
Miinzen befinden. Sucht

100 Stiick und Ihr bekommt
einen siebten Stern.

FUNF RINGE

Auf der Insel ist ebenfalls eine Kanone.

Mit ihrer Hilfe miiBt Ihr Euch durch fiinf

Ringe schielten. Zielt fiir die ersten
drei Ringe erst in die Mitte. Danach

etwas hoher und
etwas tiefer. o -

DIE BEFREIUNG

Die gefraRige Kugel an der Leine ist ganz schan sauer. Irgendjemand hat
sie einfach festgebunden. Springt auf den Pfeiler und fiihrt eine Stampf-
attacke aus. Nach drei Treffern ist die Kugel frei und 6ffnet ein Gitter.

sescsessenessenes

VR SR S 1A

g
und noch immer sind neue Ding
P =7 Geht man davon aus, da8 Maric

iRt da 8 L oo



... halten wir fiir Euch bereit. Wer einen neuen Leser fiir
die Nintendo Fun Vision wirbt, kann aus diesen 4 Spitzen-
Titeln sein Lieblingsspiel auswdhlen.

~Mechwarriar 3050
(SNES] vorr Laguna

+NBA Give'n Gao”
(SNES) wan Konami

S

el

RELTR™

NFV-LESER-WERBEN-LESER-COUFPON

Ich bin der neue Abonnent und abonniere
die NFV fiir mindestens12 Ausgaben frei
Haus zum Inlandspreis von DM 69,50,
Auslandspreis DM 90,-.

JA!

Erziehungsberechtigten)
Ich habe den neuen Abonnenten geworben:

(Hinweis: Werbungen aus einem Haushalt kdnnen nicht akzeptiert werden.)

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift
des Erziehungsberechtigten)

Ich wahle die folgende Primie (gegen Zuzahlung) aus:

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

NFV 28

| Garantie: Ich weift, daR ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es

gentigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:

Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung
des Widerrufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

| Datum/2. Unterschrift

| pas Abonnement gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verlangert sich automatisch

um weitere 12 Ausgaben, wenn es nicht sechs Wochen vor Ablauf schriftlich gekiin-
digt wird.

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

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

Ij Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Geldinstitut

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

—

r

C
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ENTWEDER

DIE NINTENDGO
ODER DU ZAI

10411/96 o/tecmem

fiir Nintendo 64 * Super Nintendo * Game Boy

Das vltimative

Im Interview:
Mario-Erfinder
Shigaru
Miyamoto

Nintendo 64:
Wir sagen Euch,
wann Lhr es
kaufen konnt!
Aulderdem:
Pilotwings, 64

und eine Relse ins
Disneyland Paris!

Schickt die ausgefiillten Coupons
einfach an:




J ABONNIERST
UN VISION ...
ST DRAUF!

piele; Spirou, Terranigma, Lufia,
eart;sMohawk & Headphone Jack

Nintendo Fun Vision,
Pro Verlag GmbH,
Stichwort ,,Abo”,
Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt.

_HOTLINE

Jetzt konnt Ihr zwei
Ausgaben der Ninten-

" do Fun Vision kostenlos
¢ testen. Holt Euch zwei

~ tolle Probehefte* frei

¢ Haus. AuBerdem spart
=" Ihr mit dem Abo fast 15%
gegeniiber dem Ladenpreis. Fiir wenig Geld bekommt
Ihr so immer piinktlich die neuesten Spiele-Hits fiir
jede Nintendo-Konsole.

Natiirlich in der bekannten Top-Qualitat!

.

Und zusatzlich wartet auf die ersten
100 Einsender je noch ein toller
Donkey Kong-Schliisselanhédnger.

Also, nix wie los mit dem Coupon ...

* Unserer Wahl

NFV 28

NINTENDO FUN VISION-TEST-ABO

Ich méchte die Nintendo Fun Vision im Test- |
J [| Abo kennenlernen und erhalte zwei Ausga-
H ben frei Haus. Wenn mir die NFV zusagt und
ich 10 Tage nach Erhalt der Hefte nichts
Gegenteiliges mitteile, machte ich die NFV regelmaBig

zum Preis von DM 69,50 (Inland) oder DM 90,- (Ausland)
fiir 12 Ausgaben frei Haus beziehen.

D Ja, ich mdchte die zwei Probehefte,

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

Zahlung fiir 12 Ausgaben
| (Inland DM 69,50 inkl. MwSt., Ausland DM 90,- nur gegen Verrech-
| nungsscheck):

D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

. Nehmemnruckbuchstaben
orhame/Mameg ) I:I Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

Strarse/Hausnummer | I:' Beciein il b oldlsipie Barkeinziig

o et

I Datum;1. Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des Erzie- |

Kontonummer
hungsberechtigten)
Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru- | frressscesenseissstatsosmmimmaaimmimmmsmmnm i nan e ean ey
fen kann. Es geniigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an: BLZ

Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406
Frankfurt. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Wider-
rufs. Ich bestitige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Geldinstitut

Datum/2. Unterschrift

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



Nintendo hat Paradigm, den
international bekannten Her-
steller von Militarsimula-
tionen, dazu gewonnen, Pilot-
wings 64 1u entwickeln. Ent-
standen ist ein realistischer
Klassiker der Flugsimulato-
ren, wie Ihr ihn noch nicht

gesehen habt.

Eine Welt wie in der Wirldkeit

Paradigms Erfahrung war fiir Pilot-
wings 64 ein groRer Vorteil. Viele
der hauseigenen Simulations-Pro-
gramme konnten direkt am Ninten-
do 64 weiterverwendet werden,
obwohl sie fiir 100.000-Mark-Com-
puter von Silicon Graphics geschrie-
ben wurden. Einen Bericht iiber die
Entstehung von Pilotwings 64
brachten wir im letzten Heft. Die
Hintergriinde und Situationen in
diesem Spiel sind nach realen Ge-
gebenheiten berechnet. Viel SpaR
beim Raten, was gezeigt wird.

Birdman —@7

der Birdman-Modus. Mit der grii-
nen Taste wird gelandet, mit der
blauen Taste schneller geflogen.

),
T Y

Das Jetpack ermdglicht das Schwe-
ben. Der Z-Trigger stoppt das Flug-
gerdt in der Luft und hilt es sta-
bil. Mit griin/blau gebt Ihr Gas.

Eine lebendige Kanonenkugel zu
spielen birgt Risiko. Mit L oder R
wird das Fadenkreuz geholt und

dann mit blau der Flug gestartet.

Den Elementen hilflos ausgelie-
fert miiRt Thr Auftrieb suchen, um
nicht abzustiirzen. Mit Z schiefit
man Bilder der Umgebung.

Bildet mit Kameraden eine Kunst-
sprung-Figur und landet sicher
am Landepunkt. Griin und blau
steuern die Geschwindigkeit.

9 4

Die einzige Fortbewegungsart mit
einer Waffe. Der Z-Trigger startet
Raketen. Mit blau gibt man Gas,

mit griin wird gebremst.

Ulieh - ' Sl
Nur der Analog-Joystick ist belegt,
wenn IThr den Jungle Hopper be-
nutzt. Lediglich die Richtung
kann bestimmt werden.

© 1996 Paradigm Simulations.
© 1996 Nintendo Co., Ltd.



Mission: Anfinger

Die ersten Missionen dienen der
Einfiihrung ins Spielgeschehen.
Noch sind die Aufgaben einfach
gehalten: (startet,) fliegt durch
drei Ringe und landet in kilrzester
Zeit, Erkundet in Ruhe die Umge-
bung und die Fahigkeiten der Flug-
maschinen und versucht dann, in
allen Disziplinen Goldmedaillen zu
erringen. Erst dann solltet Thr zum
nachsten Schwierigkeitsgrad iiber-
gehen, denn der steigert sich (ge-
rade beim Gleiter) unheimlich.

Jetpack

Mission: Startet unten links, fliegt
schnellstmdglich durch den Ballon
(oben) und landet (rechts unten).

Ultraleicht

M S =AY Y oarrs

32DV T ERBICIITL
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Mission: Startet, dnrchﬂiegt die
drei Ringe, und landet in kiirze-
ster Zeit wieder am Boden.

Die Landkarte: Unten die Lande-
bzw. Startbahn, oben die Ringe.

ke g 8.

Der Glezter startet schon in der
Luft. Ignoriert den ersten Auftrieb
und fliegt direkt durch die drei ...

... Ringe. Dann miift Ihr nur noch
sanft landen. Je schneller man ist,
desto mehr Punkte gibt es.

; ﬂugssimulatoren allein

- durch Grafik und Ge-

- schwindigkeit um eini-
etimart)

ninteno 6 !

0029 2™

Diesen Ballon, der iiber der Spitze
des Kirchturms schwebt, miiRt Thr
mit voller Pulle durchfliegen!

Bl U0 2

Mit rund 50 km/h hebt der Ultra-
leichtflieger ab. Haltet ihn beim
Landeanflug auch bei Tempo 50.

Bonus: Birdman

Auf einigen Inseln (z. B. die Eis-
insel mit der Fabrik und den Walen
sowie der ersten Insel) sind Sterne
versteckt. Wer sie beriihrt, verwan-
delt sich in Birdman. Der einzige
Sinn eines Vogelfluges ist, die Aus-
sicht zu genieRen. Es gibt keine
Aufgabe und keine Landepunkte.
Thr kénnt Euch einfach in Ruhe die
Gegend anschauen.

Wechselt die Ansicht mit den gel-
ben Tasten, um besser zu sehen.

e QU212

Der zweite Ring erscheint, wenn
Ihr den ersten korrekt passiert
habt. Wendet nach dem dritten.

Birdman fliegt den auf der ersten
Insel versteckten Bonus-Stern an.
Er braucht ihn jetzt nicht mehr.

Nerven” haben, Sie kénnen
lotwings 64 ihren Plluten-
machen!

readers message




Die Aufgaben von Pilotwings 64
sind in drei groRe Kategorien zu
teilen:

1. Fliegt durch Ringe oder Ballone.
2. SchieRt Roboter oder Zielschei-
ben ab bzw. macht Fotos.

3. Steuert im Prazisionsflug durch
Hohlen oder bugsiert Bélle in ihre
Korbe.

Hier seht Ihr einige der spannend-
sten Missionen — das heiflt nicht,
daR die anderen langweilig sind.

Gleiter: Eiskanal

Der Eiskanal ist etwas fiir starke
Mdgen: Fast senkrecht stiirzt
man sich mit dem Gleiter in die
Tiefe, um alle Ringe zu durch-
fliegen. Die Wande des Kanals
sind nahe, es gibt natiirlich
Wind, und unten wartet eine
sehr massive Wand auf Leute,

die nicht wissen, wann sie abdre-
hen sollen ... Wem die Hohe nach
dem Fall nicht mehr reicht,
benutzt den Aufwind, um dann
auf dem schnellsten Weg zum
Landeplatz zu steuern.

Ihr miift in jeder Schmengkexts—
stufe mindestens eine Gold- und
zwei Bronzemedaillen erfliegen,
um ins Bonuslevel zu kommen. Stiefel an.

Jetpack: Breakout

Jetpack: Ping Pong

An zwei Stellen in dieser Runde
schwebt ein blauer Ball. Klar,
denkt Ihr, da braust man ein-
fach durch. Doch Pustekuchen:
sobald dieser Ball mit voller
Geschwindigkeit zum Platzen
gebracht wurde, sind plotzlich
sechs kleine da. Diese bewegen
sich wie im ,Breakout”-Level lau-
fend auf und nieder, werden von
der Fabrik abgelenkt und ver-
fangen sich eventuell sogar in
den Krdnen. Hier mul man schon
gut mit dem Jetpack umgehen
kdnnen, um rechtzeitig zu landen.

| m{- HAM |

Magic Johnson hat den Ball, drib-
belt zum Korb, wirft und ... trifft.
Ihr glaubt, wir sind im falschen
Spiel? Nein: Magic Johnson seid
Ihr, und das Dribbeln erledigt Ihr
mit dem Jetpack auf dem Riicken.
Es ist egal, auf welcher Hohe der
Ballin den Korb aus Licht fallt. Die
Zeit ist, was zdhlt: Je schneller er
ankommt, desto mehr Punkte gibt
es. Nur leider springt der Ball auf
und nieder und prallt am Wasser
und an Gegenstédnden ab. Dabei
andert er nur zu gerne die Rich-
tung. Versucht darum, den Ball
mdglichst hoch in der Luft zu hal-
ten.

Die Bonuslevel bieten dann den
Birdman, die Kanone, das Fall-
schirmspringen und die Hopser-

... -gehen. Dreht
rechtzeitig ab und
verpafit lieber
einen Ring, als
abzustiirzen.

VergaBen wir zu
erwihnen, daR es
in Pilotwings 64
auch Nachtflug-
Level gibt?

00'55715

Die kleinen gel-
ben Bille wehren
sich: Sie springen

haltlos durch die
Gegend.

Wer einen der versteckten Sterne
findet, kann dann sofort mit den
Birdman-Schwingen auf Ent-
deckungsreise gehen.

¢ o~ Im Kanal ist der

/” erste Ring genau
vor Euch. Hier
miiflt Thr beson-
ders gefiihlvoll
mit dem Analog-
Stick um- ...

Das Ziel ist
rechts vor
Euch. Schnell,
die Zeit ist
knapp!

Der blaue Ball
steht schwerelos
in der Luft.
Braust mit voller
Geschwindigkeit
durch.




1 Dem Mega Robot begegnet man
in Pilotwings 64 zwei Mal. Beim
ersten Besuch rennt er iber eine
Insel. Nach jedem Treffer miiRt Ihr
versuchen, ihn in einem moglichst
weiten Bogen zu umfliegen, da er
sich sehr gerne unter Euch aufhilt,
wo er natiirlich nicht zu treffen ist.
(Einen 180-Grad-Sturzflug kennt
Pilotwings nicht.) Fiinf Treffer
braucht Ihr zum Sieg, rammt ihn
aber nicht vor lauter Freude!

Jetpack: Tunnel Rave

Wer sich bisher gelangweilt hat,
darf hier seine wahre Pilotwings-
Meisterschaft unter Beweis stellen.
Die etwas ungewdhnliche Ka-
merafiihrung bei Kollisionen mit
den Seitenwanden und der Decke
fithrt dazu, daf in der Regel nach
einer Kollision gleich eine zweite
folgt. Man weil einfach nicht mehr,
wo man ist. Denkt daran, nicht ins
Wasser zu fallen.

Seinen Freischwimmer

macht der Mega Robot
auf der Schneeinsel. Dies-
mal wirft er mit Eishrok-
ken und ist schwerer zu
treffen, da nur maximal
die Halfte seines Kdrpers
iber Wasser ist. Wenn er
krault, ist nur der Kopf als
Trefferflache zu gebrauchen. Haltet
ihn immer unter Feuer, dann habt
Thr gréRere Chancen auf den Sieg.

Da steht er wie auf dem Prisen-
tierteller. Aber achtet auf die Fels-
brocken, die er Euch entgegen-
schleudert.

e 01°01791
7 :

Fingerspitzengefiihl braucht Ihr, A5 kb §

um nicht schon im ersten Tunnel
unterzugehen. Das ist leicht ...

Wie schon: Diese 'I‘mpfstein-l(ulls-
se bietet sich in der groRen Hohle.
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Gerade hat sich einer Eurer Torpe-
dos geldst, der aber ohne Chance
im Wasser versinkt. Zielt auf den

Oberkdrper oder Kopf.

Wer dem Wasserfall zu seinem
Fuf folgt, kommt zum schweren
Teil. Andert den Blickwinkel!

Ultraleicht: Top Gun

1 Ohne Instrumente gestaltet sich
ein Nachtflug durch den Grand
Cafon als sehr schwierig. Wer zu .
tief liber dem Boden bleibt, fliegt
gegen eine der pechschwarzen
Wande der Schlucht. Denkt daran,
daR der Sprit auch noch reichen
muf, um ans Ziel zu kommen, das
ein gutes Stiick von der Zielschei-
benstrecke entfernt ist. Seht Euch
ofter mal die Ubersichtskarte an,
um nicht verloren zu gehen.

e 0025748
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Zielt moglichst genau in die Mitte
der Zielscheiben und feuert so
frith wie méglich ab. Das kann
Zeit sparen.

Wahrend beim ersten Ziel-

scheibenflug die Aktion leicht
in Stress ausartet, ist die zweite
iiber der Eisinsel verhaltnismaRig
einfach zu bewiltigen. 18 Treffer
mufs man auf den zahlreichen run-
den Kugeln landen. Der Rest ver-
schwindet dann. Versucht méglichst
langsam zu fliegen und das ge-
wiinschte Pensum in zwei Anfliigen
zu erreichen. Das ist schwer, aber
machbar.

Wer nur zwei Anfliige fiir die Ab-

schuflsequenz bendtigt, bekommt
mit Sicherheit den Zeitbonus. Ver-
sucht es einfach! (og)

~ versteckt, nicht so zahlreich gestreut: Mario im Mount
‘Rushmore hier, Goﬂ:ma Bruder Mega Robot dort, und Nes-
: _"i'sie gibt ihr \Fideos iit. Dafur ist das geschrumpfte

einem zwe‘iten Teit.)
‘,Angel__!ehm_fillt auf, daB die Musik im Hmtergrund bleibt.

T Leute mit Flugangst, Hektiker und Action-Freaks. i
@ . Finger weg von Pilotwings 64! Dieses Spiel ist fir
: ol i Leute wie mich gemacht: Beharrlichkeit, Ruhe und
| mmmm  Hohentauglichkeit braucht man, um sich hier wohlzufithlen.

¥ ° ~ Im Gegensatz zu Super Mario 64 sind die Gags hier besser’

Pilotwings 64 ist anders als. ‘Marfo 64. Das
o E . klingt platt, ist aber in jeder Hinsicht wahr: PW 64

baut nicht auf eine gute Storyline und schne!.le
U Action. Es ist kein Spiel fiir Leute, die wild auf den harten
- ~ Gebrauch des Joypads sind. Bei Pilotwings braucht man

Mischung, die begeistert, wenn Ihr all das mitbringt. Gags
gibt es auch hier, man muR nur genauer hinschauen, mehr
ausprobieren oder dfter einmal Abstiirzen. Die Nachtfliige
haben einen besonders starken Reiz (besonders wenn man
Nachtblind ist), magenaufwiihlend ist die Eiskanal-Szene. -
~ Wenn man dann auf der Jagd nach Punkten und Bestzeiten
- ist, wird aus dem scheinbar beschaulichen Pilotwings eine
- wilde Stunt-Show. AuRerdem gibt es auf den Fligen viel zu
i js_el_)_en, denn Nintendo hat einiges an amerikanischen Se-
* henswiirdigkeiten eingebaut. Der Grand Cafion, die Golden
_ Gate Bridge und Mt. Rushmore sind nur einige. Meiner Mei-
~ nung nach ist dieses Spiel es wert, daR Ihr es testet. Einen
besseren Nintendo-Flugsimulator gibt es nicht.

Ruhe, Geschick, Geduld = und Spa am Fliegen. Das ist eine .
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Auf reges Interesse stiel} Ralf Wildes

Anregung, Leserbriefe zu beantworten. Unser
. Brieftrager murrte iiber eine Verdoppelung
der Post und die Redaktion schob Uber-
stunden, um die Briefe zu beantworten.
Das ist leider nicht auf Dauer machbar.
Darum schlagen wir vor, im nichsten Heft die
Leserbrief-Seiten zu erweitern, um mehr Fragen

beantworten zu konnen. Ausserdem gibt es jetzt die neue Rubrik

Haufig gefragt” und kostenlose Kleinanzeigen.

Bomberman-Kaufwut

L R

1. Wo bekommt man diverse Fan-
Artikel zu Spielen (Bsp: die Bom-
berménner) zu kaufen?
2. Ich habe gelesen, daR ein neu-
er Game Boy erscheint. Ist der
Bildschirm dann auch viel kleiner
bzw. farbig? Passen die Game
Boy-Spiele dort hinein?

René Zemke, Angermiinde

1. Die meisten Fan-Artikel gibt es
nur in Japan oder Amerika. Andere
(wie die Bombermanner) wurden
nur zu Werbezwecken hergestellt
und verschenkt bzw. verlost.

2. In Deutschland erscheint der
Pocket Game Boy als Special Edi-
tion-Boy. Du kannst alle bisher er-
schienen Spiele im Original zocken
- also ohne Farbe. Ein Farb-Boy
ware ,Project Atlantis”, aber das
Gerdt ist noch nicht fertig. Es ist
nicht mehr dariiber bekannt, als wir
in NFV 8+9/96 geschrieben haben.

Batterieaustausch

R

Kann man die Batterien von Rol-
lenspielen selbst austauschen?
Wie macht man das und welche
Batterien braucht man?

Ramona Konrad, Biinde

Ein Austausch von Batterien ist von
Nintendo leider nicht vorgesehen.
Dazu wiirde man auch Spezialwerk-
zeug bendtigen, um die Schrauben
der Module zu 6ffnen.

Leser machen Tests

R R Ty

Ihr macht wirklich alles sehr
iibersichtlich, und wenn Ihr was
Neues iiber Nintendo 64 erfahrt,
so versucht Ihr immer, Bilder der
Spiele zu zeigen. Doch zur Sache:

Ihr kénntet doch mal eine Seite
opfern, um dort Spieletests zu
verdffentlichen, die Euch Eure
Leser schicken. So ganz nach dem
Motto , Leser machen Tests”.
Daniel Miiller, Siegen

Nichts leichter als das ... Wir hatten
Eishockey-Experten, und jetzt gibt
es den N64-Test von Julia und Pas-
cal. Als regelmaRige Rubrik kénnen
wir das aufnehmen, wenn viele an-
dere Leser Deinen Wunsch teilen!

Kleinanzeigen

R T R Ty

® Johannes Kerkloh will FIFA Soc-
cer ‘94 (40,-), Micky’s Magical
Quest (40,~) und DKC (50,-, alle
fiirs SNES) verkaufen. Telefon
040/6033662.

® Sebastian Genz, Marmstorfer
Weg 31, 21077 Hamburg sucht
Turtles in Time (SNES) und Life
Force (NES).

® Oliver Meindl sucht Maniac
Mansion fiir das NES. Schreibt ihm
in die KandelstraRe 34, 79106
Freiburg im Brsg.

® Silke Fischer sucht Might &
Magic II (SNES) und Sword of
Hope 1 (GB). Wer's hat und nicht
mehr will: Schwarzer Busch 23,
96369 Weibrunn.

® Auch Daniela Hanke sucht
Sword of Hope 1 (GB). Schreibt
ihr in die Kameruner Stralle 44 in
13351 Berlin.

Bestechlich

T T

Auf der letzten Seite der NFV
8+9/96 sind in der Toshinden-
Anzeige Kommentare von Fach-
zeitschriften  aufgefilhrt, was
nicht ungewdhnlich ist. Jedoch
LiBt sich dort auch ein Kommen-
tar finden, der aus eben dieser

Ausgabe stammt! Wie um alles in
der Welt ist das mdglich? Ich
habe Nachte damit zugebracht,
eine Antwort darauf zu finden:

® Die Texter der Anzeige sind
Hellseher.

® Ihr seid seit neuestem bestech-
lich und schreibt, was man von

Euch verlangt.

@ Ihr informiert die Vertreiber
iiber die Testergebnisse.
@ Die Vertreiber erfragen Eure
Meinung/Kommentare.

Jan Wagemann, Goslar

AN DA

Bestechlich sind wir nicht, Hellse-
her beschiftigt Laguna auch nicht,
aber unsere Meinung ist hin und
wieder schon erwiinscht. Zur Ge-
staltung der Anzeige wurden wir
gefragt, ob wir den Test schon ge-
schrieben haben und ob Laguna ein
Zitat daraus verwenden kénne.
Klar, denn Battlearena Toshinden
hat einen Gold-Funny. (Den wir ver-
gaben, bevor wir von der Anzeige
erfuhren.) Andere deutsche Vertrie-
be fragten uns auch schon nach
unserer Meinung, wenn es darum
ging, ob sie Spiele nehmen sollen
oder nicht. Spielezeitschriften sind
also nicht nur fiir Euch wichtig.

Haufig gefragt:

® Es wird keinen Adapter geben,
mit dem man Virtual Boy-Spiele auf
dem Nintendo 64 spielen kann.

@ Die Street Fighter-Sonderhefte
sind ausverkauft.

@ Breath of Fire 2 gibt es nicht mit
deutschem Text, auch wenn in An-
zeigen ,deutsche Version” steht.

@ Uber Earthworm Jim 3 und den
deutschen Erscheinungstermin der
EWJ-Zeichentrick-Serie  ist  uns
nichts bekannt. Die Blasenkanone
ist wirklich ,zu nichts nutze”.
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Diesmal hirten wir auch von Martin Messing, Christina Hutter, Nikolai Miiller, Andreas Pschera, Ronny Nikolaus, Benjamin Schwarz, André Mackowiak, Nina Bergholz, Robert Ibelings, Stefan Kaufhold,
André Miiller, Karim Nasfi, Andreas Hoffmann, Denny Dahle, Stefan Pesendorfer, Alexander Leis, Julia Reif, Andreas Wolf, Sebastian Frings, Alin Constantin, Christian Kénig, Patrick Flisikowski,
Michael Wahrlich, Lukas Exner, René Berger, Christian Schulze, Nadja Hoffmann, Alexander Brodde, Thomas Miiller und vielen anderen. Vielen Dank fiir Eure Briefe! Wir freuen uns auf die nichsten!
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® Secret of Evermore 2 ist moglich,
wenn Nintendo und Square sich
wieder vertragen. Sie sprechen be-
reits wieder miteinander.

® Wenn NFV monatlich erscheint,
wird die Redaktion aufgestockt. Be-
werbungen von Leuten iiber 18 mit
abgeschlossener Ausbildung/Studi-
um und guten Fremdsprachen-
kenntnissen (mind. Englisch) wer-
den angenommen. (Es gibt auch
Praktikums-Platze fiir Leute aus
dem Frankfurter Umkreis!)

Indexgefihrdet

Die Spiele <indiziert 1 + 2> fiir

das SNES wurden wegen der Ge-

walt verboten. Wieso gibt es jetzt

Ultimate Mortal Kombat 37
Helmut Pastl, Ampfing

Die indizierten Titel sind nur in
Deutschland als jugendgefihrdend
eingestuft. In anderen Lindern hlt
man sie nicht fiir so schlimm. Die
Version von UMK 3 wird aber wahr-
scheinlich nicht bei uns verfiigbar
sein. Wir rechnen nicht damit, dal
sich ein deutscher Vertrieb daran
die Finger verbrennen will.

Brieffreundschaft

R Y

@ Ich suche einen Star Trek-Fan,
der mir schreiben will. Ich habe
die neuesten Infos iiber Star Trek!
Andre Gamerschlag, Kahle Plack
7, 46509 Xanten.

® Ein vierzehnjdhriges, Nintendo-
siichtiges Girl sucht nette Boys,
mit denen es den Federkrieg be-
ginnen kann. Schreibt Ramona
Konrad, An der Schwartemeier-
StraRe 8, 32257 Biinde.

® Dreizehnjéhriger Rollenspiel-
freak sucht Brieffreundin im Alter
von zwdlf bis 14 Jahren. Schreibt
Stefan Raith, Ringstrale 22,
94081 Fiirstensell.

@ Daniel Lohwasser ist dreizehn,
Steinbock, und sucht einen Brief-
freund (10 - 12, Nintendo-Freak)
aus dem Raum NRW. Schreibt
ihm: FuhlrottstraRe 40, 40699
Erkrath.

Auch in dieser Ausgabe
gibt es wieder einen

Berg von Gewinnern!

® Alan Brzeski ist 13 Jahre, be-
sucht das Gymnasium und sucht
Brieffreund(inn)e(n) von acht bis
14. Seine Hobbies sind Musik hd-
ren, komponieren, Keyboard spie-
len und lesen. Schreibt ihm in die
Buschei 122 in 44328 Dortmund.

Viele Riigen
Ich lese die NFV schon seit der
ersten Ausgabe und war iiber-
zeugt davon, daB sie sich mit der
Zeit immer positiver entwickeln
wiirde. Doch das Gegenteil ist
passiert. Wahrend Ihr bis jetzt
nur ein paar Fotos von den neuen
Nintendo 64-Spielen gezeigt habt,
konnte ich in einer anderen Zeit-
schrift einen sechsseitigen Be-
richt {iber alle neuen N64-Titel
mit vielen Fotos lesen. AuBerdem
stand dort schon das US-Erschei-
nungsdatum. Wahrend Ihr darii-
ber berichtet, daR der Virtual Boy
vorerst nicht nach Deutschland
kommen wird, lese ich bei der
Konkurrenz, daR in Amerika der
Ausverkauf begonnen hat und nun
keine neuen Spiele mehr folgen
werden. Auflerdem schreibt Ihr,
daR es noch weiterhin viele Spiele
fiir das SNES geben wird, doch
woanders muB ich lesen, daB man
spatestens Weihnachten ‘96 eine
neue Konsole ins Auge gefaBit
haben sollte, da sich auf dem 16
Bit-Markt nicht mehr viel regt!
So konnte ich die Liste endlos wei-
terfiihren. Aber da die NFV ja so-
wieso von Nintendo ist, wiirdet Ihr
ja nie etwas schlechtes iiber Nin-
tendo schreiben. Zum SchluR ist da
noch der iiberhdhte Preis. Wahrend
es andere Zeitschriften schon fiir
eine Mark billiger gibt (mit rund
20 Seiten mehr) und die NFV mit
nur 82 Seiten 6,80 kostet, kommt
man doch schnell ins Griibeln.

Sven Mannsfeld, Hagen

@ Natiirlich ist es Dein Recht, Dich
auch mit anderen Zeitschriften zu
informieren. Aber es ist dann auch
unser Recht, unsere Argumente

vorzutragen. Hier sind sie:
Leider waren wir mit unserem drei-
zehnseitigen Messebericht einen

b box erhalten: Anja Pers-
son aus Berlin, Adam
Pecak aus Duisburg, Jorg
Brose aus Nidderau, Mi-
chael Krebiihl aus Ker-
zenheim und Sandra Jor-
dan aus Morlenbach.

Und nun zu unserem Gar-
goyles-Wetthewerb  aus

Wird die Alone in the Dark-Reihe
auch fiir das SNES oder N64
erscheinen?

Tobias Buntenbruch, Baunatal

Eine N64-Version ist laut Info-
grames Deutschland maglich.
Infogrames wird Die Schliimpfe
als erstes N64-Spiel herausbrin-
gen. Fiir das SNES ist das Spiel
technisch nicht machbar, weil
das Modul unbezahlbar wire.

Leider kann ich in keinem
Handel mehr Super Troll Island
(SNES) erhalten, da es ausver-
kauft ist.

Irene Kirch, Nidda

Der Vertrieb war Al#n, aber die
Firma existiert nicht mehr. Deine
einzige Chance ist, eine Kleinan-
zeige aufzugeben. Gleiches gilt
fiir Christian Trepper, der World
Cup Striker (SNES) sucht. Auch
Elite ist in Deutschland nicht

. Je eine Paranoia-Start-  der NFV 26. Die richtige
Antwort auf die Frage
~wie heilt die enge Ver-
traute der Gargoyles im
21. Jahrhundert?” laute-
te ,Elisa Maza“. Den er-
sten Preis bekommt: Jas-
mine Bohne aus Biinde. ren
Der zweite und dritte
Preis geht an: Alessand-

mehr selbst vertreten.

WORZ UND
FONDIG

Wir wolhnﬁns wissen, warum
es keine Poster mehr gibt!
M. und D. Bazgier, Wuppertal

Solange NFV zweimonatlich er-
scheint, halten wir acht Seiten
Tiptime und aktuelle Berichte
fiir wichtiger als Poster. Wir
hoffen, daR Ihr dem zustimmt.
Wenn nicht, schreibt!

1. Bitte bringt mdglichst viele
Infos zu Donkey Kong World
(N64)!
2. Wo bekomme ich die DKC-CD
Donkey Kong Jamz?

Valentin Berger, A-Wien

1. Bitte, liebe PR-Abteilung von
Rare in England, riickt moglichst
schnell maglichst viele Informa-
tionen zu DKW raus: Unsere Le-
ser warten darauf!

2. Wende Dich an den Club Nin-
tendo in Deutschland [Tel. (49)
6026-945-945]!

Monat spater dran als unsere Mit-
bewerber. Dafiir gab es in NFV
6+7/96 das Exklusiv-Interview ‘mit
Herrn Minagawa. Das Erscheinungs-
datum haben wir da auch genannt.

® Es ist wahr, daR der VR32 in den
USA jetzt giinstiger verkauft wird.
Allerdings gibt es auch fiir dieses
System neue Spiele.

@ Natiirlich kommen weniger Spie-
le auf den Markt, als noch vor
einem Jahr. Wenn Du aber die Liste
der geplanten SNES- und Game
Boy-Spiele in NFV 8+9/96 liest,
sind beide Systeme noch gut ver-
sorgt. Wir sprechen hier von einer
Hardware, die weltweit Millionen-
fach verkauft wurde. Da ist nicht
von jetzt auf gleich SchluR. Und
sieht man sich Donkey Keng Country
3 oder Toy Story an, weilR man, dal
auch grafisch noch viel machbar ist.
JLacherlich” wird das SNES erst,
wenn (in ferner Zukunft) ein 256
Bit-Nintendo auf dem Markt ist.

® Die Preise der Multiformat-Maga-
zine (kimmern sich um mehrere
Spielsysteme) sind niedriger, und

ro Corella aus Rheinberg
und Markus Reuter aus
Worms. Den vierten und
fiinften Preis bekommen:
Karsten Hufer aus Bre-
men und Thomas Reiner
aus Molln. Je zwei Figu-
gehen - an:
Plaumann aus Jelmstorf,
Heiko Wortmann aus Os-

sie haben 20 Seiten mehr. Und wie-
viele Seiten davon sind iiber Nin-
tendo? Mindestens 62 (ohne Wer-
bung) wie bei uns? Mit acht werbe-
freien Tip-Seiten? Mal ehrlich: Wo
gibt es mehr Nintendo fiir's Geld?

Auf ein Neues!

Ssssscsesssssesssesessssessnse

Neue Briefe voller Ideen, Anregun-
gen und Fragen gehen an ,101677.
1242@compuserve.com” oder an

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe

Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Wir nehmen uns mehr Platz, Eure
Briefe im Rahmen einer erweiterten
Leserbriefseite zu beantworten. Alle
Briefe werden beriicksichtigt, auch
wenn es uns leider nicht moglich
ist, sie personlich zu beantworten.

Wir freuen uns auf Euch!
Euer Fun Vision-Team

nabriick, Nicole Kumbi-
schinski aus Berlin, Ro-
berto Troszczynki aus
Kroslin und Tim Tschinke
aus Hamburg. Die weite-
ren Gewinner der Gargoy-
les-Figuren haben Ihr
Preise bereits erhalten.

Wir gratulieren allen Ge-
winnern recht herzlich!

Chris
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Friiher, als es
noch Drachen
und Ritter gab,

konnte man noch
rlchtlge Aben-

in die Rolle eines
Drachentoters
erlebt spannende
Abenteuer.

Dragyon
Vor langer Zeit lebte ein junger
Prinz. Er wurde schwer verletzt, als
er seinem Vater in einer Schlacht
gegen rebellische Bauern zu Hilfe
kam. Aus lauter Verzweiflung brach-
te die Konigin ihren sterbenden

. Sohn zum Drachen Drago. Drago

' rettete ihn, indem er ihm die Hilfte
‘seines eigenen Herzen gab. Wenig
spater wurde der Prinz bése und
beging frevlerische Taten. Seinem
Beschiitzer, Sir Bowen, wurde be-
fohlen, simtliche Drachen der Welt
finden und zu erlegen, bis er
rwische, der dem Prinzen

el Unheil antat ...

Der Kampf

Es gibt zwei Kampf-Varianten: Ent-
weder tretet Ihr gegen einen Dra-
chen an, oder gegen einen wildge-
wordenen Menschen. In beiden Fil-
len bedarf es einer anderen Taktik.
| Drachen miiBt Ihr Euch mit
“dem Schild vor seinem Feueratem
schiitzé#ﬁ;‘,‘dann vorstiirzen und zu-
schlagen. anach geht Ihr einen
Schritt zuriickiund haltet erneut das
Schild zu Eurem’%chutz hoch. Die
Menschen sind da eb/vas einfacher
zu besiegen. Hier bram‘.bt Thr fast
keine Deckung. Ganz nachy dem
Motto ,Angriff ist die beste’ Verte;—
digung”, haut Ihr einfach drauf_r

In diesem Abenteuer kommt es
hauptsachlich darauf an, wie Ihr
mit den Leuten umgeht. Seid also
freundlich zu den Menschen, von
denen Ihr Hilfe erwartet. Manche
Personen muR man auch beste-
chen, um veranzukommen. Da hel-
fen ein paar Miinzen, Gemiise oder
aber ein Getrank. Hin und wieder
miift Ihr auch zu ein paar harten
Worten greifen, damit Ihr be-
kommt, was Ihr verlangt. Palt aber
auf, das Ihr die guten Burschen
nicht zu hart rannehmt. Sie werden
namlich leicht sauer und fangen an,
gegen Euch zu kdmpfen.

m WEARY SOLOIER

VE WRRA (D OU ALREADY
CUTSIOE AN
¥ song %ES'[(Y

ey “HMERE NE GO...*"

¥ UANT2 IT°S e
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SEE A STRAMGE Nan

@© 1996 Universal City Studios, Inc.
© 1996 Acclaim Entertainment
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Dragon Trouwbie

Thr beginnt in der Nahe von Hex-
wood. Dort wurde ein Drache dabei
beobachtet, wie er Schafe gestoh-
len hat. Erkundet die Stadt und
sammelt Informationen. Natiirlich
erfahrt Thr auch von den Leuten,
dal} die Drachen nicht das eigent-
( sondern viel-

und holt Euch e

Borgt Euch vom Mg
(,Monk") ein paar Taler

9 Geht zuriick nach Hexwood.

Gebt der Frau die Riibe,
Dafiir gibt es wertvolle In-
formationen iiber den Ko-
nig und seine Vollstrecker.

Gebt dem Schmxed die
Miinzen.

9 Geht in die Taverne.

G Nehmt das Gebrdu von
em Bauern an und gebt

s dem Mann neben der

perstelle.

finden. Sie befindet sich in der Nihe
_ des Bauern. Sprecht dann mit ihm.
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Wenn Ihr bereits in Hexwood gewe-
sen seid, wit IThr genau, was Thr

wollt und braucht. So achtet Ihr auch

jetzt auf die Riiben vom Bauern.

OU SEE A WEARY SOLOIER
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Auch willt Thr, daR Thr ein paar Taler
braucht. Und siehe da, wenn Ihr
jetzt zum Ménch geht, kénnt Ihr ihn
nach ein paar Geldstiicken fragen.

AT

VOU SEE AA OLD MAN

AN, A DRAGON SLAVER' UHAT
P e et &

AR VU KAIW WNERE

“y W
] I'a‘ Encon IS
a o :

MRS TO

! uer Schwert mu.B gescilﬁrft 3
Mit einem alten kann man nur ne

Drachen erlegen.

eiche Butter schneiden, aber keine',

In der .'!'é.ve'me diirft Thr auf kéinrenr
Fall den Ritter in der Mitte des Rau-
mes mehr als einmal ansprechen,

% sonst wird er sauer.

Die alte Frau freut sich iiber die Rii-
be. Nun hat sie wieder was zu essen.
Natiirlich erzahlt sie Euch jetzt, was
im Dorf so getratscht wird.

Durch die Drachenhohle gelangt lhr
endlich zu der griinen Riesenechse.
Nach ein paar Schldgen gibt sie
ihren Geist auf ...
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Ein weiterer Drache wurde in der Néhe der Stadt von Lord Felton, dem Steu-
ereintreiber des Kdnigs, gesichtet. Ein armer Bauer will sich dem Drachen
stellen. Er hat seinen ganzen Mut zusammengenommen und plant, mit sei-
ner Heugabel dem Drachen das Ende zu bereiten. Wenn Ihr ihn findet und

ihn von seinem Vorhaben abbringt, erzahlt er Euch von einem Treffen. Lord

Felton hat ndmlich seine Leute zusammengerufen. Wohnt dem Meeting bei :
und Ihr erfahrt, wie es um die Stadt und deren Bewohner steht. Stellt Euch
dem Kampf mit dem Drachen.

Geht zur Miihle und nehmt
dort die Axt vom Wichter
entgegen.

Zerschlagt die Barrikade
vor dem Drachenwald.

@ Durchsucht den Wald.

9 Bezwingt den Drachen.
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Ein armer Bauer hat die Nase vom
rachen gestrichen voll. Seine Frau
et Euch, ihn unversehrt wieder
h Hause zu bringen.

OU SEE AN AACEY PEATANT
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In der Stadt wird von Lord Felton ein
Meeting abgehalten. Stort es und re-
det mit dem Lord. Er ist die Schll":s-
selfigur in diesem Land.

Thr findet den Bauern mitten im Ge-
ldnde. Er wei8 anscheinend nicht
einmal, wo er nach dem Drachen su-
chen soll. Schickt ihn heim.

oY ZEL LORY FELYOA TOU SEEC THE MILL GUARD
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Der Lord ist nicht gerade erfreut,
. Euch zu sehen, Hat er doch im Mo-
., ment andere Sorgen, auferdem,

kann er Euch nicht leiden.

o “FETCH ME A AXE., GUARDE
Die Wache in der Mihle ist jetzt
hilfsbereit. Natiirlich mii8t Ihr vor-
her die Barrikade gesehen haben.
Sonst gibt es auch keine Axt.
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Folgt der oben abgebildeten Karte
durch den Wald. Nach einem kleinen
Schwatzchen kénnt Ihr dem Drachen
den Garaus machen.
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Nachdem Ihr Lord Brok in die Arme gelaufen seid, findet
Ihr Euch in seinem Kerker wieder. Ein Leidensgenosse er-
zahlt Euch von seinem verlorenen Bruder. Er gibt Euch ein
Kinderspielzeug, um dies seinem Bruder zu geben, nach-
dem Ihr aus dem Kerker ausgebrochen seid.

lengenossen.

Nehmt das Spielzeug
entgegen.

) Kampft mit dem
Kerkermeister.

P

@ Redet mit dem alten Mann.

h 10 Nehmt den Hafer vom
» Bauern entgegen.

: H Gebt dem alten Mann den
_Hafer. :

d ist ein stolzer Mann, der
ner Faust sein Land re-

tat nichts fiir Leute iibrig,
von seinem Konig re-
hr das erste Mal auf ihn
er seine Waffe gegen

n. Nach einem kurzen

ft er seine Mannen, die

en Kerker werfen.

ste, ist aber leicht zu"®
wenn Ihr nicht den kii
zum Ausgang nehmt, trefft
eine zweite Wache.
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Geht mit dem Sohn des
alten Mannes zum Wald.

(9 Karte

Der Brode:r

Ein alter Mann streift durch den
Kerker, wie er es schon seit 20 Jah-
ren macht. Er weil?, daR Euer

~ Schicksal jenseits der Gefangnis-
mauern liegt. Er gibt Euch ein
Spielzeugpferd, das er als Kind mit
seinem Bruder geteilt hat. Der
Mann bittet Euch, dies seinem Bru-

YOU SEE A CRAZED PEASAAT

ghmat g0 1on wagT. S35, :
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I HAANT AOTHIAG FROM THE

- e S Pt
~I MAAT TO KAGH WMy EXden
RUST TA¥ CULEVOAL Fok
EL A
=

icht alles. Jetzt will der alte Kauz auch noch

kénnt Ihr ihm das Spi'e
is dem Knast gegeben hat. Der
L neniSohn, damit er Euch zum Wald

n.zu sich genommeh hat. Das Problem ist nur: Wo sind die
stzum Bauern, um dem alten Mann seine Haferflocken zu

urdick zum Bauern, um 1hn um den Zucker zu bitten.

ferd geben, das Euch Euer Zellennachbar
Mann ist hocherfreut und schickt sei-

YOU SEE A OLD HAN

| JEUET: A0 HNAT HICHT You i ’

© 00 YOU WADE A BROTHER?™|

a ~f HAVE SONETHIGG FOR
1 Wous
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Auf einen Blick

System: Game Boy

R Preis: ca. 70 DM

Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim

. Termin: bereits erschienen
i Spieler: 1 Spieler

Kapazitdt: 4 Megabit
Features: englischer Bild-

¢ schirmtext, PaBworter
" Genre: Adventure

. Was soll man dazu sagen?
" Ah, jetzt: Zum Gliick kann

man die Musik ausstellen.

Grafik

Es gibt eine Art 3-D-An-

. sicht d la Might & Magic.

Auferdem steht dem Spie-
ler noch eine Ubersichts-
karte zur Verfiigung, so-

L fern diese gefunden wird.

Die Grafik ist fiir den Game
Boy passabel.

) Spielbarkeit
Die Steuerung ist einfach
gehalten, da mehr Wert

'\ auf die Riitsel gelegt wur-

den. Die einzige Fingerfer-
tigkeit, die man zeigen

. muf3, kommt bei den
" Kimpfen zum Tragen,

besonders bei denen mit
Drachen. Die Echsen wer-

L den immer stirker und
* sind schwerer zu besiegen.

\ ) Fazit

" Abenteurer werden be-

stimmt Ihren Spaf3 an Dra-
gon Heart haben, aller-

‘_.- dings sollte man nicht die

Acclaim-typische Action
erwarten. Bei diesem Mo-

\ . dul wurde mehr Wert auf
" die Story gelegt.

Eine kleine Anmerkung
noch fiir Leute, die mit

Englisch auf Kriegsfuf3
* stehen: Dragon Heart ist

textlastig!

jvn
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Klar, laufen kann
Mario schon lange.

Aber sich in einer drei-
dimensionalen Welt zu bewe-

gen, das ist schon etwas ande-
res. Fiir Super Mario 64 bekam

Nichimen

AN

Shigeru Miyamotos Entwicklerteam
Unterstiitzung von Nichimen Graphics.

. Nichimen Graphics, eine
Tochter des japanischen Ni-
chimen-Konzerns, stellt Entwicklern
auf allen Spielplattformen sein
N« World-Paket zur Verfiigung. Zu
etwas ganz besonderem wird dieses
Programm in Verbin-

Durch die enge Verbindung mit Ac-
claim (von denen stammt ein gros-
ser Teil der Motion Capture-Technik)
sorgt Nichimen in Zukunft auch dort
fiir die Gestaltung vieler Projekte.
Ein Beispiel dafiir ist NBA Jam Extre-

dung mit N64 Express,
das alles, was geschaf-
fen wurde, dicht ge- ey
packt ins Nintendo 64- G
Grafik-Format GBI iiber-
tragt. ,Um Nintendos ;
Bediirfnissen zu ent- Wl
sprechen, haben wir ein
N« World-Modul speziell
so geschrieben, daf es
Inhalte (von unfertigen
Spielen) direkt auf dem
Nintendo 64 zeigen
kann. Entwickler kdn-
nen sich Animationen, Modelle und
Texturen auf diesem Weg sofort an-
sehen. Damit verringert sich die
Produktionszeit wesentlich”, so Koi-
chi Kobayashi, der Prisident von Ni-
chimen Graphics.

Und wo sehen wir das?

Nichimens Programme waren im

Einsatz, als Nintendo Super Mario
64 entwickelte. Immer dann, wenn
Mario oder eine der anderen Figu-
ren im Spiel springt, lduft, rennt
oder auch nur mit dem Auge zwin-
kert, seht Ihr NeWorlds Arbeit.

Ein Roboter entsteht: Links das Drahtmodell,
rechts das Endprodukt mit 615 Polygonen.

me, das lber-160 Charaktere mit
realistischer Haut zeigt, die alle
nach dem Motion Capture-System
geschaffen sind. NBA Jam Extreme

bringt Jiber
12.000 Frames
. (Bilder)  an

Animationen. Wir hatten

dieses Projekt nie ohne
L NeWorld zusammenstel-
L len konnen,” so Mark
Schafer wvon Ac-
claims  Entwick-
lungsabtei-
lung. Eine
Nintendo
64-Version
dieses PSX-Titels
ist nicht unwahr-
scheinlich. Firmen wie die
Boss Game Studios (Top Gear
Rally N64), Square (Secret of
Mana SNES) oder Millenium
Interactive schwdren schon
auf die Software. Sehen wir
uns genau an, was das
System kann!

Motion Capture

Wollte man vor zehn Jahren

einen Drachen darstellen,

brauchte man einen Mann im

zentnerschweren Gummi-Ko-

stiim, der vor einer Kamera

auftrat und (meist vor der

entsprechenden Kulisse) ge-

filmt wurde. (Schaut japani-

sche Godzlla-Streifen oder

Power Rangers an, und Ihr wikt,
was wir meinen.) Firmen wie Ac-
claim entwickelten leichtere Metho-
den. Nun ist es moglich, ausgefalle-
nen Kreaturen menschliche Bewe-
gungsstudien zugrunde zu legen.
(Diese Technik wurde auch fiir den
neuen Kino-Hit Dragon Heart be-
nutzt.) Vor einem Blue Screen wird
ein Mensch aufgenommen, der die
gewiinschten Bewegungen vor der
blauen Wand ausfiihrt und dabei mit
Video aufgenommen wird (= Motion
Capture-Verfahren). Dann wird ein
Skelett der Figur gezeichnet, die
sich spdter auf dem Bildschirm be-
wegen soll. Im Skeletal Anima-
tion System (= Skelett-Ani-
b mationssystem) wird sie
mit der menschli-
chen Bewe-
. gungsstudie

verkniipft. Vollzieht
nun der Motion Cap-
ture-Darsteller eine
Luftrolle, kann das der
Drache auch. Und es ist

egal, ob Ihr Robo-
ter, Spinnen oder
Dinos  bendtigt:
Alles ist moglich.

Anmalen und
Rendern

Der Anfang mit
dem Skeletal Ani-
mation System hat
auf Eurem Bild-
schirm ein nacktes
Skelett hinterlas-
sen. Es sieht so
aus wie die Draht-
figur oben rechts.
Nun rechnet das Pro-

gramm die zweidimensionale (also
platte) Figur in die dritte Dimension
um. Mit (Computer-)Farbe kann
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Gegen den Uhrzeiger-Sinn:

@ Modellerstellung:
Einfachste Drahtmodelle
reichen aus, um komplexe
Figuren darzustellen.

@ Texture Mapping entspricht
der Haut des Charakters,
der Tapete des Drahtmodells.

@ Animation bringt Leben in
die Figur.

@ Auch Spezialeffekte stellt
Nichimen bereit.

@ Besondere Effekte durch
Farbreduzierung

. ® Rendering sorgt fiir eine
glatte Haut des Charakters

und lebensechte Lichteffekte.

man sie nun nach Herzenlust
anpinseln. Einige Schritte des
Bemalens konnt Ihr auch dem
Rechner iiberlassen (= Rende-
ring). Mit N=Geometry werden
dafiir Lichtquellen gesetzt (z.
B. Sonnenstrahlen von oben),
so daR der Computer die kor-
rekten Farben und Schatten
kalkulieren kann. Mit N e Render
verpaRt Ihr nun dem Drachen
die richtige Haut. Wie wére es
mit griinem Plastik oder Metall,
oder mit Haaren, die im Dun-

E::-,-Z 9

keln glithen? Die vorher ange-
malten Stellen werden dank
des Rendering-Verfahrens
glatter und lebensechter.
Glasaugen, Lichtreflexe und
gliihende Finger (wie bei £.T.)
sind selbstverstandlich auch
machbar.

Geschwindigkeit ist dabei
sowohl beim Ausprobieren am

Silicon Graphics-Rechner als auch
spater am Nintendo 64 wichtig: In
Super Mario 64 besteht

Held Mario z. B. aus

1.500 Polygonen,

wenn Ihr ganz nah an

ihn heranzoomt. Diese
Datenmengen werden

in  atemberaubender
Geschwindigkeit  be-

rechnet. Was aber,

wenn Ihr als Program-

mierer aus Platzgriin-

den mit mir rund 500

Vielecken auskommen

miiRt? Dann malt Ihr

Euer Monster mit

NePaint 3-D einfach
dreidimensional an.

Leben
einhauchen

N = Geometry basiert auf Polygonen
(= Vielecken), und ist dafiir geeig-
net, jede Art von Gegenstand oder
Figur zu animieren, egal ob Panzer
oder Supermann. Alles kann frei
verandert, gestaucht, gezogen, ge-
faltet, gespiegelt, kopiert oder ver-
formt werden, ob Wiirfel, Tetraeder,
Fliissigkeiten oder Skelette ... Im-
mer komplexere Dinge und Wesen
schafft Ihr aus einfachen Strichen.
Die Ausleuchtung (siehe oben)
kann dann ebenfalls in verschiede-
nen Lichtstdrken und -farben, von
Taschenlampen, flackernden Feuern
oder orangeroten Sonnen kommen.
Und plotzlich bewegen sich Eure
Geschopfe dank NeDynamics. Ein
Beispielskelett findet Ihr oben
rechts. So dhnlich kann das
fiir Mario 64 verwendete
ausgesehen haben.

Besonderheit

Eines der Vorteile
des Nichimen-
Systems ist, dalB
der Kunde es sich
selbst zusammen-

N+Wo:ld, N+ Geometry, N=Paint, N+ Paint 3D, N« Dynamics, N+ Particles, Skeletal Animation System, Color Reduction System, Attributes Edi
tor, N64 Express and Game Exchange are trademarks of Nichimen Graphics, Inc. Robot modell created by Andrew Paguette of Maine F/X

Super Mario 64 und die Illustrationen: @

1996 Nintendo Co., Ltd.

So etwa kann man sich das Ske-
lett der gekonnten Vollbremsung
vorstellen, die Mario hinlegt.

stellen kann (= ,to customize). Er
mul nicht das ganze System kau-
fen, sondern kann es mit bereits
bestehender Software (z. B. von
Alias |Wavefront oder AutoCAD)
kombinieren.

Nichimen Graphics hat als japani-
sche Firma engen Kontakt zu Nin-
tendo und dessen Entwickler-Sup-
port-Abteilung. Das garantiert In-
formationen aus erster Hand darii-
ber, was technisch machbar ist und
gewiinscht wird. Dementsprechend
sind Entwickler mit Nichimen-Soft-

ware auf dem neue-
‘ sten Stand.

1

o9

’ -
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review game boy

UL DUE Wl

Die kleinen blauen Schliimpfe,
bekannt aus Comics und Fernsehen,

reisen um die Welt. Diesmal trifft es
Schlumpfine llnd den Neugier-

; s;ln_!umpf::,&e waren ungezogen und

“miissen zur Strafe den Miill in der
Natur einsammeln. Begleitet sie iiber
die Kontinente unserer Erde!

___-—"j_.l _rjg o000 000000000000000

AFQIKA 2 . NORDPoOL |

In Afrika stehen Euch Hiitten als Trampoline zur Verfiigung. Springtvon den  Jetzt wird es ganz schin rutschig, denn Eis ist ja bekanntlich glatt. Am

Lowen aus auf dte Dacher und von dort hoch in dle Baume FaEt dabei auf, Nordpol darf man auch die Robben nicht vergessen. Sie jonglieren mit Bil-
daf Thr nicht an die zahlrei- SR A len. Geht diesen aus dem Weg und springt dann auf die Pelztiere. Wieder-
chen Gegner geratet. ' J -- - holt das und springt erneut. So kommt Ihr an die Kristalle.

© 1995 Infogrames.
© Peyo 1995 - IMPS.



game boyl reView

Auf einen Blick

. System: Super Nintendo
L Preis: -
" Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: Oktober
i Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 4 Megabit
Features: PaRworter
& Genre: Schlumpf'n'Run

KRISTALLE (-¢)

In dieser Stage befinden sich sechs
Kristallsplitter, die es zu finden
gilt. Sie stecken fast alle in den
Wolken iiber den Affen. Springt also
m richtigen Moment auf die Affen
nd holt Euch die Glitzerdinger.

fassen wollen, zerspllttert erin tausend S_t
Die zwei Schliimpfe werden auf verschiede
men nur wieder nach Schlumpfhausen
tur aufsammeln und alle Kristallstiicki

Sound

L Die Musik ist gut gelungen,
. zumindest nervt sie nicht

" so schnell. Wer will, kann
auch nur mit Effekten
spielen.

) Grafik

L Die Grafik ist sehr grof3-

GEIER

Die Vogel im Wald sind freundlich. Auf den Baumen leben Affen, die Die Krokodile dienen auch in die- - 2ug1g gehalten. Al.le o

. Springt auf sie, dann tragen sie Euch nicht leiden kénnen. Dennim-  sem Spiel, wie nicht anders erwar- tails sind auf Anisieb ?ut
Euch eine Weile. Leider klappt das mer wenn sie Euch erblicken, wer- tet, als Sprungbretter. Mit ihrer _ zu erkennen und erleich-
nurin dieser Stage. VergeRt nicht, fen sie mit Kokosniissen. Weicht Hilfe kdnnt Ihr die vielen Gewdsser prrrdmsSpikies angents:

rechtzeitig wieder abzuspringen. diesen aus. leicht {iberqueren.

Ay - .

% Spielbarkeit
. Das Spiel ist nicht gerade
Anfiingerfreundlich. Man
muf schon einiges an Fin-
gerfertigkeit und Geduld
| gufbringen, um die ersten
* Stages zu schaffen. Zum
Gliick diirfen am Anfang
. zwei verschiedene Konti-
" nente (Nordpol und Afri-
ka) ausgewiihlt werden,
darum wird es nicht ganz
so frustrierend.

) Fazit
. Die Schliimpfe reisen um
die Welt ist ein sehr gut
gelungenes Jump’n‘Run,
. nur ein bifichen schwer.

. Aber mit ein paar Stunden
Ubung, kommt man schon
besser voran.

jvn

NORDPOL 2

Neben den Robben und einigen Fischen kommen jetzt auch noch fiese

Eisbiren dazu. Diese kénnt Ihr durch zwei Spriinge bezwingen. Die Eis-
klotze, die sie werfen, kénnen manchmal niitzlich sein, um hohergelegene
, Kristallteile oder Herzen zu

stallsplitter ver:
ihnen zwei Mal
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Die Story orientiert sich an der
SNES-Version, nur die Zahl der ein-
zelnen Level und ihre Linge un-
terscheidet sich. AuBerdem be-
kommt man hier schneller ein PaR-
wort. In New York City besteht die
Aufgabe darin, Grdben zu iiberwin-
den und ohne Gegner-Kontakt zum
Ziel ganz rechts zu kommen. Es gibt
hier nur ein Energie-Herz.

Wenn Infogrames sich einmal an eine
Comic-Lizenz setzt, so kommt mit Sicher-
heit ein Spiel fiir beide Nintendo-Syste-
me dabei heraus. Spirou macht da keine
Ausnahme. Auch auf dem Game Boy darf
Frankreichs Vorzeige-Journalist seine
Abenteuer erleben. Lediglich Pips schaff-
te es nicht in die Umsetzung.

Auf dem SNES fallen die Blumen Ab der zweiten Stromleitung miiRt Der Kliffer beifRt: Kurz vor dem Ziel
ohne Warnung: Hier seht Ihr sie. Ihr mit StromstéRen rechnen. tauchen gleich zwei davon auf.
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Der Verkleinerungsstrahl schldgt
wieder zu. Die Flucht vor der Kugel
bleibt erspart, aber Ihr konnt nicht
sehen, ob ein Sprung aus der Hohe
in ein Loch oder auf festen Boden
fiihrt. AuRerdem sind die Flugzeug-
motoren jetzt geféhrlich. Thr kénnt
darauf springen, aber jede Be-
riihrung kostet Energie. Fallt auch

~ nicht von zu hohen Pltzen.

Springt iiber den Feuerball. Fiir einen
eigenen Schuf reicht die Zeit nicht.

Haltet beim Sprung vom Béren A und

B gleichzeitig gedriickt.

DIE MAETRO

Bomben innerhalb der Waggons sind
etwas neues. Schiefit sie ab.

DIE RABRIN UND WEITER

Nach der Metro kommt Spirou noch-
mals auf die Dacher und in eine Fa-
brik. Auf den Ddchern gibt es Stahl-

seile, an denen er zu niedrigeren Hau- <&

sern herunterrutschen kann. (Hier
braucht es keinen Haken - Aua, die
Handfldchen ...) In der Fabrik miit Ihr
auf die Gase achten, die durch lecke

Rohren gestoRen werden. Spéter gibt es

noch ein Schwimm-Level, eine extrem
schwere Verfolgungsjagd ir
eine Flucht durch eine Hohle.

er Luft und

zj:Ii ~~~. 1

Springt genau auf die Flugzeuge und

hiéngt nicht zu lange am Ballon.

P0G O0OGOGGOGEOOIOESES

In der Metro gibt es wieder die
Madglichkeit, auf dem Dach oder im
Waggon mitzufahren. Wenn immer
es geht, solltet Thr den Waggon
benutzen. Duckt Euch unter den
hohen Schildern und springt iiber

~ die niedrigen. Denkt daran, nicht

ans linke Ende des Zuges zu kom-
men, da sonst ein Leben futsch ist.
Viel Erfolg.

\ENDGEGNER

Erfolg hat beim Endgegner nur,
wer seinen Angriffen ausweicht
und regelmaRig auf seinen Kopf
ballert. Habt dabei viel Geduld.

Auf einen Blick

& System: Game Boy

- Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Konami

. Termin: bereits erschienen

| Spieler: 1 Spieler

" Kapazitdt: 4 Megabit

Features: Palworter, deut-
I scher Text

" Genre: Jump’n‘Run

jWfs.fmnmf

- Die Musik ist stimmungs-
voll, flott, spannend und
in mehreren Melodien zu

‘ . haben.

g Grafik

. Auf dem Super Game Boy

. spitze, auf dem Kleinen
aber stellenweise zu iiber-

. laufen.

Spielbarkeit

Spirou ist schwer, und

. auch die Game Boy-Version

" hat ihre Tiicken. Aber im
Gegensatz zum SNES-

. Modul sind die Level nicht
so lang und im gesamten

" gesehen nicht so schwer.

Die Paf3wérter sind weni-

L ger weit gestreut.

Fazit

% Spirou auf dem Game Boy

" macht Spap. Es ist ein
Spiel fiir Fortgeschrittene
und grof3e Fans der franzo-
 sischen Comics. Schade,

" daf} aufer dem Titelhelden

keine weitere Figur aktiv
zu steuern ist. Auferdem

& fehlt die ,Ausschau”-

* Funktion.

og



Zum ersten Mal kimpfen Mar-
vels Iron Man und Valiants
Manowar gemeinsam gegen ihre
Gegner: Iron Man/X-0 Manowar in
Heavy Metal. Begleitet die beiden
Hauptfiguren zweier unterschied-
licher Superhelden-Serien durch
New York, einen Dschungel oder
ein eisiges Astero-
idenfeld im beriihm-
ten Kampf des Guten gs
gegen das Bose. Ac-
claims  knallhartes
Action-Spiel ist mit
vorgerenderter und
Motion-Capture-Gra-
fik ausgeriistet.

& Winter Olympics

L S N P R T ]

Der Sommer war dieses Jahr
nicht der beriihmteste. Viel-
leicht ist das der Grund dafiir,
daR man bei Nintendo bereits an
den Winter denkt ... Winter Olym-
pics ist seit langer Zeit das erste
SNES-Polygon-Spiel.
Auch in dieser Soft- §
waresparte hat sich

seit Stunt Race FX
etwas getan, denn

TR ——— e e

@ Asterix

R T Y

Nachdem Asterix & Obelix ein
groRer Erfolg war, bringt
Konami im Rahmen einer Info-
grames-Klassik-Serie das Spiel
Asterix (von 1993) neu auf den
Markt. Taucht in die Welt der
Gallier und helft dem gewitzten
Kéampfer, seinen groRen Freund
Obelix zu befreien. Die Romer
haben es namlich endlich ge-

schafft, den dicksten (Wer ist |

hier dick?) Krieger der Gallier
gefangen zu nehmen. Auf dem
Weg trefft Thr auf viele aus den
Comics bekannte Orte, wie z. B.
die Pyramiden, Griechenland
und Rom. (Mehr dazu in NFV 1.)

@ Incantation

R O R I R I ey

B ei Incantation besucht Ihr ein Land, in dem die Macht demje-
nigen gehort, der das Buch der Erstklassigen Zauberei hat.
Zmiro der Zauberer, der Besitzer des Buches, wurde von dem
bosen Imperator Neucroman entfiihrt. Doch zum Gliick gibt es
Zmiros tapfere Tochter Zmira. Die junge Dame macht sich auf,
ihren Vater zu retten ... Incantation ist ein Jump’n‘Run fiir jiingere
SNES-Fans. Neun magische Spriiche, sieben Welten mit je drei Leveln
und einem Endgegner, zahlreiche Boni und viele versteckte Dinge gibt
es zu entdecken. Das putzige Titus-Modul hat eine lange Entwicklungs-
phase hinter sich, aber zu Weihnachten bringt es Laguna heraus.

SREsEIIINTRNIIRININIRNRRNSERNsRNOEsRRREREERRRRES |
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die Grafik ist fliissiger geworden. §
In sechs Disziplinen, von Kunst- |
springen, Bobfahren und Slalom |
gibt es alles, was auf Bob und Ski |
SpaR macht. Eure Tour fiihrt Euch §

durch Salt §
4 Lake City, |
& Albertville |
und Lille-
hammer.

rholung stand im Sinne des Prinzen von Persien,

doch wieder macht ihm der GroRwesir Jaffar
einen Strich durch die Rechnung. Erneut ist die
Prinzessin verschwunden, und seine Hoheit schlagt
sich durch fiinf verschiedene Welten mit mehr als
zwolf Leveln. Prince of Persia 2 - The Shadow and the
Flame bringt Euch detaillierte Grafiken, unzihlige
Gegner, beste
Schwertkampf-
Action und ein
spannendes
Prinzip a la
Black Hawk
oder
Flashback.

. vertreibt

Hugo, bekannt aus der gleichnamigen TV-Show,
hat es auf den Game Boy verschlagen. In dem
Kemco-Spiel steuert Ihr Hugo durch eine wohlbe-
kannte Geschichte: Seine Frau wurden von der basen
Hexe entfiihrt. Darum macht sich der kleine Kobold
auf den Weg, seine Liebe zu befreien. In 27 kniffli-
gen Level miiRt Ihr es schaffen,
die Hexe zu iiber- ji

11

listen und in den ¥ et =22
Kerker des Schlos-
ses zu kommen. B &

Die Level, die Ihr w3
in diesem Jump'n” |
Run  durchquert, :
sind in 2-
D-Grafik J'
]

e W R W ST
i ]

gestaltet.
Laguna

]
1
den Titel. _',‘11
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Der Countdown lduft, Nintendo 64
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Mario 64 und Pilotwings 64 (beide Nintendo 64). Fiir das Super Nintendo ist das Rollenspiel

nahert sich mit riesigen Schritten. Im néch-

sten Heft gibt es darum bestimmt Berichte zu Super

Lufia féllig und Donkey Kong Country 3 wird heil erwartet.
Dragon Ball Z, Mohawk & Headphone Jack, Power Piggs, Prince
of Persia 2 und Incantation wurden uns in Aussicht gestellt.
Mit etwas Gliick haben wir

dann auch Sim City 2000,

Power Rangers ZEO und Big-
Bad Bee Fighter (alle SNES). Die Fortsetzung des Dragon

Heart-Game Guides ist genauso zu erwarten wie Donkey Kong

Land 2 (beide Game Boy).
a Natiirlich gibt es die neuesten N64-Nachrichten aus
Europa, Amerika und Japan und bereiten weitere
interessante Hintergrundartikel zu Nintendo 64
vor. Die nédchste Fun Vision diirft Ihr also

nicht verpassen! Wir sehen uns am 13.

Real Last Minute-Info:

Mother 3 (N64) ist bestitigt! Mindscape
wird als Ersatz fiir Monster Dunk einen
anderen N64-Titel herausbringen!

Et' 3?\42’(" den N.-‘kan-n
'(.'{’\‘f:‘llel'\l Mt il Gas

Hey Fumay .
Dv hast aneu ‘_

s |a 3;;'4. Ein Hund st wais

Yl

- Dich von dawm avé dem Skate-
board ziehen lassen...

fdles . Ou kanast mit i auf
Wiesen rumrennen, Karniclel

intendo Fun Vision
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f Immer eine

Nintendo Ca.,

Nasenlidnge voraus.

Stark! Pinocchio, den tollen Zeichentrickfilm von Walt
Disney, gibt’s jetzt auch als spannendes Videospiel fiir
Super Nintendo™ und Deinen Game Boyum. B!egleite
Pinocchio auf seiner Entdeckungsreise durch eine Welt,
wie Du sie noch nie gesehen hast. Du gelangst sogar
bis in den Bauch eines riesigen Wals. Und bei drei
unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen hast Du auch als

Einsteiger gleich die Nase vorn.

HAVE MORE FUN
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