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750.000 N64er

bis Jahresende!

. Nintendo of Europe (NOE) hat seine Erwartungen

fiir den Erfolg des Nintendo 64 erhéht. Bis zum
Jahresende soll die Konsole 750.000 mal iiber den La-
dentisch gehen. (Urspriinglich rechnete man mit maximal
500.000 Stiick!) Laut Wolf Salzer, Mitglied der Geschifts-
fithrung von NOE, wurden bereits bis Ende Mai 200.000
Gerate verkauft. Wenn Nintendo diese Plidne verwirklicht,
diirfen wir uns auf eine Weihnachts-Spielelawine freuen. @
Auch Nintendo Fun Vision hat Neuigkeiten zu vermelden!
Ab sofort werden Eure Leserbriefe beant-
"\ wortet! piesen Service gibt es nur bei uns -
. Ihr solltet unbedingt daran teilnehmen. Wie
es genau geht, lest Ihr auf den Leserbrief-Sei-
ten. AuBerdem gibt es eine neue Telefon-
Hotline! Fragen zum Heft und zu aktuellen
Videospielen kdnnt Ihr dienstags und donners-
tags von drei bis sechs Uhr stellen. Die Redaktion
:{ ist dann am Telefon und kann sofort weiterhelfen. @
_:j‘ Geradezu unertraglich ist die Spannung, was die
=% Electronic Entertainment Expo angeht. Geliiftet wird
N}gw unter anderem das Geheimnis, was sich hinter Dream
verbirgt. Genaues erfahrt Ihr im neuen Speclal dem
Heft im Heft in der Mitte dieser NFV. AuRerdem
haben wir uns Imagineers HOIY Maic Cen- g .
tury Eltale, probes Forsaken und Ninten- - Tage wurde Attanta zum
: - Mittelpunkt der (Video-)Welt.
dos lylat Wars angesehen. Exklusiv / Wuwareniﬁ:mch dabei, v.a.
schaute NFV bei Ocean in San Jose nach, 4
was sich bei Mission: Impossible s0
tut. Ihr seht, es lohnt sich, das neue Heft

NFV-Hotline:
069/5008070

Di. + Do., 15.00 bis 18.00 Uhr!

 Mosid | N

ik S

nicht nur wegen der Game Guides zu

lesen. Wir wiinschen Euch viel SpaR dabei!

Euer Fun Vision-Team
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‘ < ¥ . Frisch aus den USA kommen die heiResten News rund

3 : um Nintendo. Denn vom 19. bis 21. Juni fand
& in Atlanta die diesjghrige Electronic Entertain-
p ment Expo (E°) statt. Wir waren fiir Euch vor
* Ort und haben weder Kosten noch Miihen ge-
scheut, die neuesten Informationen zu
beschaffen. Doch lest am besten
gleich mal unser Heft im Heft, wie
! es Oliver und Jochen in Amerika

“ergangen ist.

Alle News von der :
Ein Atlanta........eeee. Heftmitte -

9000000000000 0000000000ER00RS0R00S

@ games
@ nintendo 64

game guide
Blast corps '.........'.................26 CO'. 8000800000000 0800000000000000000 000l
Mario Kart 64........iuieeissuiccsiaic 62 Rares Spiel fiir AbriBunternehmer ist

Super Mario 64 .......eereeseseenses 10
Turok - The Dinosaur Hunter....56

schon eine Klasse fiir sich. Kein Eigen-

heim bleibt verschont, kein Stein auf C1 1170

preview dem anderen, wenn Ihr mit dem Bull- TIONYE]
Int. Superstar SOCCer 64 ..........24 dozer oder Raketenmotorrad durch
Lylat Wars .o ioeissosoonsiobioaionss 20-0O-- die Gegend braust. Blast Corps ist

ein Spiel mit Action, gut versteck-

NBA Hang Time.....eeersssensereens 14 cmy
> ten Geheimnissen und

Wayne Gretzky 3D Hockey........7 2

report o W - s )% DU IAST DEN:WEG FUER
FOTSAKRIE. o e i 18 Inr reif fiir dieses B ; DEN TRANSPORTER
Ganbare GOemon B..eceececeseseones 23 Modul? ' P = " g, i BEREITET? TOLUE SACHE!

Holy Magic Century Eltale ........19

@ super nintendo

review FEST———), e

Tim & Der Sonnentempel .........76 g - : | Fox McCloud, bekannt aus Star Fox fiir das Super Nin-

prew'ew tendo, sattelt auf das Nintendo 64 um. Denn wie

LUCKY LUK LiilisiiiiniisansuianS0 | Reinhard Mey so schén gesungen hat: Uber den Wol-

; ken, muf® die Freiheit wohl grenzenlos sein.
Unter diesem Motto besteigt Fox Mc-

A Cloud seinen Arwing und iibernimmt

preview ks g | erneut die Fiihrung des Star Fox-

Lucky LUKe .....cuceeossosssssssasses 80 R s, 7L B j Teamsin den Lylat Wars. Auf Seite 20

®s0s0sscsssvossss0sse880Ee

Mathias Sammer Soccer...........7 8

*tiptime

Wayne Gretzky 3D Hockey,
Turok, Lost Vikings II
und vieles mehr ab .....cereeenes 31

news

INside: Telex, U.V.aM. aseerseseraers O

@

@ specials
Mission-Impossible-
das Exklusiv-Interview
Der groRe Mathias Sammer

Soccer-Wettbewerb.....diesmal 30

.o tind
Gliickliche GeWinner .......ceeeeses 7.3

@ & more

AbO:Selte it 22, 38
Funny-Shop/Nachbestellung ....34
Impressum, last minute...........82
Kleinanzeigen .......oeeseessesesnsss 69
Leserbriefe cuuueemsassssesesesssssss 00
T Y R MR e Sp s L

rme. Wayne Gretzky 3D Hockey un
Superstar Soccer 64 fortgesetzt,
garantiert kein Mord. » 4

" auftrag: Er sollte unter Einsatz seines Lebens in das Hoch-
e sicherheitsgebaude von Ocean of America
eindringen, einige Programmierer von

& Mission: Impossible gefangen nehmen

b und ihnen mit allen Mitteln Infor-

. mationen entlocken. (Im Journa-

L listen-Jargon heilt das ,inter-

% viewen”.) Wie seine Mission er-

b fiillt wurde, lest Ihr auf Seite 70.
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T+ PAL VERSION

Wow! Drei neue Titel in der Super Nintendo™

Classic Sen “*"-Schlagkraftlg geht es bei Super

Street Flghter Al zur _‘_Sa, he, affenstarke

Aussichten in Donkey Kong Country und
sch ieBlich Super Mano World™, ein MuB in*
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ex +++ Telex +++ Telex +

+++ Laut einer Dengeki 64-Um-
frage arbeiten ASCII, Asmik, Athe-
na, Atlus, Bandai, Banpresto, Chun
Soft, Culture Brain, Enix, Epoch,
Game Bank, Hudson Soft, Human
Entertainment, Imagineer, Kemco,
Konami, Koei, Namco, Nihon Sy-
stem Supply, Quest, Seta, T&E
Soft, Taito, Takara, Tecmo, Tomy
und Video System an N64-Spielen.
Nichts in der Mache haben Game
Arts, Sunsoft und Square. (Wir er-
wahnten nur in Europa bekannte
Firmen.) +++ Deadly Honor von
TecMagik benutzt AnimaTeks 3-D-
System Caviar Technology. Dieses
ermaglicht die besonders lebens-
echte Darstellung von dreidimen-
sionalen Figuren und Umgebun-
gen. ,Wir wollten sicher stellen,
daR die Action von Deadly Honor
Steven Seagals temporeichen Mar-
tial Arts-Darstellungen gerecht
wird“, so Robert Burnett von Tec-
Magik. ,AnimaTeks Technologie
erlaubte uns, die Charaktere aus
Deadly Honor sich wie echte
Kampfsport-Experten bewegen und
reagieren zu lassen.” Das Spiel ist
fiir Ende “97 (USA) geplant. +++
Die Computerschule Digipen (siehe
NFV 5/95) zieht von Vancouver zu
Nintendo of America (Redmond in
Washington, USA). 100 Schiilern
wird dort ein zweijdhriges Diplom
in Videospiel-Programmierung an-
geboten. In Vancouver lernt nur
noch der aktuelle Jahrgang. +++
Factor 5 (Indiana Jones SNES) pro-
grammiert Turrican 64. Die ex-Kol-
ner Programmierer-Truppe (siehe
NFV 8/94) wurde mit dem Metroid-
Clone Turrican fiir Homecomputer
und SNES bekannt. Die N64-Ver-
sion soll auf der Erde spielen und
handlungsmaRig vor den SNES-
Teilen liegen. Sie berichtet davon,
wie die Freedom Force entstand
und wie sie mit dem Turrican-An-
zug den Kampf gegen AuRerirdi-
sche aufnahm. Das Spiel kommt
1998 vorraussichtlich als 96 Mega-
bit-Modul heraus. Dolby Surround-
Sound, Sprachausgabe und die
komplette Trick-Palette des N64
sollen vertreten sein. +++ Hudson
bringt in Japan mit Bomberman 64
ein Joypad namens Joy Card 64 auf
den Markt. Es bietet Autofeuer mit
24 Schiissen/Minute. +++

ex +++ Telex +++Telex +4+

Mit seinen 44 Jahren ist der
Vorzeige-Entwickler Shigeru
Miyamoto (General Manager
Uﬁi_:e_rha_ltuhg, Analyse & Ent-
wicklung) wohl der einzige
bei Nintendo, der wirklich
jedes Spiel in die Finger be-
- kommt. Sein derzeit meister- .
wartetes Projekt ist Legend of
Zelda 64, die Fortsetzung des 5
SNES- und Game Boy-Rollenspieler-
folges. Auf der Tokio Game Show sagte
Miyamoto: ,Die Entwicklung von Zelda 64 kommt
sehr gut vorran. Wir werden es zuerst als Modul auf
den Markt bringen. Wir machten diese Entscheidung,
weil die Spielbarkeit des Spiels wichtiger
ist als das Beschreibbarkeits-Fea-
ture.” Die Modul-Variante wird et-
ehr Action-orientiert sein,
die Vorteile des schnellen
-ausnutzt. ,Dennoch geht
die 64 DD-Entwicklung auch gut
oran. Ich denke, Sie
haben eine Chance, es
m Herbst (auf Nintendos
i Hausmesse Shoshinkai?) zu
spielen. Der Spieler wird wahrschein-

lich keinen groRen Unterschied
zwischen den beiden Versionen
bemerken, aber die DD-Variante
wird einige Dinge beinhalten, die
wir auf einem Modul nicht machen
konnen.” Worum es im 64er Zelda
geht, ist noch ein Geheimnis.
~Man kann davon ausgehen, dal®
es ahnlich wie Mario 64 ist. Es wird
vielleicht weniger Action-maRig
sein als Mario 64. Das Modul wird
mindestens 128 Megabit haben.”
Und das Besondere an dem Spiel,
Miyamoto-sama? ,Wir wollen her-
vorheben, daR der Spieler wirklich
fiihlen kann, daR er in einer Szene

des Spiels ist. Wir mochten, dal® er o

frostig, heiR oder angstlich wird.
Fiihlt Ihr im Geisterhaus von Mario
64 eine Art von »Kilte«? Wir moch-
ten mehr von solchen Dingen in Zel-
da 64 machen. Darum sind die Licht-
quell-Effekte so wichtig. Das machen
wir in Echtzeit wahrend des Spiels,
nicht in [yon CD-ROM-gestiitzten Sy-
stemen bekannten Full Motion Video
(FVM)-] Filmen.”
Doch Zelda ist nicht das einzige 64 DD-
Projekt. ,Wir entwickeln einige sehr in-

teressante Spiele, die vollen Zugriff auf

die Schreib-Kapa-
zitat des Systems
nehmen werden.”
| Miyamoto-sama

¢ ist sehr beschaf-

. tigt. ,Wir ent-
wickeln z. B. Sim City 64 mit (der amerikanischen Firma)
Maxis. Dieses Spiel funktioniert als »Herzstiick«, dann kon-
nen andere Titel damit arbeiten. Wenn man seine eigene
Stadt baut, kann man andere Spiele in dieser Stadt ansie-
deln. Z. B. fahrt Ihr ein Taxi und miiBt die kiirzeste Route
suchen, die Verkehrsnachrichten beachten und Staus vermei-

- den. AuRerdem haben wir Plane fiir Mario Paint 64.” Beide
~ Spiele werden von hauseigenen Entwicklerteams in Kyoto

geschrieben. Derzeit arbeitet der Meister zusatzlich mit an
Yoshi’s Island 64, Junguru Taitei (= Jungle Emperor Leo, alias
Kimba, der weiRe Lowe), Super Mario RPG 2 und einem ,ge-
heimen Spiel”. Dabei handelt es sich nicht um Cabbage. Die-
ses Produkt verfolgt ein Tamagotchi-maRiges Monsterzucht-
Prinzip (siehe NFV 32). ,Aber unser Produkt verlangte, daR®
ein Spieler sich vor dem Fernseher hinsetzt. Darum gibt es
keinen Weg, wie es mit dem Tamagotchi konkurrieren kénn-
te.” Jetzt wird die Idee von Cabbage tiberarbeitet.

Shigeru Miyamoto beaufsichtigt die Entwicklung von weite-
ren Titeln, ohne selbst viel Hand anzulegen. ,Pocket Monster
64 und Mother 3 haben ihre eigenen Programmierer-Teams
in Tokio.” Die Stadt ist einige Reisestunden mit dem Schnell-
zug Shinkansen von Kyoto entfernt.

SchlieRlich ist da noch F-Zero 64, ein weiterer wichtiger
Rennsport-Titel, auf den sich SNES-Vete-
ranen freuen. ,Es wird ein groRar-
tiges Spiel sein und mit 60 Bil-
dern pro Sekunde laufen. Das
Hauptsystem ist fast fertig.
Wenn die Arbeit an (der Pal-
Version von) Star Fox (dt.

Lylat Wars) beendet ist, wird
das Team mit dem Design der -
Rennstrecken beginnen.”

Unser Miyamoto-Foto zeigt den
Meister auf der letztiahrigen &,
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69.99
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34,99
69.00

o Invader (SGB) dt
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KEIN Versand i
v Versandkosten per UPS auf Anfrage.Lieferung ins Ausland nur gegen
Preise variieren _ Vorkasse zzgl, DM 18— Versandkosten.
g 7 ler und Preisanderungen vorbehalten.
Munich Software Center § ) Wit * gekennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der
Thereslenstr. 152, 80333 Miinchen 3 voraussichtlich noch nicht lieferbar.
Tel, 089/52 27 87 ine beruhen auf Hersteflerangaben. Die
Grillarzerst:. 42, 81675 Mnchen GHbH ibernimmt keine Haftung
Tel, 089/4 70 21 22 rschiebungen der Erscheinungstermine)




ox +++ Telex +++ Telex +

+++ Die englische Firma SN Systems

bietet das Entwickler-Paket SN64
Dev Kit fiir das Nintendo 64 an. Be-
sitzer eines modernen Windows 95-
fahigen PCs konnen damit in der
Programmiersprache C ihre eigenen
Spiele schaffen. Mit rund 3.000
Pfund pro Basis-Paket ist man da-
bei. +++ GT Interactive erwarh die
Rechte zur Vermarktung von Bii-
chern, Filmen, Videos etc. zur (auf
PCs indizierten) Duke Nukem-Serie.
+++ Microsoft-Tochter Softimage
bereitet ein Entwickler-System fiir
Nintendo 64 vor: Nintendo Game
Development Environment (GDE).
~Dieses neue GOE erlaubt Entwick-
lern, sich auf erstklassige Titel zu
konzentrieren, nicht auf Program-
me”, so Moshe Lichtman, President
von Softimage. Unter Zuhilfenahme
von Softimage-Produkten entstan-
den z. B. Wave Race 64 und Super
Mario 64. +++ Die 3D0 Company be-
kundete Interesse daran, fiir Nin-
tendo 64 zu entwickeln. Das heifllt
aber nicht, daB ein Spiel namens
Battle Sports II so gut wie fertig ist:
Wenn es tiberhaupt kommt, so Fir-
mensprecher, wurde damit jeden-
falls noch nicht begonnen. +++
Nintendo verklagte Winband Elec=
tronics (Taiwan). Chips der Firma
wurden in illegalen Kopierstationen
gefunden. Die Klage ist nur eine
weitere in Nintendos weltweitem
Kampf gegen Raubkopierer. +++
Shigeru Miyamoto bestatigte;dak
eine Fortsetzung von Pilotwings 64
geplant ist. Sie wird einen Zwei-
kampfmodus fiir zwei Spieler bein-
halten. +++ In den USA sind neue
Game Boy pockets in gelb, schwarz,
griin, transparent und rot erschie-
nen. Zu Weihnachten will auch Nin-
tendo of Europe dhnliche Gerdte
nach Deutschland bringen. Die Far-
ben sind aber noch nicht bestimmt.
+++ Bertelsmann-Tochter BMG In-
teractive hat seine US-Vertretung
geschlossen. Die Europa-Filialen
sind nicht gefahrdet. +++ Sierra
(sollte angeblich Red Baron N64
bringen) zieht sich aus dem Konso-
len-Segment komplett zurtick, +++
Da Nintendo nicht die Rechte an
dem Wort ,,Chimera” hat, ist Mother
3: The Forrest of the Chimera nur ein
Arbeitstitel fiir die japanische Ver-
sion von Earthbound 2. +++

€X +++ Telex +++Telex P

Nintendo of America (NOA) hielt
im April in Seattle die erste N64-
Entwicklerkonferenz ab. Rund 120
Vertreter von 52 Firmen lauschten
auf der zweitdgigen Veranstaltung
prominenten Referenten.

Wie bekomme ich ein Spiel durch Nintendos
Qualitats-Priifung” war einer der 20 Vortrdge.
Howard Lincoln machte noch einmal die Fir-
menpolitik klar: ,Wir haben und werden auch
weiterhin auswahlen, wen wir als Nintendo 64-Ent-
wickler zulassen. Ich fiir meinen Teil habe gar kein
Problem damit, »Nein« zu einem Produkt mit nie-
driger Qualitdt zu sagen. Wir werden sie einfach nicht
herstellen.”
Um schlechte Spiele zu verhindern, gibt es bei NOA
jetzt eine neue Abteilung namens Mario Club. Dieser
Bereich unter dem langjahrigen Nintendo-Veteran
Kyle Hudson hat 30 Mitarbeiter: Je acht bis zehn von
ihnen werden jedes neue, fast komplette Spiel min-
destens zwei Tage lang ansehen. Sie

und treffen sich dann, um alle
Meinungen zusammenzutra-
gen. Dieses Info-Paket

- Mit der neuen Scheibe von VIVA kiénnt Ihr
wieder mal so richtig abtanzen. Mit von
" der Partie sind natiirlich Stars wie: Der
Wolf, Tic Tac Toe, ‘N Sync, R. Kelly und
viele andere. Wir verlosen fiinf dieser
superstarken Silberlinge. Postkarte bis
zum 30, August unter Stichwort

#VIVA tanzt” an die
Fun Vision Redaktion.*

‘

schreiben ihre Kommentare dazu auf

; Planeten geben und die Enter-

G
\\ wird dann mit Tips zur Verbesserung

f = dem entsprechenden Spielehersteller
' 1} bereitgestellt. Diese Vorschlage kGnnen
Pl von den Entwicklern iibergangen wer-

% den - schlechte Spiele werden allerdings

“ erst gar nicht produziert. Da ist es doch
besser, lieber noch ein paar Wochen Entwicklungs-
_ zeit dranzuh@ngen ... Shigeru Miyamoto selbst
¢ sagt zur japanischen Variante des Clubs: ,Wir
" haben kiirzlich entschieden, daR wir kein Spiel
herausbringen werden, das nicht mindestens 70 oder
80 (Punkte) auf der Werteskala des Club Mario hat.”
Auch wichtige Informationen wurden bekannt gege-
ben. Nintendo plant ein Controller Pak mit 64 Kilo-
byte Speicherkapazitdt. Die GrolRe der Module wird
gegen Ende 1997 von jetzt maximal 96 (Mario Kart ‘
64) auf 128 Megabit steigen. 1
AuBerdem stellte Nintendos Software Engineering j
Manager Jim Merrick zwei neue N64-Entwicklersyste- |
me vor. Das eine ist fiir Silicon Graphics (SGI)-Com- 1
puter gedacht, das andere fiir Pentium-PCs. Als Part-
ner 64 ermdglichen sie Entwicklern, direkt am N64
auszuprobieren, ob alles lduft. Beide Systeme kom-
men mit speziellen Nintendo-Konsolen und einer 256
Megabit-Cartridge. AuRerdem ist das System kompa-
tibel zum 64 DD.

Im siebten Star Trek-Kinoabenteu-
er bekommen es Captain Picard
und seine Crew mit den unheim-
lichen Borg zu tun. Die reisen in
die  Vergangenheit,
. um den ersten Kon- |&
| takt der Erde mit B
L freundlich gesinnten
AuBerirdischen  zu
verhindern.  Wenn
% den Borg das ge- o
b lingt, wird es £

{ keine Foderation
" der vereinten

prise wird nie gebaut. Zum
Gliick gibt es den Borgerfahre-
nen Captain Picard und seine
Mannen. Beamt Euch das Vi-
deo am besten gleich in Euren
Recorder. Wir verlosen zu- @
sammen mit CIC-

p Video ein CD-ROM-
t Spiel StarFleet Acade-
. my (PC) von Acclaim
E und fiinf Heine-Ro-
- mane ,Der erste Kon-
. takt”. Schreibt ein-
. fach eine Postkarte
mit dem Stichwort ,Der erste
Kontakt” an die Fun Vision-Re-
daktion. Der EinsendeschluR ist
der 30. August 1997.*

s LB N

Jﬁﬁ F‘ rj p X E‘f—

SR

*Der Rechtsweg ist natiirtich wie immer ausgeschlossen. Mitarbeiter des Pro Verlages und der betei-
ligten Firmen diirfen nicht an der Verlosung teilnehmen. Preise werden nicht umgetauscht.
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s FUSSBALLER DES JAHRES »o

Matthias Sammer Soccer — das rasante Action-FuBballspiel der neuen Game Boy-
Generation. Kein anderes Game Boy-Fu3ballspiel bietet soviel spannendes Gameplay.
Waihle zwischen Training - fiir Einsteiger, 1. Liga — mit der kompletten Saison oder

Superstar — dem Duell der Besten. Kicke im batterieunterstitzen Saison-Modus,
bewertet nach der neuen Drei-Punkte-Regel. Und iber Super Game B
im 2-Spieler-Modous teilst Du den Spielspaf3 mit Deinen Freunden.
Dein Team, tausche die Spieler, lege mit unterschiedlichen Formation
Deine Strategie fest — und hole Dir den Cup!

. YOU HAVE THE POWER. WE HAVE THE GAMES.




Wir nahern uns langsam aber '
sicher dem Ende von 5uper
Mario 64. Wird es ihm
jetzt gelingen, die Prin-
zessin zu befreien? Die-

ses Ritsel [osen wir auf
den niichsten acht Selte mit

R s
D;R PINGU-RITT

Erklimmt den Berg: Auf halber Strecke kommt
Ihr zu einem eisigen Steg, auf
dem ein Pinguin herumwan-
dert. Versucht Thr alleine
tiber die Plattform zu lau-
fen, pustet Euch der rie-
sige Schneemann um.
Springt dem Pinguin auf
den Kopf und reitet bis
zum Ende des Weges.

E}skugel herum Betretet die Elsﬂach
den ,,Stler‘ mit emer gut gettmete St

Warp

WER IM GI.ASHAUS SITZT

.
.

~ Jenseits des groBen Sees befindet

 chen konnt, wenn Mario hiniiber-

Gleich am Anfang steht ein kleiner
_Eispalast. Besteigt ihn und sucht
einen Weg, um durch den
‘Palast nach oben zu ge-
langen. Danach laBt
Ihr Euch einfach auf
. dem Dach in ein 2
Loch fallen und

schon habt Ihr den

: 1 _ dritten Stern. 0“
; *4 ‘ t: L i
UBER'N TEICH

~sich ein Tribiine, die Ihr nur errei-

= fliegt. Deshalb miiRt Ihr auf die

igen und danach

WaSSgr auf den 3

: ario fiir kurze
ZEIt und gelangt auf dle Tnbune

=

0 © 1996 Nintendo -
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~ Stellt das Wasser
auf halbe Hohe
und steigt auf die
Plattform, die
Euch zu den blau-
en Pfeilen bringt
Plaziert Euch auf
einem Pfeil und
los geht die Fahrt.
Am Ende wartet der erste
Stern auf Euch.

2900000 RRRPOOOOOOROOORBDONOOD

DIEROTEN &

Sammelt alle acht roten |
Miinzen ein. Die beiden I
unter der Plattform mit der Eis-
kugel bekommt Ihr am besten mit
dem Skateboard, das Ihr auf der
Tribiine (siehe vierter Stern) findet.

p

<) |M 1CLU

Auf der Tribiine (siehe vierter Stern)
findet Ihr einen griinen Schildkré-
ten-Panzer. Holt ihn Euch und fahrt
mit diesem Skateboard auf dem
groRRen See die Rampe
mit den Miinzen nach
oben. Dort findet
Ihr ein Iglu. Drin-
nen miiBt Ihr die
blaue !-Box er-
reichen, damit Ihr
durch die Wande

: gehen konnt. Springt
: dann mit einem Dreier-
sprung zum sechsten Stern.

-

= 100
%2 MUNZEN

Mit 100 Miinzen oder mehr erreicht
Thr den siebten Stern.
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URS.
:+++-C) UBER DIE PLANKEN GEHEN

Steigt auf die hochste Plattform und springt dort auf die Planke.
An ein paar Elektrokugeln vorbei geht es weiter auf einer

: sich drehenden Ebene. Springt von hier aus auf die

o schwebende Plattform mit dem zweiten Stern

in der !-Box. <

"-Q) DER AUFZUG

LaRt das Wasser ganz ab und beseitigt den Block vor
dem Stahlgitter. Steigt jetzt auf die dritte Ebene und
betretet den !-Schalter. Nun erscheinen Blicke, die Ihr
bis ganz nach oben erklimmt. Stellt Euch nun auf den Vor-
sprung, um den
Aufzug einzu-
schalten.
Springt vom Auf-
zug aus nach un-
ten und betretet den
Stahlkéfig. Mit einem
gekonnten Wandsprung
erreicht Ihr den Lift und
fahrt innerhalb des Kifigs
nach oben zum Stern.

b

GEHEIMNISSE

Je hoher Ihrin das Bild, das Euch zur Wasserwelt
fiihrt, springt, desto hdher steigt das Wasser. Am
besten ist hier der Riickwartsflip. Jetzt habt Ihr
auch keine Probleme mehr, die rosa Kugel zu
erreichen, um die Kanone zu aktivieren.
AuRerdem konnt Ihr jetzt direkt
iiber das Gitter springen und zur
versunkenen Stadt hinunter tau-
chen. Dort findet Ihr dann die  «

roten Miinzen.
HOE

Im ersten Teil der Wasserwelt gibt
es fiinf geheime Miinzen. Die Stel-
len, an denen diese Miinzen zu fin-
den sind, haben wir auf der Karte

markiert, @ %} {;}\;

E| MARIOS
{ FEINER
AUFSCHNITT
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In der versunken Stadt gibt es eine blaue !-Box.
Holt Euch die Miinze, mit der Ihr durch Wéande ge-
hen konnt, und rennt zu der Stelle mit dem Gitter.
Dort hindurch und nach einem Wandsprung geht es
dann eine Etage hGher zum sechsten Stern.

100 MUNZEN

Wieder bringen Euch 100 Miinzen den letzten
Stern. Besiegt dazu erst alle Gegner im ersten Teil
der Welt und sammelt die Miinzen ein. A
Schielt Euch dann in die versunkene
Stadt. Dort holt Ihr den Rest. <

| 8



Klettert auf die Spitze
des Berges und zeigt
Reinhold Messner, wer
der wahre Herr der Gip-
fel ist. Zur Belohnung - .
gibt es einen Stern.

¢

darauf und holt
Euch den Stern.

0000900020000 0008000

Die acht roten Mnnzen smd d‘tesmal icht ganz 1
- so gut versteckt. Doch die ersten vier haben es
. trotzdem in sich. Springt ganz vorsichtig von
- Pilz zu Pilz und holt die roten Taler. Ein einziger

: Fehltntt kostet dabei Libngens das Lehen. :

| DIE BERGB/ 'HN S

Kurz nach dem Wasserfall (dort
. wo die Miinzen llegen), kénnt
b Ihrln den Berg springen. Auf
- einer Ruts_chbahn gehtes
' jetzt ins Tal. Doch folgt am
Ende der Rutschpartle den
goldenen Miinzen auf den
- Holzweg. Denn wenn Ihr hier
/' geradeaus rutscht, endet Ihrin
" einer Sackgasse.

nclitpln..oocooo

Wie immer mii3t Ihr 100 goldene
Miinzen einsammeln, um einen
~ Stern zu bekommen. Am besten
fahrt Thr erst die Rutsche runter
(siehe Stern vier) und sahnt dort ¢
 kraftig ab. Danach ist es eine ¢
Kleinigkeit, die restlichen
Miinzen zu bekommen. ¢

100 MUNZEN |

Mo vensnosssossassos

DER GOLDENE

SCHUSS

Redet mit der rosa Kugel,
die in der Nihe des rol-
lenden Baumstammes
steht. Mit Anlauf und ei-
nem Weitsprung, kommt
Ihr auf einen Pilz. Mit
dem Warpfeld geht es auf
den unteren Pfad, der
Euch zur Kanone bringt.
Jetzt nur gut zielen und
der Stern gehdrt Euch.

=
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g K U R S 1 3
DIE KLETrERPARTIE DAS RE-MATCH

Der zweite Stern
wartet in einer
!-Box in der

Jetzt wiinscht der Koopa Troopa aus der ersten
Welt sein Re-Match. Natiirlich fordert er den klei-
nen Mario zu einem Rennen heraus. Der Trick, um

Nahe der zu gewinnen, ist folgender: Macht so viele Weit-
Bergspitze. spriinge wie moglich, damit Ihr bei der zugigen ,
Findet sie Briicke einen Vorsprung habt. 5

als I_c[einer s =

Mario.

(<

DAS BLUMENBEET

Betretet die dreizehnte Welt zuerst als
groBer Mario (durch die Tiir links) und
springt drei Plattformen weiter. Hier befin-
det sich neben einer
Réhre ein Blumen-
beet mit fiinf ge-
fraBigen Pflanzen.
Springt in das Rohr
und Mario wird ver- ‘
kleinert. Jetzt Y
miiRt Ihr nur die Wa-rp__
fiinf Pflanzen
besiegen.

fesesscesnce

UNSICHTBARE
MUNZEN 000

Wieder sind in dieser Welt fiinf un-
sichtbare Miinzen versteckt, die Ihr
als groRer Mario finden miiRt. Folgt
einfach unseren Markierungen. Da-
nach geht es iiber eine kurz er-
scheinende Plattform (oder den
Teleporter) zum vierten Stern.

(A
DER TAUSENDFUSSLER

Um den sechsten Stern zu bekommen, geht Ihr als kleiner Ma-
rio in die Welt. Verwandelt Euch nahe der Bergspitze in den
groRen Mario und wagt auf der Spitze eine Starnpfattackp

(A)
LASST EUCH

HAN‘ E N Jetzt verkleinert Ihr Euch wieder und
schliipft durch das auf der Spitze
In einer kleinen Hohle findet Ihr die acht entstandene Loch zum Tausend-

* roten Miinzen, die Euch den fiinften Stern fiiBler. Springt diesem dreimal
bringen. Um die letzte Miinze aufzusam- mit einer Stampfattacke auf
meln, miiRt Ihr auf die den Kérper und er ist besiegt.
hochste Plattform
springen. Dort hal-
tet Ihr Euch an
der Gitterdecke
fest und hangelt
zu dieser Miinze
hintiber.

0006

i = ::?n
100 MUNZEN
Natiirlich bekommt Ihr auch hier

einen Stern fiir 100 gesammelte
Miinzen.
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PLATTFORMEN

Der fiinfte Stern hat es in sich. Da miiRt
Thr ndmlich tiber ein paar wackelnde
‘und verschwindende Plattformen nach
oben steigen. Doch der Weg lohnt sich.

Ganz oben in der Uhr erwartet Euch ein groBer Stampfer. Fah
dem FlieBband zu ihm hiniiber und springt dem Felsbrocken |
einem Backflip auf den Kopf. So bringt er Euch zum vierten Stern,

. DIE PENDEL

Kurz hinter dem ersten Stern gibt es zwei Pendel und
eine stampfende Plattform, die Euch vom Weg bringen
wollen. LaRt Euch nicht abschrecken und tiberwindet
vorsichtig diese drei Hindernisse. Dahinter
verbirgt sich der zweite Stern. -

. .Ql....l

3 '_l..‘..‘..

IMMER DEM
ZEIGER NACH

Klettert auf den Zeiger
der Uhr und reitet ihn
bis zur anderen Sei-
te. Dort seht Ihr
dann eine Nische
mit einem Stern.
Nehmt Anlauf
und springt mit
einem gut ge-
timeten Weit-
sprung in die
Ausbuchtung.

Bt .

eI

i Rt R L bl
100 MUNZEN
- Am wichtigsten sind hier die blauen
_ Miinzen, denn die bedeuten schon

fast die halbe Miete. Sucht dann
 alle gelben !-Boxen, um die rest-
 lichen Miinzen zu finden.
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DER MAGISCHE DER FLIEGENDE UNTER DEM REGENBOGEN
TEPPICH HOI-I-ANDER Sprecht als erstes 2 o

mit der rosa Kugel.
Diese findet Ihr in
dem senkrechten
Labyrinth mit den
acht roten Miin-
zen. Springt ein-
fach auf der hinte-
ren Seite den stei-
len Schacht nach
oben. Nehmt dann
den Teppich zum
Schiff und schieRt
Fahrt iber drei Teppiche nach oben und lagt  Euch durch den
Euch vom Ventilator nicht vom Perser blasen. ~ Regenbogen.
Am Ende Eurer Reise kommt Ihr dann auf ein
fliegendes Schiff mit einem Stern am Bug.

Uber einen weiteren Teppich kommt Ihr in
einen Tempel. Nachdem Ihr das zweite Mal I
durch diesen heiligen Saal schwebt, solltet
Ihr Euch fiir einen heiBen Backftip bereithal-
ten. Denn wenn jetzt der Ofen Feuer speit, ist
das Eure einzige Rettung.

(|

esesscee

Zum letzten Mal miiRt Ihr
100 Miinzen aufsam- e
meln, dann habt Thr &
es geschafft. Geht zur Platt-
form mit den roten Miinzen
und betatigt den Schalter fiir
die blauen. Springt jetzt mit
gekonnten Wandspriingen
den schmalen
Schacht nach oben
und holt Euch die
blauen Taler.

DREHT DIE [
PYRAMIDEN

Eine knifflige Aufgabe erwartet
Euch vor dem fiinften Stern. Be-
nutzt den !-Schalter, um die Pyra-
miden umzudrehen. Springt dann
von einer Pyramide zur nichsten
(zum Teil auch mit einem Backflip)
und erreicht die nachste Plattform,
bevor Eure Zeit abgelaufen ist.

DAS LABYRINTH

In einem senkrechten Labyrinth
wurden acht rote Miinzen versteckt.
Doch mit Wandspriingen, Backflips
und einer kurzen Rutschpartie
gehdren sie Euch.

o
=
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EIN LANGER WEG

Um den vierten Stern zu holen, miiRt
Ihr einen gefahrlichen Weg gehen:
Springt vom Start mit einem Weitsprung
zum Mast, den Ihr hinter Euch seht.
Uber einige Wippen und Pendel kommt
Ihr dann an eine Rutsche. Klettert diese
nach oben und betretet das letzte Pen-
del, welches Euch zum Ziel bringt.
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Endlich steht Ihr Bowser im Fmale gegeniiber. Er verfugt ]etzt iiber mehrere ver-
schiedene Angriffsarten. Feuerspeien konnte er ja schon vorher und auch das
Umrermen ist bekannt. Jetzt verursacht er auch noch Erdbeben. Springt bei ei-
niem solchen Angnl‘f iiber die einzelnen Wellen und packt Bowser am Schwanz.
: --Schleudert ihn dreimal gegen eine Bombe und er ist erledigt. Fallt er allerdings
* von der Plattform an einer Bombe vorbei, bricht er in einem Wutanfall eine Ecke
~aus der Ebene, bis diese nur noch sternformig ist.

000
DIE ROTEN MUNLZEN

Teilweise sind die acht roten Miinzen ziemlich ge-
mein versteckt. Wie z. B. diese hier: Ihr findet sie
in einer Nische neben einer unteren Plattform, die
Ihr normalerweise nur betretet, wenn Ihr von

St a rt i g o : Eurem eigentlichen Weg abkommt.

S_E cAgrpgtzTA‘Do F THE STARS

Auch im runden Raum zu den Welten zehn bis
dreizehn sind zwei Toads zu finden. Einer von ih-
nen hat sogar einen Bonusstern fiir Mario.

Im Uhrensaal befindet sich der letzte Toad mit
einem Stern. Unterhaltet Euch kurz mit ihm und
sammelt den Bonusstern ein.

Bevor Ihr ins Wasser zur Welt sechs springt, soll-
tet Ihr mal bei Toad Halt machen. Er hat einen
. Bonusstern fiir Euch parat.
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er groRen Uhr findet
en Eingang zu einer wei-
Bonuswelt. Fliegt hier iiber
olken und sammelt die’
“acht roten Miinzen ein. Ver-
- gelt dabei nicht auf jeder
Wolke eine neue Flug-
miitze anzuziehen.

Unter dieser
Wolke schwebt
- einsam und ver-
bl :‘ar TR SHalbE S lassen eine rote
liegt als erstes zur Kanonenplattform, hier ist auch die Miinze herum.
rosa Bombe. Aktiviert die Kanone.

" Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen

Kapazitdt: 64 Megabit
‘eatures: Batteriespeicher,

ch wenn man die Prinzes-
n hundertmal befreit, ist es
immer wieder ein Erlebnis,
Mario durch seine Welten zu
euern. Denn immerhin ist
Super Mario 64 das bislang
beste Jump’n’Run, das Shi-
ru Miyamoto auf eine Kon-

‘ jm



Unter dem Code-Name Condemned erscheint Forsaken

Forsaken

bereits seit einiger Leit auf Erscheinungslisten.

Nintendo Fun Vision zeigt erste Fotos und Ent-
wicklergrafiken zu dem Spiel, das das
Descent-Clone-Genre revolutionieren will.

Verlassen

AT o i

. Forsaken spielt in ferner Zu-
kunft. Ein Experiment ging
schief und lieR unseren Planeten
menschenleer zuriick, wahrend die
Gebdude noch intakt sind. Da es
nicht viel Abwechslung auf einer
solchen Welt gibt, machen sich
zwielichtige Gestalten daran, alles
zu pliindern, was nicht niet- und
nagelfest ist. Das einzige, was noch
im Weg steht, sind komplizierte
Wachsysteme ...
Dieser erste AbriRR (die Ge-
schichte wird noch ausge-
feilt) gibt einen Ein-
druck vom System hin-
ter Forsaken. Auf Cy-
berbikes, hochmo-
dernen  schweben-
den Motorrddern,
rast Ihr als einer
M von 16 Charakte-
“ren durch ein La-
byrinth von Tunneln
und Gangen. Wie Ihr es
von Titeln wie Turok

T

¥

Acclaims Forsaken will
Descent vom Thron stiirzen

14

und Super Mario 64 gewohnt seid,
ist Eure Bewegungsfreiheit in alle
Richtungen uneingeschrankt.

Eine rauhe Welt

Da Forsaken von Probe Software
(bzw. die N64-Version von Iguana,
Aero the AcroBat) programmiert und

tiber Acclaim vertrieben wird, ist
das natiirlich nicht alles so friedlich

wie eben beschrieben. Die wilde
Jagd geht durch Azteken-Tempel,
eine verlassene Militdrbasis, ein

&

Atomkraftwerk und eine Orbital-
Station. Ausgestattet sind die Cy-
berbikes mit einem Computersy-
stem, das Euch iiber wichtige Dinge

verloren

und Gefahren auf dem
4 Laufenden halt. Bie um-
| fangreiche Palette an
| .Tapeten” sorgt dafiir,
= dal man stdndig Orien-
ﬂ tierungspunkte
hat, wo sich das
Cyberbike gerade aufhalt. J
Sucherei auf ,gut Gliick” ist
damit hinféllig. Die kleinen
Zusatzbildschirme, die Ihr |
auf den Bildern sehen B#Ess

Nintendo Fun Vision- 8+0/a7 '

konnt, sind vielleicht auch bei der
Konsolen-Version vorhanden. Mit
den L- und R-Tasten fiihrt Ihr per-
fekte Rollen aus. Ziel des Spiels ist
das maglichst erfolgreiche Pliindern
des Planeten. Elektronik, Gold, Ju-
welen und dhnliche Dinge liegen
herum und wollen geborgen wer-
den. Am Levelende kann man (bei
wem eigentlich, wenn der Planet
leer ist?) bessere Systeme kaufen.
Die Nintendo 64-Version von For-
saken soll einen geteilten Bild-
schirm bieten. Auf der PC-Variante
diirfen acht Rechner im Netzwerk
zusammengeschlossen werden. Da-
fiir braucht Ihr aber MMX-Gerdte im
Anschaffungswert von mindestens
2.000 Mérkern ... LR10g

© 1997 Acclaim. Game by Probe.
Die Screenshots auf dieser Seite stammen von der PC-Version.
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Von Imagineer kommt im Oktober (Japan) ein Solo-Rollenspiel mit 96
Megabit. Holy Magic Century Eltale (Arbeitstitel) spielt in einer Welt,

die der unseren im 12. Jahrhundert entspricht. 40 Stunden Splelspaﬂ

sind garantiert!

In aller Stille werkelt Imagi-

neer in Japan an Holy Magic
Century FEltale (N64) vor sich hin.
In Deutschland ist die Firma kaum
noch bekannt: Sie vertrieb Populous
II und K. H. Rummenigge Player Ma-
nager (beide SNES). Im Inselreich
ist sie fiir die Programmierung von
Sim C(ity 2000 (SNES) zustdndig.
Das 96 Megabit-Solo-RPG Eltale
fiihrt Euch in europdisch-mittelal-
terliche Stadte, Burgen, Hdchlen
und riesige Uberland-Areale.

Die Geisterbeschworer

Vor etwa einem halben Jahrhundert
gab es einen ,Spirits Handler” (et-
wa: Geisterbeschwdrer) namens

Larva. Seine Aura war vom Bosen

erfiillt, Einst diente
er als Priester dem
Papst des Hochlan-
des. Doch Larva ver-
groRerte seine Fihig-
keiten im Umgang mit
den Geistern, bis er aus dem
Kirchendienst entlassen wurde und
als ,Black Spirits Handler” durch
die Lande zog. Auf seinen Reisen
fand er Schriften iiber die ,Evils*,
und er lieR diese basen Krifte frei.

© 1997 Imagineer.

Der Krieg zwischen Gut und Bdse
wahrte lange. Erst als der Zeek-Kri-
stall erschien und drei Helden mit
magischen Schwertern ausstattete,
gewann das Gute die Uberhand.
Doch Larva entkam ...

Die Welt von Eltale

Eltale spielt in einer vom zwélften
bis vierzehnten europdischen Jahr-
hundert inspirierten Welt, die von
Imagineer noch mit eigenen Ideen
aufgepeppt wurden. Gebdude und
Lebensart der Menschen im Spiel
basieren auf historischen Daten,
doch in Sachen Religion
und Magie lieRen sich
die Entwickler Neu-
es einfallen. Die
LSpirits”  beste-
hen aus den
vier Hauptele-
menten  Erde,
Wind, Feuer und
Wasser.  AuBer-
dem gibt es ein
fiinftes, das nur we-
nigen Wesen bekannt ist.
Die iibernatiirlichen Féhigkeiten
der ,Spirits” wirken sich auf das
Leben der Menschen aus. Einige
Geisterbeschworer sind — aufgrund
erlernter Fdhigkeiten oder natiir-

licher Begabung - in der Lage, die
»Spirits” zu beherrschen.

Zusdtzlich gibt es in Eltale drei
Sorten von ,Evils”. In der Zeit
der Erprobung der Gei-
sterbeschworung
kam es zu tragi-
schen Unfallen,
aus denen . sie
entstanden.
Die ,Evils” la-

- Holy Magic Century Eltale

ben sich an den Todsiinden
der Menschen und konnen
sogar Monster erschaffen.

Imagineers Pline

Das 96 Megabit-Spiel bietet ein
Echtzeitabenteuer auf Basis dreidi-
mensionaler Polygone (Vielecke).
Die Japaner versprechen eine Um-
gebung, die groRer ist als bei bis-
lang bekannten RPGs. Die mittelal-
terliche Atmosphdre wird von pas-
sender Musik untermalt. FlieRende
Animationen der Charaktere und
Hintergriinde sollen den Eindruck
erwecken, man spiele selbst die
Hauptrolle in einem Film. Holy Ma-
gic Century Eltale ist einer der
Titel, die wir mit besonde-
rer Vorfreude erwarten!
Hoffentlich laRt man
sich bei Imagineer
nicht mehr so lan-
ge Zeit!



Jetzt ist es offiziell:
 Star Fox 64 heibt in
~ Deutschland Lylat

Wars. Wir haben

siuei Blick anf.die
japanische Version
der Fortsetzung
des beriihmten

X-Chip-S

‘Der Panzer

sweichmanover | it RN UL Ausweichmanéver

Dreht Euch nach rechts oder nach
links, um Euren Gegnern auszuwei-
- chen oder um durch enge Ritzen
fliegen zu kénnen.

Der Panzer kann, wenn es darauf
ankommt, auf einem Bein fahren.
So weicht Ihr jedem Fels und
Gegner aus. ;

Wenden

Habt Ihr das Ziel Eures
Angriffs iiberflogen,
startet Ihr einen hal-
ben Looping und wen-

Drehen

Driickt zweimal hinter-
einander die R- oder L-
Taste, um Euch schnell
aus dem Weg zu rollen.

det dabei. Schon habt
Ihr das Ziel wieder vor
Augen.

e
Fliegen
Wenn Ihr hoher gelegene
Ziele erreichen wollt,

Looping

Ein Looping laRt Eure
Gegner staunen, denn

jetzt befindet Ihr Euch miift Ihr schon fliegen
hinter ihnen. Nutzt den konnen. Dieser neuzeit-
Uberraschungseffekt und liche Panzer kann das

holt sie vom Himmel. auf a.lle.Fﬁll_e._‘ :

i Im Sektor Y geht es richtig heil her. Hunderten Auf der Oberfliche von Aquas steigt Ihr in ein Zoness bringt Euch die Erleuchtung. Hier benutzt
tB von Gegnern miift Ihr entgegentreten. U-Boot und macht den Ozean unsicher. Fox McCloud vorzugsweise den gezielten SchuBl.

@© 1997 Nintendo.



Als unerschrockener und erfahrener Pilot schliipft Ihrin die Rolle des Fox
- McCloud, Anfiihrer des Star Fox-Teams. Er ist immer dafiir zu haben, das
2 Bose im Weltall zu bekampfen und fiir Recht und Ordnung zu sorgen. Insgesamt ste-
hen 15 Planeten zur Erkundung bereit. Auf welchem Himmelskorper Ihr landet,
héngt von Euren Flugkiinsten ab. Dazu miiRt Ihr zwei Dinge beachten: 1. Erfiillt Thr
die Mission des Planeten, so kommt Ihr auf die schwerere Strecke und konnt Eure
wahren Fah1gke1ten ze1-

0 gung ‘
ten: Strecke (dem Easy
. Ubrigens: Im VS-Modus

konnt Thr mit bis zu vier Spielern a la
Mario Kart 64 gleichzeitig in die Luft ge-
hen. Dabei stehen Euch zwei Spielarten
zur Verfligung.

~ Mission 1: Corneria

O ROPI BRGNS OO IO 0N RGO T B ECH GGG ELHN 4e¢nl.o,n.‘r1\‘yﬂar.\noaao..,gg.;r«_q-,c._;._nﬂu,;g,...,q,

Steht Falco bei - Durch die Tunnels in den Wasserlall

Kurz nach dem Savepoint wird Falco von drei gegneri- Kaum ist die Ebene zu Ende, S T g
schen Raumschiffen verfolgt. Legt einen Turbosprint ein  befindet Ihr Euch wieder
und schieRt auf dem Wasser. Dies-
ihm die drei mal liegen einige

aus dem Felsbdgen vor Euch.
Nacken. Beeilt Durchfliegt sie der
Euch aber, Reihe nach. Habt
denn Euer Ihr das geschafft,

Kamerad halt
den Beschuf®
nicht ewig
aus.

fordert Euch Falco
auf, ihm durch den
Wasserfall zu folgen.

Der Boss 1

Der Roboter ist leicht
zu besiegen. Schielit
ihm die Arme, Beine
und den Waffenkopf
weg. Zum Schluf ist
sein Riicken dran.

Hier konnt Ihr am :
besten die Flugakro-
batik Eures Arwing
ausprobieren.

Hinter dem Wasser-
fall trefft Thr auf
einen anderen End-
gegner: Ein Raum-
schiff. Schielt zu-
erst die drei Waf-
fenrohre ab und er-
ledigt danach den
Korpus des Schiffes
mit ein paar geziel-
ten Treffern.

Auf Fortuna konnt Ihr erstmals gegen das Wolf- Auf dem Planeten Macbeth besteigt Ihr ein neues Laft Euch vom absoluten Endgegner nicht zum
Team antreten. Holt sie alle vom Himmel. Gefdhrt: den Panzer. Affen machen, Er hat Euch zum Fressen gern.




... halten wir fiir Euch
bereit. Wer einen
neuen Leser fiir die
Nintendo Fun Vision
wirbt, kann aus die-
sen 4 Spitzen-Titeln
seinen Favoriten
auswahlen. Und Ihr
spart pro Ausgabe
fast 15% gegeniiber
dem Ladenpreis.

NFV-ABONNENTEN VERDIENEN MEHR!

Turok — Dinosaur Hunter
(N64) von Acclaim
Zuzahlung
DM 125,

King of Fighters
(GB) von Laguna
Zuzahlung DM 35,-

Ich bin der neue Abonnent und abonniere
die NFV fiir mindestens 6 Ausgaben frei Haus
zum Inlandspreis von DM 35,- oder
Auslandspreis DM 45,-.

JA!
Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben) """
S e el e i
T e e e
Datum/1. Unterschrift (bei Mindershrigen Unterschriftdes
Erziehungsberechtigten)

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

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift
des Erziehungsberechtigten)

Ich wihle die folgende Pramie (gegen Zuzahlung) aus:

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

NFV-LESER-WERBEN-LESER-COUFPON

Toshinden
(GB) von Laguna
Zuzahlung DM 35,-

Hugo
(GB) von Laguna
Zuzahlung DM 40,-

Schickt den ausgefiillten

HAjss Coupon einfach an:

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

Y
BO-FAX-
AQoT LINE

Filr ganz 2ilige gibt 25 wis
immear diz Abo-Fax-rotline:

1 (069)

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es
geniigt 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 I
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Konami bereitete uns ein paar
sehr interessante Stunden: Wir
durften eine erste Version von Gan-
bare Goemon 5 durchzocken. Auch
fiir Euch fillt dabei was ab: Screen-
shots aus dem tollen Japan-RPG!

—

Von links nach rechts:
Ninja Yae, Sasuke,

0emon T. Yang, - . o 3 oman
Goeman g Der grode FOto R
folge

Ganbare Goemon 5!
Was ist passiert? Neugierig

wie die beiden sind, gehen
sie auf Entdeckungstour!

Alles beginnt damit, daR Goemon und Dr. Yang
iiberstiirzt ein gewisses Etablissement ...

« verlas-

sen Inussen.

Kaum haben : e 3

sie sich - LR
verschnauft, ... Stadt ein riesiges Raumschiff
erscheint iiber und beschieRt diese Pagode mit
der ... unbekannten Strahlen!

g s

\\‘ aimas f PLea %
Doch diese beiden Herren ... erfahrener Rollenspieler nicht auf sich sit- !

In den Liden und Strafen sammeln Goemon und Yang Informationen und versperren den Weg: Das zen und springt ins Wasser! Nach kurzem
treffen Leute. ; liRt man als ... Badevergniigen findet Thr einen Eingang.

‘ i?ﬁ;iﬁ::ﬂa:;;z_ und b . “5 h t n Mal Eine folgenschwere Schlacht
SeUter dorhnoiior elm C S e zwischen dem Goemon-Robo-
: / ter und dem Kabuki-Robot.
- i -gl Mit Hinden, FiiRen und
Missiles wehrt sich Goemon
gegen diese geballte Kraft.
Wer wird gewinnen?

Welche Gefahren erwar-
ten Goemon auf der
anderen Seite der
Briicke? Wird er dort
seine Freunde Sasuke
und den Ninja treffen?

: ¥ A .
... gefahrliche Monster zu verhauen und den

= Schliissel zum silbernen Schlof zu finden.

© 1997 Konami.



'Hat man seine Mannschaften ausge-

Burc Centrs Stadium
Baro Iaternstional Stadiem
Asian Btadium

African Stadium
B.A. Main Stadium |

ggg;{: e S8 Fouro Centre Stadium

Zur Wahl stehen finf FuRballstadien
in Afrika, Asien, Japan und Europa.
Sucht Euch eines aus.

wihlt, kann man in diesem Bild Stra-
tegie, Taktik usw. aussuchen.

" Allot points to

sach parameter Change name

select player

[§0 &3] UZ ey GERMANY A
68 points left 485 ) 3:{;:-:“ Kksim
484» 489 ) KoHI &P ['STeke
[EWES] 483/ [JUME ] 477) Bindsead scn N
474'» [GKEEFFIC] 485 )

BariASIE | Ri|REw
475» 4571 ) HassB18W Schaisdl

Lachsann
In der Create Player-Option kann
man a la FIFA Soccer ganz nach belie-
ben seinen Traumspieler erschaffen.

Wer das nicht mag, darf mit etwas Ar-
beit sdmtliche Namen der Spieler dn-
dern und stets aktualisieren.

Nintendo Fun Vision - 8+9/97

International Superstar Soccer
64 ist die europdische Version
des J-League Perfect Striker.
Konami hat sich bei dieser Um-
setzung besonders viel Miihe
gegeben, ging es doch darum,
einen N64-Nachfolger fiir den
erstklassigen SNES-
» . Vorgdnger zu
schaffen.

40 Nationalmannschaf-

ten aus der ganzen Welt
haben die japanische Li-
ga des J-League Perfect ', - >

mﬁﬂi%meam
: .@BULEHH]&] s FRANCE B0
@mEEcEJ ALY Jm

Striker ersetzt. Schon wie
beim 16-Bit-Vorganger
sind die Spielerprofile
frei erfunden, kénnen
aber geandert werden. Es
diirfen zwei Turnierarten .
gespielt werden: Die
World Cup-Ausscheidung
mit den dazugehorigen
Gruppen sowie eine Welt-
Liga. In der Ausschei-
dung wird der Champion
unter den Gruppensie-
gern ermittelt. In der
Liga spielt Ihr (wie in der
Bundesliga) durch 70
Pflichtspiele und erringt
den Meistertitel in Hin-
und Riickrunden.

. B0 FRANCE I vs W BELGIUN
B OITALY | B AUSTRIAED
Bl SWISS i+ vs 25 GREECE. T

[ HORWAY L vs B8 ENGLAND
0 DENNARK 4= v< ™" "WALES &0
Bl SWEDEN 4= vs >< STOTLANDE

B SPAIN i vs ") TAELAND BT
FLzPe%s  [ARexbeer

R"SSEIE BE'“G"“‘[“

Bei diesem Wetter 1dRt es sich sehr Bei Regen werden auch die Platzver-

gut FuRball spielen: Die duReren Be- hilinisse so verdndert, daf} flache
dingungen wirken sich auch auf die Pdsse oder Schiisse besonders viel
Spiellaune der Akteure aus. Schwung bekommen.

Um nach langen Turnieren einen
kronenden Abschluf zu finden, emp-
fiehlt es sich, die richtige Atmospha-
re zu schaffen.

Da es auch vorkommen kann, dai
ein Spiel bei Schneefall angesetzt
wird, sollte man seine Taktik auf die
gednderte Situation einstellen.

© 1997 Konami.
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Bei International Superstar Soccer
raten wir, das Trainingslager zu
besuchen, bevor man ein Freund-
schaftsspiel oder ein Turnier aus-
trdgt. Dort diirfen alle wichtigen
Funktionen geiibt werden.

Corner Kigk practice.
Alm wellli and hit the goal’

PLATIWARL: -

Kurz vor Spielbeginn wird per
Miinzwurf durch den Schiedsrichter
entschieden, wer den Ansto3 oder
die Seitenwahl ausfiihren darf.

ELEMETER -----

Eine der Verbesserungen ist dieses

Duell. Das grofie Kastchen muf® vor
dem SchuB das kleine iiberdecken,

um einen Elfer zu halten.

STENARIO -

Wie in der SNES-Version sind zahl-
reiche Szenarien enthalten. Hier
gilt es, durch Eingreifen in eine
vorgegebene Spielsituation, die
Partie zu entscheiden oder eine
Niederlage abzuwenden.

. nen und

Wer Weltmeister werden will, sollte
FreistoRe trainieren, da diese sich
mitunter spielentscheidend aus-
wirken kénnen. Hier besteht die
Maglichkeit, samtliche Varianten
auszuprobieren. -

Beim freien Training werden kurze
Pésse, das Dribbeln, lange Pésse
und Schiisse geiibt. Wer sich mit
der Steuerung auskennt, kann aus
seinen Akteuren viele Kabinett-
stiickchen herauslocken.

EckeaLL & FREISTOSS -

Bei Spielunterbrechungen dieser Art erscheint ein Pfeil auf dem Rasen. Mit
diesem und mit Hilfe des Radarschirms kann die Richtung, die der Ball ein-
schlagen soll, eingestellt bzw. korrigiert werden. Betitigt

man nun den SchuBknopf
und hélt ihn eine
gewisse Zeit ge-
driickt, verfarbt sich
der Pfeil heller.
Dementsprechend i 5 : -
weit und hoch fliegt 1§ : Bl e
der Ballin den Straf- . | R -

raum hinein. Bei
FreistoRen gilt dhnli-
ches. Jedoch &Rt sich
durch entsprechenden
Tastendruck die
SchuBplazie-
rung genauer
einstellen.
Auch hier ge-
lingen nach
kurzem Be-
such im Trai-
ningslager die
spektakular-
sten Torsze-

FreistoR-
varianten.

PASSEN - SCHIESSEN -

Wie im richtigen FuBball kdnnen
zahlreiche SchuRvarianten iiber
Erfolg oder MiRerfolg entscheiden.
Weitschiisse, Volleys, Lupfer oder
Flachschiisse sind auch hier kein
Problem.

Eine Neuheit ist das Passen in den
Lauf des Mitspielers. Alleingange
tiber den Platz sollte man vermei-
den. Kluges und durchdachtes Pas-
sen schont die Kondition und er-
hoht die Chance auf den Sieg.

Auf einen Blick

ystem: Nintendo 64

eis: 160 DM

ersteller: Konami
Vertrieb: Konami ,

ermin: bereits erschienen
pieler: 1 - 4 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
Features: Controller Pak-
ompatibel, Batterie
“Genre: Sport

Die mitreifiende Zuschauer-
kulisse und der Kommen-

- men. Bei erfolgreichen

. Dribblings und gehaltenen
 Schiissen gibt es sogar
Applaus.

Grafik

Absolut fliissige und realis-
tische Bewegungsabliufe
ssen glauben, man sei bei
iner Liveiibertragung. De-
tailtreue und Realititsnihe
machen das Modul so faszi-
ierend und einzigartig.

. “.Spielbarlreit

L Nach kurzer Eingewohnungs-
* phase gelingen selbst An-
fiingem gute Spielziige und
Torschiisse, wobei zwischen
naloger und digitaler Steu-
erung gewiihlt werden darf.
Wer jedech in den ganzen
enufs des Spiels kommen
dchte, sollte iiben, denn
es stecken auch spielerisch
viele Feinheiten in diesem
odul.

ine perfekte Fufballsimu-
tion, die selbst Leuten ge-
fillt, die sonst nix fiir diesen
Sport iibrig haben. Fiir die
itbewerber wird es sehr
schwer werden, da mitzuhal-
ten: An International Su-

. perstar Soccer 64 werden
ich alle kiinftigen FufSball-

" spiele messen lassen miis-
. sen. Fiir Fans wie fiir Anféin-
. ger ist dieses Modul ein ab-
 solutes Muf.

tt/og



Die Bonuslevel bieten die Mdglich-
keit, sich ohne Gefahr mit den
Féhigkeiten der einzelnen Fahrzeu-

ge und Roboter vertraut zu machen.

In einem kurzen Intro wird meist
mit eingeblendetem Joypad ge-

zeigt, wie die Runde zu schaffen ist.

Lernt in Bonus-Leveln das

Nintendo Fun Vision » 8+9/97

Das Spielprinzip
ist etwas fiir

einreiBen und die
Gegend demo-
lieren? Dafiir gibt
es jetzt Rares
neues Grafik-Mei-

| Fahrzeug.

| Nicht immer
| schafft sie
es, auf bei-
Y den Seiten
Dinge weg-

| zurdumen,
obwohl es so
| scheint.

zielen.

Der Turbo- |

‘ # Manche Le-
buggy ist am | | vel meistert
wirkungs- | % Thr per Fern-
vollsten, wo | | steuerung.
es Berge | ! Das ist nach
oder Ram- | der 1st-Per-
pen gibt. §

i son-Per-

Die Donner- |
faust sollte
ein paar
Schritte Ab
stand zum |
einzu
reifenden |
Gebdude
wahren,

| selten die

| kiirzeste

Strecke.

Sucht Mdg-

lichkeiten,

um weiter
abzukiirzen.

© 1997 Nintendo. Game by Rare.




Nintendo Fun Vision - 8+9/97

Der TNT-Kasten bietet
Blick in die Zukunft: Sp

konnt Ihr einige Gebdude n
mit ihm beseitigen, weil sie fiir
den Bulldozer zu groR sind.

$1701995

Steigt in die Eisenbahn (Z-Taste
Fahrzeug wechseln) und steuert sie

zur Rampe. Jetzt konnt Ihr in den

Rennwagen steigen und losheizen. 2 g
Um die Runde zu schaffen, ist das Zur kompletten Lisung des Levels
aber nicht notwendig ziindet Ihr alle roten Lampen an.

Silberstadt -

Den ersten Teil der Aufgabe ldst richtigen Stelle kommt Thr zu

man mit dem Kipplader. Lernt, ihn Polizeiwagen. Fahrt durch das Laby-
mit der R-Taste zu schleudern. Be- rinth und besucht den Wissen-
seitigt nun alle Hauser auf der Rou-  schaftler. Kehrt jetzt zum Zug zu-
te des Atom-Trucks. Ist das ge- riick und fahrt ganz nach oben.

schafft, beendet Ihr das Level (Ein- Dort setzt Thr Euch auf das Motor-
steigen in den Lastwagen am Ende rad und fahrt zu Punkt (1). Mitder
der Route). Nun kommt die Bonus— ~ Kanone schieRt Ihr die Tiir auf und
Aufgabe. wenn das noch nicht getan ist)
Schiebt den Stein unten links vor : Bt die Hauser ab. Nun wieder
dem Gang weg (1). Steigt aus dem
Wagen und lauft die Rampe runter.
Mit dem Bulldozer schiebt Ihr die
TNT-Kiste zur Tiir. Besteigt den Zug
und fahrt etwa drei
Bilder nach oben.
Versucht nun aus-
zusteigen. An der

Nur mit dem
Roboter kor
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sdistrikt

en fahrt Ihr iiber die Briicke und folgt den Lampen zum

wechselt nun vom Buggy zum Motorrad (1) und s
Bootes (2). Stellt Euch dazu kurz vor den Lastkah
zu den Inseln, den schwebenden
Billen und den Lampen auf der
Briicke. Erledigt das, bevor Ihr zu
Punkt (4) fliegt. Betretet nun den
unterirdischen Gang und fahrt zum
Rennwagen. Nachdem Ihr die letz-
ten Lampen aktiviert habt, rast Ihr
zum Ziel.

Mit einer Beriihrung bringt
Thr die schwebenden Bélle

Tera o

Eine Runde ohne Geheim- ; : Q159
nisse: Beseitigt mit dem R o O 44524
Seitenstampfer die Hinder-
nisse fiir den Truck und be-
gebt Euch dann schnell zur
Burg. Macht sie nieder,
steigt in den Roboter und
reift die letzten Hindernis-
se ein. Jetzt holt Thrdas
Motorrad (1) und versenkt
damit zum krénenden Ab-
schluR den Lastkahn.

r reicht vollkommen
Level zu schaffen,
porter heil zum Ziel zu

zahl mulit Thres (hm s
ten Anlauf?) dann aber tun.
Bei Punkt (1) findet Ihr einen Cy-
clone-Roboter, mit dem Ihr Euch
schneller fortbewegen konnt.

Mit dem Cyclone fegt Thr
geradezu akrobatisch durch
die Level.
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T s Auf einen Blick
e' ' ' p c 't’ ystem: Nintendo 64
Vorsicht beim Umgang mit der Mu- & Hersteller: Rare
nition: Wenn sie alle ist, hilft nur . Vertrieb: Nintendo of
noch ein Neustart des Levels. Bei
Punkt (1) liegt die Besonderheit
dieser Runde. Die Rampe muR erst
freigeschossen werden. Haltet nach
einem Punkt Ausschau, an dem die
Lampe deaktiviert werden kann.
Oben wartet bei (2) ein Wissen-
schaftler auf Euren Besuch.

Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
eatures: Controller Pak-
ompatibel (4 Spielstdnde),
Batterie, dt. Text
enre: Action

Sound

Die Musik ist flott und treibt
m Weiterspielen an.

Gut erkennbare, voll geren-

lerte Spielflichen und Fahr-
zeuge, denen man die Liebe
zum Detail ansieht.

Spielbarkeit

. Ubung macht den Meister:
Lest die Anleitung und pro-
biert die Techniken aus. Ne-
gativ stoft uns auf, daf es
keine Kartenfunktion gibt,
it der man sich das ganze
Level (abseits der Truck-
Route) ansehen kann. Wer
sich den Aufgaben zum er-
sten Mal stellt, wiinscht sich
bei der Suche nach einem
anderen Fahrzeug oft diese
nktion. Der Zeit- und Lei-
ungsdruck ist bei spédteren
Leveln so unglaublich hoch,
. dafR das Spiel richtig strefit.

Wieder eine zweiteilige Missi
Ihr nicht in einem Anlauf scha
Der Transporter ist nur im oberen
Bereich gefahrdet.
1. Fahrt mit der Eisenbahn nach
- oben. Lauft iiber die Briicke und
steuert den Bulldozer auf die Lade-
plattform des Krans. Beseitigt nun
den Kran selbst und bringt den Do-
zer auf die andere Seite des Schie-
nenstrangs. Wechsell
dozer und bom

Fazit
Rares Blast Corps ist ein
rodukt, das dem Ruf seiner
Entwickler als Grafik-Spe-
ziglisten voll gerecht wird. Es
baut das Micro Machines-
onzept mit vielen neuen
Ideen aus. Die zahlreichen
Geheimbereiche spornen an,
auch das letzte Fitzelchen
aus dem Modul herauszuho-
len. Wer auf Herausforderun-
_ gen steht, sollte zugreifen.

o9




i aus technischen Griinden diesmal auf Seite 30
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nd schon sind wir bei unserem Wettbewerb.
Mitmachen lohnt sich. Es gibt tolle Preise zu gewinnen.
Wer die Antwort nicht schon spontan im Kopf hat,
sollte diese Ausgabe der Nintendo Fun Vision ganz
genau lesen. Irgendwo werdet Ihr die Losung
chon finden! Holt Euch das Fan-Paket!

Wie oft hat Matthias Sammer
bisher in der Deutschen Fuf3ball-
Nationalmannschaft gespielt?

50[[5’
!'l' r r““ VT ;,l

. ———y
sponsored by:

1. Preis: Ein komplettes Borussia Dortmund-Fan-Paket (Trikot,

" Hose, Stutzen und Schuhe) mit einer Original-Unterschrift von
Matthias Sammer auf dem Trikot plus ein Matthias Sammer Soccer-
Videospiel fiir den Game Boy.

2. Preis: Ein Borussia Dortmund-Tnkot mit

Und so konnt Ihr gewinnen:

. Original-Autogramm von Matthias Sammer Beantwortet einfach oben gestellte
Cfidie R i b Frage und schreibt die Antwort auf
- ’ sowie ein Matthias Sammer Soccer-Video- i Postk e Dieoe shicketh
== £ s ausreichend frankiert an:
>_° _ spiel fiir den Game Boy. L el
§ s Einen Bl : - Stichwort: ,Sammer Soccer”
Ly 3. P[ei.s. Einen FElBt.rall von Ad1d_as., : L kg % o
natiirlich handsigniert von Matthias 60406 Frankfurt/Main.

Der Einsendeschlu ist der

Sammer plus ein Matthias Sammer S06AL Bioo7 Hot detknvon
Soccer—\hdeospxel fiir den Game Boy. Laguna oder dem Pro Verlag diirfen
i nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist
4, bis 10, Preis: Je ein Matthias Sammer wie iiblich ausgeschlossen.

Socc._er-\hdgnsmel fiir den Game Boy.



g(...............................................................................-............-......-.............................-..............................uu.-.-..........-.-.........

NINTENDO 64 ’ SUPER NINTENDO . GAME BOY

@ Wayne Gretzky's 3D Hockey
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Vier neue Teams

Geht im Hauptmenii auf ,Setup” und wahlt hier ,Options” aus. Haltet nun

die L-Taste und driickt wahrenddessen folgende Tastenkombination: €=,
Ce, (e, (2, (e, (€, (3, (&, (€. Bestatigt das ganze mit der Start-Taste
und Ihr konnt vier neue Teams (Williams, 99ers, Canada und USA) aus-
wahlen.

Versteckte Werbung

Driickt im Options-Menii (im Setup-Menii) immer mal wieder die Z-Taste, um
ein biBchen Werbung zu schauen. Da gibt es zum Beispiel Logos von Coca-
Cola, Williams und anderen.

Stellt Euer Team selbst zusammen

Geht in das Optionsmenii (im Setup-Menii). Haltet dort die L-Taste und
driickt folgende Kameratasten: C¥, C¥, O, O, ¥, C¥, €=, €=, Cd. Jetzt
erscheint am unteren Bildschirmrand ,Specials” mit einem Zahlencode (die
achte Ziffer ist eine Eins). Kehrt zum Hauptmenii zuriick und geht im ,Re-
cords“-Menii in ,Modify Teams”. Wenn die Team-Statistiken erscheinen,
driickt Thr zehnmal C und das geheime Teamauswahl-Menii erscheint.
Wihlt mit Hilfe des Controller Pads zwei Teams aus und bestétigt sie mit A.
Die Mannschaft des ersten Teams erscheint nun auf der linken Seite. Mit der
B-Taste konnt Ihr das Team auf der rechten Seite wechseln. Mit 1t und ¥
werden die Spieler ausgesucht, die Ihr ersetzen wollt. Mit € und = wahlt
Ihr die Spieler aus, die in Eurem Team spielen sollen. Die A-Taste dient hier
als Bestatigung dafiir, daR die Konsole die Transaktion vollziehen soll. Mit
Start kommt Ihr ins Menii zuriick und kdnnt Euch ein neues Team aus-
wahlen, daR Ihr verandern wollt. Driickt Ihr zweimal Start, kehrt Ihr zum
Hauptmenti zuriick.

Power Check

Driickt wahrend eines Bodychecks doch einmal Cd und C¢- gleichzeitig. Euer
Gegenspieler macht dann einen Backflip und liegt auf dem Eis.

Der Nullen-Trick

Driickt wéhrend eines Spiels die Start-Taste und wechselt in dem jetzt er-
scheinenden Tableau in das Options-Menii. Haltet dort die C-Tasten,
wahrend Ihr R driickt. So erscheinen auf dem unteren Teil des Bildschirms
Zahlen. Jede der C-Tasten steht fiir zwei Ziffernblocke. Dabei symbolisiert
die Taste Cl die ersten beiden Zahlen, C€ die nichsten beiden. (1 steht fiir
die fiinfte und sechste Zahl und C= fiir die letzten beiden Ziffern. Durch
Driicken von R konnt Ihr die einzelnen Zahlen aktivieren und verdndern.
Folgende Codes sind damit moglich:

110000 normale Spieler mit kleinen Kopfen

010000 normale Spieler mit gigantischen Képfen

101010 Minispieler

011001 Minispieler mit riesigen Kdpfen

100000 Minispieler mit kleinen Kapfen

000101 Riesenspieler

110110 Riesenspieler mit kleinen Képfen

010110 Riesenspieler mit riesigen K&pfen

111010 Sprecher hért sich wie Alvin von den Chipmunks an

Wiihlt Euren Gegner

Sucht Euch entweder ,Play Game” oder ,Practice” aus. Geht auf das Team,
das Ihr gerne als Gegenmannschaft haben wollt und driickt dreimal die C->-
Taste. Jetzt hort Ihr es kurz klicken, Ihr kdnnt Euer eigenes Team auswihlen
und spielt anschlieBend gegen den ausgewshlten Verein.

Der grofie Kampf

Diesmal miif3t Thr im Options-Menii (wdhrend des Spiels) die L-Taste halten.
Driickt dann folgende Tasten: (1, (1, G4, C&, (=, (=2, C&, (=, C&«. Nun
werdet Ihr im Spiel etwa alle 20 Sekunden in eine Schlédgerei verwickelt.

Der Unsichtbare

Geht wahrend der Erdffnungssequenz in die Pause und wéhlt Replay aus.
Lalt einen Spieler aus Eurem Team aufblitzen (das geschieht mit der L-
oder R-Taste) und driickt Z wéhrend er blinkt. In der Partie wird dieser Spie-
ler nicht mehr zu sehen sein. Diesen Trick konnt Ihr iibrigens mit mehr als
einem Teammitglied machen. Ihr kénnt sogar eine ganze Mannschaft ,ver-
schwinden lassen.

Mit zwei Spielern in den Practice-Modus .~
Ihr benétigt mindestens zwei Pads, um diesen Trick auszufithren. Geht mit
dem einen Pad im Hauptmenii auf den Practice-Modus und driickt und haltet

A. Jetzt driickt und haltet Thr A auf dem zweiten Pad und schon kénnt Ihr
mit zwei Spielern {iben.

Das Ende

Auch hier konnt Ihr Euch den Abspann anschauen, ohne das Spiel durchzu-
zocken. Driickt dazu einfach im Titelbild (beim Wayne Gretzky-Logo) minde-
stens 20 Mal A (manchmal weniger, manchmal auch mehr).

Blitzstart

Haltet im Hauptmenii irgendeine Taste (auller die A-Taste natiirlich) und
bestdtigt dann ein Spiel mit Start. Schon befindet Ihr Euch im Face-Off und
steuert Gretzky und seine Rangers.

Zwei Power-Shots '/

Um das Tor anzustecken, miiRt Ihr beim Schufl auf selbiges A und C&
gleichzeitig driicken. Der zweite Power-Shot ist etwas schwieriger. Skatet
zwischen den beiden Face-Off-Kreisen hindurch und driickt wiederum A und
Cd. Wenn der Puck jetzt im Tor landet, fliegt das gesamte Tor um.

@ Turok

Weitere Cheats

Fiir den Dinojdger haben wir zwei weitere Cheats aufgetan. Zwar dndern sich
hier nur einige Farben, trotzdem wollen wir sie Euch nicht vorenthalten:

LLTHCLRSFTHRNB
CLLTHTNMTN

Regenbogen-Modus
Quack-Modus

P SR I D
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@ Lost Vikings 2 — Norse by Norsewest
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Wichtige Info zum Beginn:

Wir benutzen hier den Begriff ,Wikinger-Leiter”.
Damit ist gemeint, daR ein Charakter auf Olafs
Schild steigt. Dies ist eine Komplettlosung. Wir
erkldren Schritt fir Schritt, wie Ihr zum Ziel
kommt. Wer Lost Vikings 2 selbst losen will, sollte
immer nur das lesen, was er gerade braucht.

Level 16 PafRwort: DRNK
Erik laRt das Seil herunter, wéhrend Baleog von
Olaf geschiitzt den Piraten beseitigt. Die Kopf-
attacke und ein Pfurz machen Wege frei. Der rote
Schliissel ist in der Truhe rechts im Wasser. Erik
benutzt das Seil und sprengt die kleinen Kasten
weg. Baleog stellt sich auf Olafs Schild und be-
seitigt die Kette. Der Dicke schwebt liber die Na-
deln, holt die Kugel und gleitet nach rechts wei-
ter. Dort beseitigt er fiir Erik die Blocke und be-
gibt sich an die Stelle, die ihm selbst mit Blocken
versperrt ist. Baleog hangelt sich oben nach
rechts bis zum Schwebebalken und dann weiter
zum Aufzug. Er benutzt ihn und wartet.

Erik folgt Olaf und holt im Wasser den goldenen
Schliissel. Er macht alle Wege frei. Olaf holt den
silbernen Schliissel und beide gehen zum ent-
sprechenden Schliisselloch. Schliet auf und pla-
ziert Olaf zum Schutz vor der Kanone vor dem
goldenen Schliisselloch. Bombt die Kanone weg
und holt mit der Wikinger-Leiter den Aufzug nach
unten. Olaf fahrt nach oben und schleicht sich an
der Kanone vorbei nach links, wo Erik die Tiir auf-
halt. Beseitigt mit dem roten Schliissel die Kette
und offnet mit dem Bionik-Arm die Tiir. Der Vogel
ist dann kaum ein Problem. Erik spielt Rammbock
und driickt den Knopf auf der anderen Seite der
nachsten Tiir. Beseitigt die Mauer, bevor Ihr mit
Olaf die Karte holt. Baleog kiimmert sich um die
Piraten.

Level 17 Pafwort: YOVR

Scorch beseitigt den Vogel und den Piraten. Olaf
pfurzt die Hindernisse weg, damit der Drache die
Bombe holen kann. Ist der Weg fiir Baleog frei-
gebombt, holt ihn Scorch mit dem Aufzug. Mr.
Bionik-Arm schlagt auf den Tiiroffner. Olaf driickt
auf den Knopf und pfurzt die Hindernisse weg,
damit Scorch den Piraten beseitigen kann und ei-
ne weitere Bombe holen darf. Benutzt nicht den
Fahrstuhlschacht fiir den Aufstieg, das schafft
der Drache nicht. Der Bionik-Arm dffnet die Tiir
und Scorch bringt den Dicken auf halbe Hohe.
Mit dem roten Schliissel geht die Tiir auf.

Bringt Baleog ganz nach oben, wo er rechts den
Knopf driickt und stehen bleibt. Olaf holt die
Bombe, die das Hindernis wegsprengt, und Ba-
leog driickt den Schalter bei der Glaskugel.
Scorch und Olaf segeln jetzt nach unten. Der
Dicke pfurzt das Hindernis weg, wéhrend sich der
Drache um den Schiitzen kiimmert. Jetzt erst
sollte Baleog folgen. Der kleine Vogel ist noch
eine Gefahr. Scorch l@Rt das Seil herunter, und
seine Freunde folgen. Fiir Baleog ist diese Aktion
sehr gefahrlich: Hier kann er noch ableben!

Level 18 Paftwort: OV4L
Uber die Wikinger-Leiter kommen Fang und Bale-
og an den Schalter. Achtung: Der Pirat ist sofort

da. Olaf pfurzt zwei Mal und der Schalter wird
zum Opfer des Bionik-Arms. Baleog bedient den
Schalter, wahrend Fang und Olaf den Aufzug ho-
len. Der Pirat schiitzt den goldenen Schliissel -
beseitigt ihn. Nach dem Pfurz besorgt Baleog die
Spielkarte. Fang bringt Olaf auf halbe Hohe,
damit er nach rechts segeln kann. Jetzt beseitigt
der Werwolf den Seemann und laRt die Stricklei-
ter hinunter. Einer der Helden holt die Bombe,
um die linke Kanone zu beseitigen. Olaf stellt
sich nun vor die rechte und die anderen beiden
laufen einfach vorbei.

Fang ldRt die beiden Strickleitern herunter, da-
mit Baleog dank der Wikinger-Leiter nach links
schwingen kann. Was folgt ist sehr gefahrlich:
Schiebt den dicken Stein auf seinen Platz. Fang
springt nach links zum Knopf und driickt ihn. Der
Stein fillt auf die Nadeln, und Mr. Bionik-Arm er-
reicht dank der Wikinger-Leiter sein Ziel. Jetzt
kann sich Olaf zu neuem Ruhm pfurzen, den sil-
bernen Schlissel und die Bombe holen. Benutzt
den Flaschenzug. Olaf stellt sich vor die Kanone,
damit seine Freunde sicher auf die andere Seite
kommen. Vorsicht, wenn Baleog den Knopf
driickt: Haltet das Steuerkreuz nach 1, damit er
nicht in die Flammen stiirzt. LaRt die Helden
langsam heruntergleiten, sonst enden sie unten
als Grillfleisch.

Level 19 PaRwort: TIN3

Erik geht nach oben und beseitigt die kleinen
Blocke. Fang stellt sich auf den Schalter und mit
dem KopfstoR ist das erste Item erreichbar. Erik
macht den Hindernislauf iber die Flammen und
stellt sich auf den Schalter ganz rechts oben.
Scorch bewegt nun den zweiten Schalter, der den
Stein auslost, und hilft Baleog, den grauen
Schliissel zu holen. Den braucht Erik, um die
Kette zu beseitigen. Denkt daran, daR nur er al-
lein ins Wasser darf! Erik schwimmt durch die
Jnavale EinbahnstraRe”, driickt den Knopf und
begibt sich vorsichtig nach links. Die beiden an-
deren gehen zur jetzt offenen Tiir. Scorch hilft
Baleog auf halbe Hohe und @Rt sich von ihm die
Bombe holen. Damit wird das Hindernis wegge-
sprengt, die Tiir ist offen.

Seine Freunde bringen Baleog ganz nach oben
und er offnet das Tor. Achtet auf die Kanone!
Erik beseitigt die kleine Blocke, verschiebt den
Block und holt die Bombe fiir die Kanone. Jetzt
kiimmert er sich um die anderen kleinen Kasten.
Bringt Baleog iiber die Wippe, die Sprungfeder
und das Seil nach oben (vorsicht vor dem Feuer).
Bringt alle drei nach oben, wenn der letzte Ge-
genstand eingesammelt ist.

Level 20 PaRwort: D4RK

Erik holt die Fackel, ohne die Ihr gleich im Dun-
keln steht. Baleog kiimmert sich schnell um den
Barbaren und holt gemeinsam mit Olaf die
Bombe und die Voodoo-Figur. Sprengt die Mauer
weg und driickt mit dem Bionik-Arm die beiden
Knopfe. Der Affe ist unverwundbar, solange er
rollt. Olaf schwebt zum Schlangenkopf-Teleporter
und pfurzt das Hindernis weg. Er schiebt den
Stein zur Seite und wartet. Bringt Baleog ganz
nach oben (iiber die Wippe und den Aufwind),
driickt den Knopf und beseitigt den Affen. Zuriick

zum wuchernden Busch. Olaf kommt von der
rechten Plattform aus zur Pflanzenleiter und
dann auf die andere Seite. Der Rest diirfte ein
Kinderspiel sein.

Level 21 PaRwort: H4RD

Erik lost den Stein aus, damit Fang sich um den
Busch und den Eingeborenen kiimmern kann.
Holt jetzt den Springer nach. Olaf pupst die klei-
nen Brocken weg und begibt sich nach links,
wenn Erik die anderen Steinchen zerbréselt hat.
Olaf sichert den Weg nach oben, damit sich der
Eingang nach links nicht gleich wieder schlieRt -
das muR schnell gehen. Erik zerbroselt und zer-
bombt das Hindernis, damit Fang den grauen
Schliissel und die Puppe holen kann. Jetzt gibt
Olaf seine tragende Tatigkeit auf. Plaziert die
beiden Schliissel in ihren Lochern und schaltet
zu Erik. Der schwimmt zum rechten Knopf. Olaf
segelt jetzt nach rechts und begibt sich nach
ganz unten. Erik aktiviert den unteren Knopf und
Thr schaltet sofort zum Dicken. Der segelt vom
Aufwind unterstiitzt nach oben und pupst das
Hindernis weg. So erreicht der Schwimmer den
goldenen Schliissel. Holt Olaf nach oben und
geht nach links. Achtung: Gefahr ist sofort da!
Fang beseitigt den Busch und kampft mit dem
Affen. Dank der Wikinger-Leiter kann das Hinder-
nis beseitigt und oben der Barbar besiegt wer-
den. Erik holt den Schiiissel und @Rt sich Liane
fiir Liane nach unten fallen. Holt die beiden an-
deren zum Schliisselloch.

Unten beseitigt Fang die Pflanze und Olaf stellt
sich schiitzend unter den ersten Steinsturz. Holt
die beiden anderen nach. Vorsicht, wenn Ihr sie
nach rechts schickt. Zerbroselt die Steine erst,
wenn Olaf da ist, um ein Versperren des Weges zu
verhindern. Der Rest ist ein Kinderspiel.

Level 22 PaRwort: HRDR

Olaf pfurzt und macht die Wikinger-Leiter fiir Ba-
leog, damit der den Schalter driicken kann.
Scorch grillt den zweiten. Der Dicke holt die

‘Bombe und schiebt den Stein nach rechts. Scorch

sprengt den Weg frei, wahrend Baleog den Stein
schnell unter das Hindernis schiebt. Alle drei
gehen nach rechts.

Ein FeuerstoR betdtigt den Schalter. Olaf geht
klein nach rechts und benutzt den Schlangen-
kopf-Teleporter. Er pfurzt und lduft ganz nach
rechts. Scorch bringt Baleog nach oben, der die
Bahn nimmt und die Schalter betdtigt. Mit dem
Seilzug besorgt er den roten Schliissel, den Olaf
benutzt. Bringt Baleog wieder zur Wippe. Werdet
mit Scorch nicht iibermiitig, er kann nicht iber
die Stacheln fliegen!

Mit dem Teleporter kommen Scorch und Baleog
nach unten. Der Drache betdtigt den Hebel. Mr.
Bionik-Arm fahrt zur Pflanze und passiert sie,
wenn Scorch sie verbrannt hat. Der Griine kiim-
mert sich auch um den Schalter, das geht am be-
sten mit der Wikinger-Leiter. Scorch betdtigt den
Knopf und Olaf bietet die Leiter, damit Baleog
keinen Lebenspunkt verliert. Der schwingt sich
an die Liane und klettert auf sie hinauf, um den
Schalter zu driicken. Der Dicke pfurzt das Hinder-
nis weg, damit die beiden anderen folgen kon-
nen. Der graue Schliissel wird erreicht, wenn Ba-
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leog ihn freigeschlagen hat. PaRt auf, daR Ihr
bei dieser Aktion geschiitzt werdet. Der Schalter
hinter dem Feuer ist von einem Barbaren be-
wacht und o6ffnet fiir kurze Zeit den Gang. Besei-
tigt den Affen aus sicherer Entfernung und von
Olaf geschiitzt und lauft dann vorsichtig weiter.
Ihr seid fast am Ziel!

Level 23 PaRwort: LOST

Der Schalter startet die Windanlage, damit Ba-
leog zuschlagen kann. Fang holt versichtig den
Schliissel und driickt dann die Taste unter dem
Schliisselloch. Baleog ldRt sich links auf den
Boden fallen und besiegt den Gegner. Er driickt
den Schalter und benutzt den Teleporter. Mit der
schwebenden Plattform macht Erik die Haken fiir
Baleog frei, der dann auf den néchsten Schalter
driickt.

Mit cleverem Teleporter-Einsatz kann der nachge-
holte Fang seine Freunde nach oben links brin-
gen. Erik zerbrgselt die Steine, Fang aktiviert die
Briicke und sie teleportieren sich alle drei nach
ganz oben links. Baleog beseitigt den Gegner.
Olaf holt die Figur aus dem Wasser und zerbriselt
von der anderen Seite die Steine. Fiir Baleog ist
es gefahrlich, aber er mul auf die Plattform und
die beiden Schalter driicken. Bringt ihn nach
rechts auf den Seilzug, dann kann er die Bombe
holen.

Und der rote Schliissel? Habt Ihr nicht gesehen,
dal wir an einer Stelle nicht erwdhnten, daR

man Steine zerbroseln sollte? Kein Problem, Erik |

kommt jetzt noch dahin. Warum sollt Thr nicht
dieselben Fehler machen wie wir? Blendet jetzt
zu einer Figur iiber dem roten Schliissel (R-
Taste).

Level 24 PaRwort: 0BOY

Baleog schwingt sich ganz nach rechts (Barba-
ren!) und holt (wenn es klappt wie es sollte) den
roten Schliissel. Erik lduft ganz nach rechts und
folgt den FluRldufen bis zum Knopf, den er
driickt. Olaf segelt nun iiber die Stacheln und
holt den silbernen Schlilssel, der den Schwimmer
befreit. Bringt beide Helden nach rechts. (Wenn
es nicht geklappt hat, beseitigt Baleog die Pflan-
ze und warpt einfach nach oben zuriick.) Der rote
Schliissel beseitigt ein Hindernis und wenn die
beiden Schalter gedriickt sind, kann Erik zu den
Goodies springen.

Mit dem goldenen Schliissel wird ein neuer Weg
frei: LaRt Euch von Liane zu Liane fallen und
paBt auf das Feuer auf. Olaf wird auf dem Weg
nach links gebraucht. Die Bombe bekommt, wer
Baleog aufhdngt und dann auf die linke Platt-
form stellt, wahrend der Dicke rechts auf halber
Hohe schwebt. Sprengt jetzt den Weg frei.

Der rote Schalter ist jetzt wichtig. Erst muB Erik
oben den Weg freirammen, dann kann sich der
Dicke durchschlangeln und die Pfurz-Methode
anwenden. Uber die Wikinger-Leiter offnet Ba-
leog den Weg und kehrt zu Erik zuriick, der den
Schalter betdtigt. Der Springer holt schnell den
Aufzug und dann macht Ihr den Barbaren fertig.
Baleog kommt mit cleverem Einsatz der Wippe
(bei runtergelassener Briicke) zuriick. Mission:
Accomplished!

Level 25 PaRwort: HOM3

Uberlegt jeden Schritt ganz genau: Diese Runde

hat es in sich! Scorch holt die Fackel. Bringt die
drei sicher an den Flammen vorbei. Die Fackel
braucht Erik im Wasser, den Weg dahin bereitet
einer der kampfféhigen Freunde vor. Der Taucher
befreit den Affen und wartet. Fang klettert jetzt
die Wand hoch und aktiviert den Tiiréffner fiir
Scorch. Den silbernen Schliissel hat der Affe, der
vom Schliisselloch aus sichtbar ist. Der rote ist
etwas weiter rechts, dazu braucht Ihr den Dra-
chen und Erik.

Der Fackeltrager muB jetzt Fang das Licht anma-
chen. Findet dazu den Schlangenkopf-Teleporter.
Zerbroselt am anderen Ende die kleinen Brocken
und Scorch verbrennt den Schalter. Der Drache
teleportiert zuriick und schwebt zum goldenen
Schliissel. Der ist erreichbar, solange Fang auf
dem Schalter steht. Der Werwolf lERt sich jetzt
nach unten gleiten. Steuert wihrend des Sturzes
nicht nach links, sonst landet er auf den Dornen.
Der Knopf (links) betétigt den Feuerspucker, der
wiederum den Schalter (rechts) brutzelt. Jetzt
kann Fang vorsichtig auf die andere Seite kom-
men. Er zerbroselt mit seiner Beriihrung die Stei-
ne und Ihr kénnt zum Ziel.

Level 26 PaRwort: SHCK

Olaf segelt nach unten und unterbricht den Kon-
takt. Er driickt den Knopf und zwéngt sich rechts
durch den Gang, den Erik ihm vorher freigemacht
hat. Der Schwimmer holt die Code-Karte und Ba-
leog driickt den Knopf. Holt nun die beiden an-
deren zu Mr. Bionik-Arm. Mit der Wikinger-Leiter
ist es Erik méglich, die Blocke im Stockwerk da-
riiber durch die Rohre hindurch zu beseitigen.
Wéhrend der Dicke schiitzt, holt Baleog die zwei-
te Karte. Vorsicht, wenn Ihr iiber das Anti-Grav-
Feld schwebt: Oben und unten sind geféhrliche
Energiefelder. Olaf pfurzt das Hindernis weg und
stellt sich in das Kontaktfeld. Baleog beseitigt
den Schalter und holt die Goodies, wenn Erik ihm
den Weg freimacht. Nun begeben sich die beiden
nach oben (vorsicht!) und lassen sich auf das
Energie-Seil fallen. Achtet dabei darauf, die t-
Taste gedriickt zu halten, sonst endet Ihr auf den
Dornen. PaBt bei der Aufzugfahrt auf das Feuer
und auf das Alien auf. Baleog schligt jetzt vom
Aufwind aus den Schalter kaputt, damit Olaf fol-
gen kann.

‘Im néchsten Stockwerk beseitigt Baleog das

Alien und Erik zerbroselt die kleinen Steine. Jetzt
steigt der Krieger die Leiter hinunter und besei-
tigt links den fliegenden Roboter. Vorsicht, daR
Ihr nicht von den Bomben getroffen werdet. Nun
beseitigt Baleog die drei Schalter, die die Ener-
giefelder antreiben. Erik hilft Olaf bei der Wippe,
und der segelt vorsichtig nach links. Mit seinem
Pfurz erhlt er auch die CD. Erik kommt jetzt auf
der ihm moglichen Strecke nach links und besei-
tigt die kleinen Steine. Palt auf die Energie-
strahlen oben und unten auf. Holt jetzt alle drei
Helden nach rechts vor das verschlossene Tor.

Level 27 PaRwort: TNNL

Achtung: Der Anti-Grav-Auftrieb ist abgeschaltet
und erweist sich zu Beginn als Falle! Mit der Wi-

kinger-Leiter zerbroselt Erik die kleinen Steine.
Fang kiimmert sich um den Bombenleger (sehr
gefahrlich!). Dann stellt er sich in den Kontakt,
den bisher nur Olaf unterbrechen konnte. Erik
schafft den Dicken auf der Wippe nach oben und
tauscht mit dem Werwolf, Der wiederum klettert
nach oben und macht Olaf den Weg frei, der sich
in den Kontakt rechts vom Anti-Grav stellt. Fang
erklimmt den ungefdhrlich gewordenen Kamin
und beseitigt dort die Aliens. Er aktiviert den
Anti-Grav, und stellt sich dann in den Kontakt,
damit der Dicke nach oben kann. Fang tauscht
seinen Platz mit Erik, der sich um die kleinen
Steine kiimmert. Olaf pupst sich nach ganz links
und driickt den ersten Knopf.

Alles muR sehr schnell gehen. Jetzt holt sich
Olaf die Lebensenergie und stellt sich in den
Kontakt, damit Erik auf die andere Seite kann.
Nun schnell die Rollen tauschen und Olaf nach
rechts zuriickbringen. Erik steigt die Leitern
hinunter, springt ins Wasser und macht unten
dem Dicken den Pfad frei. Er schwimmt nach
oben und driickt den Knopf rechts vom letzten,
den er betdtigte. Holt jetzt Olaf zu Erik. Mit der
Wikinger-Leiter darf der wieder nach oben, Olaf
schwebt runter (das unscheinbare rote Ding ist
die Code-Karte!), holt Fang und macht den Weg
zum Teleporter frei.

Level 28 Pafwort: H3LL

Erik bekommt gleich einen Kampfeinsatz, bleibt
aber dort stehen. Olaf deckt den Feuerstrahl ab,
damit seine Jungs nach rechts konnen. Der
Sprinter muB zuerst die kleinen Steine beseiti-
gen. Jetzt laRt Ihr Baleog den Schalter driicken
und holt alle nach rechts.

Das Geheimnis ist, mit Schwung nach unten zu
gleiten. Olaf ist der erste, der den Abstieg wagt:
Er schiitzt vor dem Angreifer. Baleog folgt,
kampft und stellt sich in den Kontakt. Olaf und
Erik steigen hoch und zerbroseln dank der Wikin-
ger-Leiter die Steine. Baleog driickt den Knopf,
wenn Olaf seinen Platz am Kontaktschalter ein-
genommen hat. Erik kann nun gefahrlos iiber die
Dornen hangeln. Er schaltet rechts die Ener-
gieleiter ab und seine Kumpels kdmpfen mit den
Gegnern. Dank der Wikinger-Leiter kommt Baleog
nach links zum Aufzug. Mit der richtigen Schwe-
be-/Pupskombination kommt Olaf auch dort hin,
und holt die Code-Karte. Jetzt kann Erik aus dem
Wasser und den Weg nach links ,freiképfen”. Olaf
schwebt durch den entstandenen Gang. Erik und
Baleog schaukeln sich nach oben, wo der Kamp-
fer sich in den Kontakt stellt und so dem Rennen
Anlauf verschafft. Die beiden tauschen ihre Posi-
tion, damit Erik in den Teleporter kann.

Wenn sie den Aufzug benutzen, sollte Olaf nach
links schauen, sonst gibt es Wikinger-Yakitori
(Rezept in NFV 6+7/96, Japanisch fiir Anfénger).
Kampft Euch mit Baleog nach rechts bis zum
zweiten Energiezaun. Nun muB der Krieger nach
oben und sich dem Gegner stellen. Bringt Olaf
jetzt nach rechts, wahrend einer seiner Freunde
den Kontakt unterbricht. Ist der Dicke oben,
stellt Thr die beiden anderen auf den Aufwind.
Jetzt konnt Ihr den Knopf driicken und alle nach
oben holen.
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Karten fiir das erste Level

Die Karten fiir Level 1 wollen wir Euch natiirlich nicht
vorenthalten und reichen sie hiermit nach.
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@) va

0 Autom. Shotgun

0 Rucksack

G Chronoscepter
9 Spirituelle Unverwundbarkeit

Volle Energie

o 25 Energie
o Teleporter

@ Teleporter
(Ankunft)
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@ Doom 64
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Noch mehr Paf3wérter

Folgende PaRwirter schickte uns Thomas Miene aus Duisburg:
Fiir den Hard-Modus:

The Terraformer CB92 NBPL SYL?  JO27
Main Engineering BXYH 7?G41 6Z4] PJ?Z
Holding Area CYCC  MGPK X47G  TS2B
Tech Center CF32  PGAD - S12Z° PEKB
Alpha Quadrant BXRO TH1F 52GG 7W?B
Research Lab BBXW HLGS XB8F 4RKB
Final Outpost FW9  FL55 QGFV DWJIB
Even Simpler FFLB  MQ6C Wi1C PF1B
Fiir den Normal-Modus:
The Terraformer CQ7K  NBPT SYLT  BOK7
- Main Engineering B7F9 2H7F « RJZ0  OFZ
Holding Area C7LC  YGP2  YS5G  L9KB
Tech Center CQ9? 8HYF TWZIG DVIB
Alpha Quadrant B6T9 BC?C 7BR8 3LKC
Research Lab BNVO PGC? 57HG  ?BKC
Final Outpost F570 WGS2 6N1Y GO1C
Even Simpler FNWO YSWW 6RMC 6PJC
The Bleeding D3G8 KJZT  NKBF FSJC
Terror Core NTF3 . Hivs - 7E2T . 'PL7B
Altar of Pain M?GX HIVZ ZD45 YLZIB
Dark Citadel 4Q1T CDGX SDHP JVLB
Eye of the Storm G609 1DHH 8RIT  9ZKC
The Spiral 1RBC FIMD 1XFB8 MKLB
Breakdown 09S7 ?DYM M1P8 XD3B
The Absolution W91L VBKJ WHJIK FRLB
Outpost Omega WS1S B5KD 7BOC  KOLB
The Lair V89B 8DT? W7H? B?BB
In the Void VCR7 HBHW LDO? 3HLB
Fiir den Easy-Modus:
The Terraformer CO?K  NBPT SYPT  BZ27
Main Engineering BGVE 7 2633/ 2479 5" FI2L
Holding Area CP2Y 7G3) 23D0 272G
Tech Center (T1G  4MJF  4Y2Y  SOKB
Alpha Quadrant B9BB CND? VCPY ?VKB
Research Lab BQ5R (SD6 NB4X 17KB
Final Qutpost FBQR CJB2 NBKY 57JB
Even Simpler FSKD 6RPF  08PC 471B
The Bleeding D7F7  HDZT LFID  FR9B
Terror Core NRBR H1ZD NCBT PTQB
Altar of Pain M?2Z HSVL 3FZ3 YJGB
Dark Citadel 4T7D  FNTs  ZDZ4  4TLB
Eye of the Storm 396GV ?DW4 WO086 DY3B
Dark Entries 305M (7N  F2W6 ZVLB
Watch Your Step 2NMO FORW 5TDM 62LB
Blood Keep 23NP  HWL) JQT3  P6LB
L]
@ Mario Kart 64
Schlitterei

Finen Trick zu Mario Kart 64 haben wir noch parat: Driickt und haltet in ei-
ner Kurve die R-Taste. So fangt Ihr an zu schlittern und seht eine graue
Wolke aus dem Kart aufsteigen. Jetzt driickt Ihr den Analogstick kurz in die
entgegengesetzte Richtung und wieder zuriick. Wiederholt das mehrmals
und die Wolke verfarbt sich erst
gelb und dann rot. Nun braucht
Ihr nur noch die R-Taste loszulas-
sen und Ihr bekommt einen Extra-
Turbo. Die ganze Sache ist belie-
big oft wiederholbar. Mit diesem
Trick sollte es Euch leicht fallen,
unsere Zeiten zu schlagen und ein
tolles Mario-T-Shirt abzustauben
(siehe dazu Seite 62).

@ DKC 3: Dixie’s Double Trouble
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Spielt mit den Klotzen

Heinrich Miiller aus Hannover schickte uns diesen lustigen Trick: Um mit
den Klétzen, die beim Game Over-Bildschirm erscheinen, spielen zu kdnnen,
miikt Thr einfach abwarten, bis die Musik zu Ende ist. Jetzt konnt Ihr mit
Hilfe der Tasten L, R, A, B, X und Y die Kl&tze zum Springen bringen.

@ NBA Hangtime
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Noch mehr geheime Spieler

Manfred Krause aus Darmstadt schickte uns noch ein paar versteckte Spieler
fiir sein Lieblingsbasketball-Spiel. Versucht doch einfach mal folgende
Namen und Pins:

OLAV 2509 CHRIS 0912
NILS 5555 CHE 6581
KUNGEN 1414 HENRIK 6502
JOHAN 1911

@ Syndicate
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Sein bestes Pafiwort

Gerhard Tiirmer aus Berlin schickte uns sein bestes PaRwort. Thr verfiigt
damit iiber ein Kontingent von iiber 1,5 Mio. $, incl. verschiedener Waffen
und Agenten. Gebt dafiir einfach ,~ND-SC-V-R-D-CH--T"ein.

@ War Gods
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Cheat-Menii

Die War Gods-Tricks auf dieser Seite konnten wir leider noch nicht iiberprii-
fen. Wir hoffen aber, daR sie Euch trotzdem weiterhelfen. Driickt, wenn Ihr
im Kampf einen Gegner besiegt habt und aufgefordert werdet, einen Fatali-
ty-Move zu machen, folgende Tasten gleichzeitig: A, B, Ct und C=>. Beide
Charaktere miissen weit auseinanderstehen. Mit dieser Kombination habt
Thr einige neue Optionen dazugewonnen (u. a. einfachere Fatality-Moves).
Um das ganze wieder auszuschalten driickt Ihr R, R, R, B, B, A und A.

Freispiel
Driickt dazu im Titelbild C&, Ce, R, A, B, (P, (2.

Spielt als Grox oder Exor

Diese beiden Codes kénnt Ihr im Charakter-Select eingeben. Driickt filr ...
Grox S e et oyt e
Exor i ST S A i i

Special-Moves fiir Exor und Grox

Exor

Dome Attack V,V, HP
Teleport V,V, LK

Trap Attack V, ¥, Z, HP
Jumping Blast V, V, HK
Physic Slam V, LP (mehrmals)
Laser Z, ¥, F LP
Teleport Laser V, ¥, Z, HK
Grox

Belly Flop Z,V, HK+ LK
Head Bash V,V, HP
Ragdoll Throw Y ZSLP

Air Swipe Z,V, HP
Atomic Stomp Z1TV LK

Z = Zuriick, V = Vor, H = High (hoch), L = Low (niedrig), K = Kick, P = Punch
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@ Wave Race 64
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Superstunt

Nicki Stabel aus Alzey hat einen Trick fiir das Wasser-Rennspiel herausge-
funden. Sucht Euch im Stuntmodus eine Rampe und vollfilhrt darauf einen

* Salto oder eine Rolle. Sobald der Jetski das Wasser beriihrt, miiBt Ihr Start

driicken. So bekommt Ihr 8.000 Punkte dafiir. Dieser Trick soll auch bei ei-
ner Welle funktionieren, nur bekommt man dafiir dann satte 25.000 Punkte.

@ Street Fighter Alpha 2
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Geheime Stage

Sebastian Schiitte aus Miinchen hat zwei Cheats fiir den neuesten Street
Fighter-Titel fiir Euch parat: Geht in den Vs.-Modus und wéhlt Euch einen
Charakter aus. Wenn Ihr jetzt die Arena auswihlen sollt, stellt Ihr den Cur-
sor auf Sagat’s Stage und haltet die Start-Taste fiir mindestens vier Sekun-
den. Driickt dann eine Aktionstaste (Start muR dabei immer noch gehalten
werden). Schon befindet Thr Euch auf einer Wiese in Australien.

Die klassische Chun-Li

Auch dieser Trick stammt aus der Feder von Sebastian Schiitte aus Miinchen:
Geht in die Charakter-Auswahl und stellt den Cursor auf Chun-Li. Haltet
auch hier die Start-Taste fiir mindestens vier Sekunden. Driickt dann eine
Aktionstaste, wobei auch hier noch die Start-Taste gedriickt gehalten wer-
den muf. Jetzt seht Thr, wie Chun-Li ihre Kleider dndert. Sie sieht jetzt
genau so aus, wie in Street Fighter II Turbo. Aulerdem verfiigt sie nun iiber
einen aufladbaren Feuerball.

@ Vielen Dank ...
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.. sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Heinrich Miiller aus Hanno-

ver, Manfred Krause aus Darmstadt, Sebastian Schiitte aus Miinchen und
Thomas Miene aus Duisburg. Das Super Nintendo-Spiel fiir den Bombentip
der Ausgabe geht an: Nicki Stabel aus Alzey. Herzlichen Gliickwunsch!

Electronic Arts (Technische Hotlme )
02408/94 0555
GT Interactive-Hotline
040/27 85 53 06
Konami-Hotline
/069//95 08 12 88

Laglna-Hotline

061 07/94 51 45

(Werktags: von 9. 30-—17 3(}Uhr)

(Werktags von 15-18 Uhr)

(Werktags von 14-18 Uhr)

(Werktags von 15-18 Uhr)
V'rgm-Hotlme

‘040/391113

(Mo. bis Do., 1418 Uhr)

Negu! Nsu! Nsu!

luml; Vision-
Hotline

Euer Wunsch war uns Befehl: Wir haben ab
sofort unsere eigene Hotline. Immer Dienstags
und Donnerstags von 15 bis 18 Uhr sitzen die

Neu! Nso! Neu!l

Fun Vision-Redakteure fiir Euch bereit. Auf je- ‘i:'.‘!
de Frage zu von Nintendo lizensierten, in Deutschland ?
offiziell erhiltltichen Produkten finden wir eine Ant- il
wort. Merkt Euch also diese Nummer: : ;
f . !‘\
Neo! Neo! Nesogh Ngo! Neso! Nsol

@ Alle Eure Fragen
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® Markus Neu aus Hannover sucht Tastenkombinationen fiir Star Wars -
Shadows of the Empire (N64), z. B. unendlich Leben, Energie oder Muni-
tion. Wer hat welche fiir ihn?

@ Klaus Wittner aus Herne sucht neue Mario Kart 64-Abkiirzungen. Malt sie
auf, zeichnet sie auf die NFV-Vorlagen oder beschreibt sie ausfiihrlich.

® Michael Ibel aus Wuppertal sucht PaRwérter fiir Tim: Der Sonnentempel.
Leider hat er nicht dazugeschrieben, ob es sich hierbei um die SNES-
oder GB-Version handelt. Wer hat die PaRwaérter fiir ihn parat?

® Sebastian Stocker aus Wiirzburg sucht noch mehr Tricks und Tasten-
kombinationen zu FIFA 64 (N64)? Wer kennt den besten Weg, Tore zu
schieBen und kann ihn uns beschreiben?

@® Wir, die NFV-Redaktion, suchen (fast verzweifelt) einen Losungsweg fiir
die letzten beiden Level von Lost Vikings 2 (SNES). Wer uns als erster eine
Losung schickt, kann sich auf etwas Schénes freuen.

@ Gong zur niichsten Runde
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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

Und wie immer zur Erinnerung noch einmal die
Spielregeln:
® Wir mochten nur handgepriifte Tips, auf die man sich verlassen kann.

Falsch abgeschrieben niitzen sie Euch nichts. Wenn es um NES-, Super
Nintendo- und Nintendo 64-Spiele geht, muR es eine Pal-Version sein.
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VECTERURECH RIS

05uper Mario 64 (1) O’Super Mario 64 (1)

z -+ -Wave Race 64 (3) &2 ** ‘Turok - Dinosaur Hunter (4)
< - “Turok - Dinosaur Hunter (4) 5 -+ “Wave Race 64 (3)
&/ - -Pilotwings 64 (5) &/ - -Shadows of the Empire  (2)
_ Star Wars
& -+ Shadows of the Empire 2) & - ‘Pilotwings 64 (5)
Star Wars

Legend of Zelda III (1)
A Link to the Past .

saper nintende - - 0Terranigma (3) super nintendo- - 0

&+ Dixie’s Double Trouble (1) & - Yoshi'sIsland (2)
Donkey Kong Country 3 Super Mario World 2
&+ Zelda III (=) & - Secret of Mana (3)

A Link to the Past

-+« Lufia (4) - &/ --- Diddy's Double Trouble  (-)
Rise of the Sinistrals Donkey Kong Country 3
s- -+ Secret of Evermore =) S' «-+ Super Mario Kart (&)

Jaumez b‘uy 'Legend of Zelda IV (1) Yame buy

Link’s Awakening

Legend of Zelda IV (1)
Link's Awakening

Mole Mania (-) =/ Kirby's Dreamland 2 (3)

Donkey Kong Land 2 (2) =)  Donkey Kong Land 2 (5)

BN <« U W c

Battlearena Toshinden  (4) !/ Wario Land )
Super Mario Land 3
Kirby's Dreamland 2 (=) <, Mole Mania (=)

oo 0 50 gebt's!

Mitmachen ist kinderleicht: Schreibt
‘Super Mario Kart 64 (N64)  Euerjeweiliges Lieblingsspiel fiir die
einzelnen Konsolentypen auf eine Postkarte und schickt
diese an folgende Adresse: :

*=+ Super Mario 64 (N64) e o Fun Vision
Stichwort: ,Top 5*
+« Star Fox 64 (N64) Postfach 56 01 40
‘ 60406 Frankfurt/Main

-~ Int. Superst. Soccer 64 (N64) Unter allen Einsendern verlosen wir dann jeweils eins von drei Spie-
len fiir das Nintendo 64, das Super Nintendo oder den Game Boy.

VergeRt aber nicht, Euer System anzugeben.* ! ‘
*+ Turok - Dinosaur Hunter (N64) _ : : j

* Der Rechtsweg und ein Umtausch von Preisen sind ausgeschlossen.
() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.
Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse aller offiziell erhéltlichen Titel von Playcom GmbH, Nintendo of Europe und Komet Electronic GmbH ermittelt, Wir danken fiir die Unterstiitzung.



~ Game Boym Classics
HeiBe Spiele,
coole Preise!

The Legend of Zeida""—
Link's Awakening™




Lauft durch die
Wand, um diesen
geheimen Ort zu
finden.

:

(Portal)
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® 1997 Acclaim Entertainment, Inc, Turok: © & ® 1997, GBPC, a subsidiary
of Golden Baoks Family Entertainment. All other characters herein and the
distinct likenesses thereof are ™ of Acclaim Comics, Inc.

@ Der hohe Priester

Versteckt Euch hinter der Mauer und haltet die
Schrotflinte schuBbereit. Rennt jetzt im ,Krabben-
schritt” auf die andere Seite des Weges, schieRt
auf den Priester und versteckt Euch. Wiederholt
das ganze, bis er von seinem hohen Sockel fallt.

@ Gewehr

@ Alien-Waffe

@ v

0 Shotgun (Automatik)
m Mini-Gun

(g Pulse Riffle

Q Rucksack

0 Tek-Riistung

G Chronoscepter
6 Spirituelle Unverwundbarkeit

Volle Energie

4 Ultra-Energie

o 25 Energie
o Teleporter

@ Teleporter
(Ankunft)

DINOSAUR HUNTER

Turok — The Dinosaur Hunter geht wie-
der auf Jagd. Begleitet ihn auf seinem
Beutezug durch die Rui-
nen und die Kata-
komben. Wir zeigen
Euch auf Karten zu
Level vier und

fiinf was Sache ist!

© Die Briicke

Sechs versteinerte Gegner erwachen, sobald
Thr das Kraftfeld beriihrt, dal einen Teleporter
beschiitzt. Zieht Euch schnell zuriick und lalRt
die sechs erst einmal gegeneinander kampfen.
Erst wenn nur noch ein Gegner Uibrig ist, soll-
tet Ihr Euch wieder ins Geschehen einmischen
und ihn ausschalten.

[ 'Nintendo Fun Vision » 8+9/97

Die eingestiirzte Briicke sollte Euch nicht davon ab-
halten, die Plattform auf der anderen Seite zu besuchen.
Stellt Euch auf den langeren Steg, nehmt Anlauf und
springt zu ihr hintiber. Dort findet Ihr dann neben einer
. _ automatischen
Handfeuerwaffe
auch eine
Tek-
Riistung.

sssesssenennEBs0s000sessse08BsR0es
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uwl 4: Die Ruinen

oéﬂmf das uufdcm Holzwcg

Hier befinden sich viele Teleporter und die meisten davon
sind Blindganger, die Euch irgendwo hin, nur nicht in Rich-
tung Ziel bringen. Da kann es schon einmal vorkommen,
dal Ihr Euch in einem nahe gelegenen Lavasee wiederfin-
det. Nehmt am besten glench den auf der Karte markierten
Teleporter. ;

@ Der Preis ast Inm

Um an die Items auf den Séu-
len heranzukommen, miit Ihr
den Schalter davor ak_tivieren.
Findet dann so schnell wie
méglich den passenden Tele-
parter, der Euch dann auf die '
Séule bringt. Die Standpunkte
der einzelnen Teleporter seht
Ihr auf der Karte.

Auf einem hehen Thron steht ein
Priester, Holtﬁm von selbigem und
springt dann dle.,Feuerstellen nach
oben. Dort befindet sich ein Schal-
ter, der das Tor zum néchsten Teil
_ des Levels

- pffnet.

pefssnsnssosnscsoscsscssecesnnna

Auf der Spitze der Py-
ramide seht Ihr lila
Lebenskraft. Folgt
dieser und Ihr fallt
nicht herunter. Turok
schwebt jetzt auf
einer Art rosa Wolke.
Folgt dieser Wolke
zum Grana-
tenwerfer.

ek essRneRetRDess oo nane oo o Gl
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It O Hinter'm .ﬂ'm gcht's IOS

Schlangélt Euch am Ziel vorbei und
grast zuerst: die Gegend dahinter

_ : ab. Dort geht es dann durchs Was-
S T RO S ser zu einem Teleporter. Nach
b ; = W © . einem langen Weg kommt
' : Ihr wieder in der Nihe
des Startpunktes auf
einer hoher gelegenen
Plattform heraus und
steht unmittelbar vor

w, £ m einem SchlhsseL

®---(9
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 Von d1esem Punkt aus. konni_: Thr
den Granatenwerfer schon sehen.

springt zu ihm hiniiber. Auser- i
dem solltet Thr Euch an ein paar
Stellen herunterfallen lassen, sl
denn auf einigen Felsvorspriin-
gen findet Ihr lila Lebenskrafte.




® Das Labyrinth

Durchstreift das Labyrinth und achtet
darauf, daB hinter jeder Biegung ein
Gegner auftauchen kann.

9 Pendel des Todes

Um an den Schliissel und
die volle Lebenskraft zu ge-
langen, miiRt Thr den Pen-
deln gekonnt ausweichen.
Eine Beriihrung mit ihnen
kostet Euch Energie und
wenn Ihr Pech habt, schub-
sen sie Euch mitihrer
Wucht in die Tiefe.

”_'ep

i

% Schwimmt hoch

Es gibt in diesem 4@
Teil des Levels 4
zwei geheime
Raume. Beide |
erreicht, wer
durch die #
Wand geht.

Hier steht Ihr vor einer Wasserwand.
Durchdringt ihre Aufenhiille und

Nintendo Fun Vision - 8+9/97
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Uber die Pfeiler geht es dann zum
Teleporter, der Euch wieder zur
Hauptkarte bringt. Folgt dabei den
roten Blocken (siehe Karte). Achtet
bei den Spriingen immer darauf,
daR Thr nicht zu weit springt, sonst
muBt Ihr den ganzen Weg noch
einmal machen. .

urch die
dnde
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schwimmt nach oben. Dreht Euch jetzt .
nach rechts, nehmt Anlauf und springt, d
sobald Ihr die Wasserflache verlassen
Pabe S ”..N.a | Q
O0e
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-

.....‘...l.l‘llllllllll.lll.l.l.l.l..l- @

oL

Besteigt den Lift auf der Spitze des Tempels und
holt Euch das Chronoscepter-Teil.

Der Chronoscep

Schenkt den lebendig gewordenen

Statuen keine Aufmerksamkeit,

sondern springt gleich vom Dach

sessnspelenatroveny

Driickt die vier Schal-
ter in der richtigen
Reihenfolge (die Ihr
der Karte entnehmen
konnt) und springt so
schnell wie maglich
die vier Pfeiler nach

nach unten und verlat den Raum
durch den Teleporter. g%

TR LY CXES

oben.




Doch vorerst kdnnt Ihr den Weg
nicht einschlagen. Thr miiRt erst

W roesescsnncccs sescessnses

len. Also geht Ihr zum Teleporter
Zur ndchsten Karte.

Der Schliissel

Wenn Ihr den Schliissel zum achten
Level finden wollt, miiRt Ihr den
schmalen Steg entlanglaufen. PaRt
dabei auf, daR Euch die Pendel
nicht vom Weg bringen. Dann ver-

Hier geht es spater zum Endgegner.

einmal dieses Loch mit Wasser fiil-

| An zwei Stellen kdnnt Thr die
Kanalisation der Katakomben
betreten. Hier legt Ihr die
Hightech-Waffen ab und riistet
Euch mit einem Messer aus. In
der Kanalisation findet Ihr
nicht nur ein paar Power Ups,
sondern auch das Chronoscep-
ter-Teil.

sperren Euch Sdgeblatter den Weg.
Wartet hier ab, bis sie verschwun-
den sind und geht schnell ein

Stiickchen weiter.
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@ Lapt Euch fallen

Gleich am Anfang kénnt Ihr einen
Rucksack und einige Munitions-
kisten aufsammeln. Doch dazu
miiRt Ihr Euch erst einmal hinter
den Start begeben und Euch rechter
Hand hinunterfallen lassen. Eine
Etage tiefer findet Ihr dann eine
Hohle mit einigen Utensilien. Klet-
tert dann wieder die Felsen nach
oben und weiter geht es mit Turok
ins Abenteuer.

Im langen Gang befindet sich der Ein-
gang zu einem Geheimraum. Hier fin-
det Ihr einige lila Lebenskrifte und
einen Granatenwerfer. Es gibt aber
noch mehr geheime Riume in diesem
Level. Wir haben sie auf den Karten
eingezeichnet, auch wenn sie auf der
im Spiel vorhandenen Karte nicht zu
finden sind.
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® Anlauf nehmen

Dies scheint eine Sackgasse zu sein, doch weit
gefehlt. Nehmt einfach Anlauf und springt iiber die
Sauregrube driiber. So erreicht Ihr die Superenergie.

Eure Aufgabe hier besteht darin,
die'vier Schalter auf jeder Seite des
Beckens zu driicken. Dadurch ak-
tiviert Ihr ein paar Saulen, auf
denen Ihr nach oben hiipfen kénnt.

sscsssssoe

seesssscdes

6
Die Pur-lins

In diesem Teil des Levels stiir-
men an gewissen Stellen Pur-
lins durch die Wand. Achtet
genau auf die Markierungen
auf der Karte.

feooedeshooose
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Wenn Ihr die vier Schalter um diesen
Raum herum driickt, offnet sich auf
der hinteren Seite eine Luke, durch die &
Thr hindurch schliipfen konnt. Rennt |
jetzt schnell den Weg dahinter entlang
und durchquert die anderen Luken.
Dort findet Thr Superenergie.
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2 Geheimplitz

Bevor Ihr das Wasser ablaRt, solltet Ihr Euch
mal zu diesen kleinen Plattformen hinunter-
fallen lassen. Dort findet Ihr namlich eine
Superenergie.

B Schliissel
Klettert in der Mitte des Was-
sers den Turm nach oben. Hier

findet Ihr den Schliissel zum
sechsten Level.

beesssosscnnosasssnse
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Springt von dem Turm mit
L dem Schliissel hinunter zu 6
| diesem Schalter. Dadurch
| wird eine Schleuse gedffnet

und das Wasser lauft ab.

Jetzt steht Euch nichts mehr

im Weg, den Endboss zu

erreichen.

@ - :
@ Alien-Waffe
VerlaBBt auch hier die Hauptroute und
springt iiber das Wasser, um einen Schalter
zu aktivieren. Jetzt konnt Ihr in das Unter-
wasserlabyrinth tauchen. Dort findet Ihr die
Alien-Waffe und volle Energie.

Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Iguana/Acclaim
Vertrieb: Acclaim

L Termin: bereits erschienen
 Spieler: 1 Spieler
Kapazitdt: 64 Megabit
Features: Controller Pak-
kompatibel, deutscher Text
Genre: 3D Ego-Shooter

Turok - The Dinosaur Hun-
ter besticht durch seine Gra-
. fik und seine umfangreichen
B Level. Leider bendtigt man
neben dem Modul noch ein
Controller Pak, damit man
nicht das gesamte Spiel in
" einem Zug durchzocken
. mufs. Doch trotzdem ist und
L bleibt Turok - The Dinosaur
| Hunter der beste Ego-Shoo-
 ter diberhaupt.

© Durch die Wand

Geht durch die Wand und findet das Arsenal an Lebens-
energie. Kehrt dann frisch gestarkt zum eigentliche:
. Weg zuriick. |

jvn
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Nintendos legendires Renn-
spektakel ist endlich auch in
Deutschland fiir das N64
zu haben! Zugreifen,
Leute, und mit drei
weiteren Freunden

um die Wette

zocken: Dies ist
unbestritten eines
der besten Spiele, die
bislang erschienen sind.
NFV hat fiir Mario Kart
64 acht weitere Karten
und viele Tips!

LOST DIE LETZTEN GEHEIMNISSE! -
MEHR TOP-TIPS! TIME TRAIL-MEISTERSCHAFT

Folgenden Zeiten miiRt Ihr mindestens schlagen, um Time Trail-Meister beim kleinen NFV-Wett-
bewerb zu werden. Schickt ein Beweisfoto fiir eine Rennstrecke bis zum 16.09.1997 an NFV,

Wer iiber eine Banane fihrt, kann

dem Schleuder-Effekt entkommen,

Mario Kart”, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.* Zu gewinnen gibt es 16 Mario Art-T-Shirts!

wenn er kurz bremst! MUSHROOM CUP STAR CUP
PuigizRaceway ol soiens 01:54.78  Wario Stadium ........ . .04:17.46
MooiMoo Earm = aitisais e 01:31.68 ¢ Sherbet Eand ol s S v ..01:55.47
Koopa Troopa Beach ...... 01:38.40  Royal Raceway .......... 02:49.05
Die Abkiirzung durch die Hihle KalimariDeseft i s 02:06.72 Bowser's Castle ......... 02:13.29
auf der Koopa Troopa Beach j : z
kann ein guter Springer auch FLOWER €UP | SPECIAL cUP
ohne Extra benutzen! Hilpft Pke el : | DK's Jungle Parkway ... ... 02:30.46
(R-Taste) in dem Augenblick, R D0 Pyt s Valkey i A e s 02:17.22
in dem Ihr die Rampe verlaBit. a0 Banshee Boardwalk . . ... .. 02:06.63
1:27.86  Rainbow Road .......... 05:42.70

. Rainbow Road

NOSTALGCISCHE GEFUHLE
$O IST MARIO KART AUF DEM SNES gl | :

Lange bevor jemand an das N64 dachte, eroberte Super Mario Kart das Su-
per Nintendo. Auch heute bekommt Ihr dieses Modul im Rahmen der Klas-
sik-Serie zum Spitzenpreis. Hier treten ebenfalls acht Charaktere im Kampf
um Goldmedaillen an: Mario, Luigi, Donkey Kong jr, Yoshi und Toad, Bowser,
die Prinzessin sowie Koopa. Insgesamt gibt es fiinfzehn Kurse in vier Cups
und drei Schwierigkeitsgrade (50
ccm, 100 ccm & 150 ccm), leider
kann man sie nur vorwarts fahren. Die Gegner
gibt es aber auch bei der N64-Version noch:
Maulwiirfe, groRe Steine (,Wummp-
Fallen”), Piranhapflanzen und
Réhren. Natiirlich waren auch vier

Time Trail auf der Rainbow Road: Da
es heute Geldnder gibt, ist das Spiel
nicht mehr so schwer wie damals!

Battle-Kurse vertreten. Wer dieses
Spiel hat, sollte jetzt ein paar Run-
den drehen: Wetten, daR Thr schnell §#
wieder vom Zauber des Mario Karts
gefangen seid?

Items gibt es auf den gelben
?-Feldern, wie Thr sie kurz vor
Yoshi seht. Sind sie einmal
von Euch beriihrt, farben sie
sich rot und geben keine
Items mehr ab.

© 1996 Nintendo.

* Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die niedrigste Zahl gewinnt. Denkt daran, da® Ihr mindestens die Zeiten Ubertrumpfen miiBt,
die auf der Liste stehen. Die Preise werden nicht ausgetauscht, auf Euren Fotos miissen die Fahrer und Zeiten gut zu sehen sein.
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WARIO STADIUMG
DIE KURVEN-GAUDI

Dies ist eine Stelle, an der man sich Feinde machen

kann. Ein Blitz oder eine rote Schildkréte, die kurz vor
dem Sprung eingesetzt werden, katapultieren die Geg—o
ner fast eine halbe Runde zuriick. :

il Achtung bei den Hub-

beln: Wer zu schnell
dariiber rast, kann %
ins Schleudern

kommen.

Findet die Ideallinie: Hal-
tet Euch bei S-Kurven in
der Mitte und rast ohne
groRes Lenken durch.

©----SHERBET LAND
EISKALTES VERGNUGEN

Die gezackten Rander des Eisparcours bieten die Chance,
Zehntelsekunden abzukiirzen - oder ganz nach hinten zu
g fallen. Mit der R-Taste springt Thr iiber die Abgriinde.
Pinguine stren: 3 Besor}der‘s gemein 153*. es, einen G-egner at?zudrangen
Wer sie beriihrt, wird y : 1 oder in einer gefdhrlichen Situation zu blitzen bzw.
kurz zum Stillstand : \ abzuschieRen.
gebracht. )

Rechts vom Eis-
block, an dessen
linker Seite die
Fragezeichen
liegen, gibt es
noch ein einzel-
nes, das Euch
niemand streitig
macht.

ssccsssssos

ROYAL RACEWAY G
DER TEUFELSSPRUNG

Hier kann man nicht nur zu langsam, sondern sehr oft
sogar zu schnell sein. In den Kurven driftet man bei der
Benutzung von Sternen oder Pilzen ab. Die einzige Ret-
tung vor dem Sturz ins Wasser ist in diesem Fall das
Driicken der R-Taste ader von B und A gleichzeitig.

r
e,

R SRR S R L)
-

Plaziert
Uberra-
schungen
auf dem
Beschleuni-
gungsstrei-
fen. Sie sind 3 P
schwer zu 3 Mit Pilzen a3t es sich an
sehen und 2 vielen Stellen gut abkiirzen.
befordern Leider verpafRt man dabei
den Springer j Goodies.
ins Wasser.



Der Teppich ist
hiibsch — und
eine bose Falle.
Folgt ihm nicht,
sondern kiirzt
tiber die Stein-
platten ab bzw.

bleibt neben ihm.

Auf dem roten
Zwirn patrouillie-
ren namlich die
grolien Steine,
die unvorsichtige
Fahrer platten
oder bei einer
Kollision zum
Stillstand brin-
gen. Sterne und
Gliick sind wich-
tige Verbiindete.

Augen zu und durch: Sucht eine ge-
fahrlose Route, um den Steinkolos-
sen zu entgehen.

Palt auf der
Hénge-

briicke auf,

8 man fallt
= leicht von
ihr in die
brodelnde
Lava.

YOSHI VALLEY -
LABYRINTH DER STURZE

Mies ist, dal® man nicht weil®, wer der erste ist. Beo-
bachtet Eure Gegner in einer Runde und fahrt dann die
Strecke, die sie benutzen; Sie ist die kiirzeste.

Setzt Blitze und Panzer dann ein, wenn Eure

Gegner auf dem schmalen Grat sind und

abstiirzen kénnen.

Die Igel sind
niedlich,
bringen Euch
aber ins
Schleudern.

Vorsicht auf

dem Grat: Wer

Pilze und Sterne
benutzt, kann abstiirzen.

) Fun Vision - 8+9/97

0 DI(‘S JUNGLE PARKWAY

MISSISSIPPI-DAMPFER

Wer vom Weg abkommt, sollte nicht verkleinert sein. Die
Affen werfen mit Kokosniissen und das plattet Mini-Fah-
rer. In normaler Form &Rt sich aber mit ein paar Pilzen
etwas Vorsprung herausholen.

(. e o amai] It das Schiff im Weg,
2 WS . S solltet Ihr trotzdem iiber
; ¥ den Fluf springen.
Streift den Kamin nicht.

Wer Pilze hat, kann die

Wand gleich hochfah-

ren. Wer keine hat,

O sollte es etwas weiter
rechts versuchen.

Kiirzester
Weg!

‘ Achtung, das }:i macht
unvorsichtige Fahrer platt.




BANSHEE BOARDWALK O

SCHLIDDEREI AUF BOHLEN

Einer der geféhrlichsten Kurse: Hier stiirzt man laufend
ab und auf dem achten Platz helfen selbst die so zahl-
reich erscheinenden gehérnten Panzer kaum etwas.

Die Fledermiuse reduzieren
bei einer Berithrung Eure
Geschwindigkeit.

Die Geister, die in
Super Mario World
(SNES) gefdhrlich
waren, sind hier reine

Schatten. Kiimmert ¢
Euch nicht um sie.

EIN WENIG STRATEGIE FUR KAMPFER

In dieser Runde gibt

es nur eines: Fahrt
gut, seid so gemein
wie moglich und
pafit auf die Kano-
nenhunde auf!

Der Battle-Modus macht ab zwei Spielern gleichzeitig diebischen SpaR.
Leichte Charaktere sollten aufpassen, daR sie nicht unter die Rider eines
dicken kommen. Harmloses in-der-Ecke-sitzen kann von Vorteil sein: Auch

Spinnen lauern so auf ihre Opfer ...

Wer mit einer schweren Figur auf
eine leichte zurast, kann ihr bis zu
drei Ballons abziehen.

Vorsicht auf dem Dach: Wer zu schnell
rast, stiirzt ab.

Abwarten und Teetrinken kann prak-
tisch sein, wenn Ihr auf einem Frage-
zeichen steht. Beobachtet Eure Geg-
ner und wartet, bis etwas brauchba-
res ausgelost wird.

8 Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: -

" Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of
Europe

Termin; bereits ersch1enen
Spieler: 1 - 4 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Englischer (einfa-
cher) Text & Sprachausgabe
¢ mit dt. Anleitung, Batterie,
& Controller Pak-kompatibel
' Genre: Sport/Action

Mario Kart 64 ist schlicht
das beste Rennspiel in der
Geschichte des Videospiels.
Mit vier Leuten gleichzeitig
iiber die Pisten zu heizen
bereitet einen Spaf, den
kaum ein anderes Produkt
toppen kann. Jeder Charak-
ter hat die Moglichkeit, als
erster im Ziel zu landen.
Greift zu, sobald Ihr Mario
Kart 64 seht! Sonst schnap-
pen es Euch andere weg.

og



Die Leserbrief-Seiten sind ein Forum, dafl seit der
zweiten Ausgabe von Nintendo Fun Vision
besteht. Seit damals ziehen wir aus Euren
Briefen immer wieder Anregungen und
Ideen. Und jetzt ist es endlich (wieder) so-
weit: Nintendo Fun Vision beantwortet Eure
Briefe direkt. Wie das genau geht, lest lhr auf

der niichsten Seite! Viel SpaBl beim Schreiben!

Preissenkung! Toll?

sescssssss 460000000000 000008080808

Ich finde es super, daf Nintendo
jetzt endlich kontra gibt. Aber
wieso warnte uns Nintendo nicht
vor einer plotzlichen Preissen-
kung? Ich persdnlich habe die
Konsole erst am 1.4. gekauft und
mufte 399,95 bezahlen. Wenn
Nintendo uns in Eurer Zeitschrift
gewarnt, oder besser gesagt
informiert hitte, dann hatte ich
bis zum 2. Mai gewartet.

Andreas Dittrich, Bielefeld

Wie Ihr sicher alle widt, senkte Nin-
tendo europaweit am 2. Mai den
Preis fiir das N64. Uns erreichte
drei Tage vor diesem historischen
Datum folgendes Fax: ,Nintendo
64: Nachfrage steigt — Preis sinkt.
Marktfiihrer gibt Kostenvorteile an
die Verbraucher weiter.

Eine frohe Botschaft fiir alle Video-
spieler kommt aus der Nintendo-
Zentrale in GroRostheim: Ab 2. Mai
miissen sie fiir das Nintendo 64 nur
noch 299 DM auf den Ladentisch le-
gen - satte 100 DM weniger als bis-
her. Das heiRt: Die technologisch
fiihrende 64-Bit-Konsole des Markt-
fiihrers kostet jetzt genauso viel
wie die 32-Bit-Gerdte der Konkur-
renz. »Bereits zur Einflihrung ha-
ben wir das Nintendo 64 erheblich
glinstiger angeboten als man es er-
wartet hat«, kommentiert Wolf Sal-
zer, Mitglied der Geschéftsleitung
von Nintendo of Europe, die Ent-
scheidung des Unternehmens. »Und
es freut uns natirlich, schon so
frithzeitig weitere Kostenvorteile an
die deutschen Videospiele-Fans
weitergeben zu kdnnen.«

Die unerwartet hohe Nachfrage
nach der 64-Bit-Konsole ermdglicht
es Nintendo, auch die PAL-Version
zu deutlich glinstigeren Konditio-
nen herzustellen als urspriinglich
gedacht. Dazu kommen sinkende
Preise in der Chip-Produktion und
der giinstige Wechselkurs des Yen.
»Wir mochten, da auch die Ver-
braucher so bald wie mdglich von
den niedrigen Produktionskosten

profitieren. Eben darum haben wir
unsere Entscheidung jetzt getroffen
und nicht erst das ndchste Weih-
nachtsgeschéft abgewartet, erldu-
tert Wolf Salzer.

Mit seinem einzigartigen Erfolg
libertrifft das revolutiondre Video-
spielgerdt selbst die eigenen Erwar-
tungen von Nintendo. In den weni-
gen Monaten seit seiner Einfiihrung
haben sich weltweit iiber 6 Millio-
nen Videospieler ein Nintendo 64
zugelegt. In den USA waren es 2,5
Millionen in nur fiinf Monaten und
in Deutschland 100.000 allein in
den ersten vier Wochen nach dem
Marktstart am 1. Marz. Zum Ver-
gleich: Die erfolgreichste 32-Bit-
Konsole der Konkurrenz erreichte
die gleiche Verkaufszahl erst zehn
Monate nach ihrer Einfiihrung auf
dem deutschen Markt.

Die Verkaufszahlen bestatigen ein-
mal mehr die Philosophie von Nin-
tendo. Danach entscheidet die Qua-
litdt der Software iiber den Erfolg
eines Videospielsystems. Dal Nin-
tendo diese Qualitdt garantiert, be-
legen unter anderem die aktuellen
Verkaufscharts der Gesellschaft fiir
Konsumforschung (GfK). Darin er-
oberten Nintendo 64-Spiele auf An-
hieb die Plitze 1 bis 3. Die Preis-
senkung wird die jetzt schon stiir-
mische Nachfrage nach der 64-Bit-
Konsole zusatzlich anheizen. Nin-
tendo ist auf den Run vorbereitet:
Das Unternehmen hat seine Produk-
tionskapazitat auf 1 Million Stiick
erhdht. Und das ist erst der
Anfang.”

Geriichtekiiche

1. Wie findet Ihr das Spiel Mario
Kart 647 Ich habe schon oft ge-
hért, dalk es floppen soll.

2. Wo habt Ihr denn die Geriichte
her, daB Metroid 64 und Final
Fantasy 64 fiir das N64 heraus-
kommen?

3. Konntet Ihr nicht ein biBchen
iiber die Spiele Donkey Kong
World, Street Fighter 3, Super Ma-

rio RPG 2 und Super Mario 64 II
berichten?
Karl Theide, Bachow

1. Dieses gottliche Spiel soll flop-
pen? Wer hat Dir diesen Bdren auf-
gebunden?

2. Die Square-Diskussion (und dal?
sie nichts machen!) zieht sich wie
ein roter Faden durch die letzten
Hefte, und das falsche Geriicht vom
Metroid 64 haben wir auch vor lan-
gerer Zeit schon bereinigt. Es wire
nett, wenn Ihr bei Anfragen dieser
Art auch die Heftnummer dazu-
schreiben konntet, damit wir nicht
alle (bislang erschienenen) 34 Hef-
te durchkramen miissen, wo denn
genau der.angesprochene Informa-
tionshappen stand. Und wenn eini-
ge Leute bei Anfragen an andere
Magazine aus ,soll zwei bis drei
Spiele machen” ein ,wird minde-

JAPANISCH

FOR ANFANGER
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stens drei Spiele machen” zaubern,
finden wir das auch nicht so lustig.
Wenn Ihr Fragen zu Artikeln aus der
NFV habt, dann lauft bitte nicht zu
Leuten, die damit gar nichts zu tun
haben. Fun Vision kann fiir sich
selbst sprechen.

3. Wir werden iber diese Spiele
schreiben, sobald es interessante
Neuigkeiten gibt. Vielleicht findest
Du ja schon etwas dariiber im Mes-
sebericht.

Laufendes Lexikon
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Ich hatte gerne (wenn es Euch
nichts ausmacht) alle Euch vorlie-
genden Tips und Tricks zu den
Spielen Worms, Street Fighter 2
Turbo, Super Street Fighter 2,
Fatal Fury 2 (alle SNES), Tekken 2
und Battle Arena Toshinden (bei-
de Play Station).

Name der Redaktion bekannt

Ehrlich gesagt: Es macht uns etwas
aus. Wir sind keine wandelnden Tip-
Lexika, die einfach so zu allen Spie-
len Tricks runterbeten kénnen. Vor
allem dann nicht, wenn sie gar
nicht auf Nintendo-Systemen laufen
sollen, wo wir doch ein Nintendo-
Magazin machen. Also: Es liegen
uns keine Tips zu PSX-, Saturn-
oder PC-Spielen vor. Die fallen
nicht in unser Aufgabengebiet.
Wenn Ihr zu bereits erschienenen

Weiter auf Seite 68

Sl

Im Doraemon-Bericht erwdhnten wir die Sage von Momotaro, dem:
Pfirsisch-Jungen. Damit Ihr wiRt, worum es geht, hier die Kurzfas=
sung des Marchens. Vor langer Zeit lebte in Japan ein alteres Ehe-
paar. Es hatte keine Kinder, wiinschte sich aber welche. Eines Tages
sai die Frau am Flul, wie ein groRer Pfirsisch angeschwemmt wurs"
de. ,Der wird uns gut schmecken”, dachte sie und fischte ihn au

dem Wasser. Als das Ehepaar den Pfirsisch daheim aber aufschni
fanden sie darin einen kleinen Jungen. Voller Freude adoptiertenisie
ihn und nannten ihn Momotaro (etwa: Pfirsisch-Junge).

Dank der Reisbillchen, die sie Momotaro backten, wurde d

schnell grofyund kraftig. Eines Tages fielen Damonen tiber das Dorf
her und pliinderten und verwiisteten alles. Da schwor Moriotaro, es
ihnen heimzuzahlen. Seine Adoptiv-Eltern gaben ihm ,die besten
Reisbéllchen der Welt” mit, die ihn so stark wie 100 Manner mach-
ten. Auf seinem Weg traf er einen Hund, eineniAffen und einen Vo-
gel, die sich ihm fiir je einen Reisball Sold anschlossen. Gemeinsam
segelten sie zur Insel der Damonen. Deren Stadt war. voni

sigen Stahltor verschlossen. Also gab Momotaro dem Affen einen
Reisball, und der kletterte iiber das Tor und offnete es. Dann aRen
die anderen auch einen Reisball und besiegten gemeinsam die D3-
monen. Momotaro nahm ihnen das Versprechen ab, nie wieder iiber
das Dorf herzufallen, und zog mit seinen Freunden und dem Damo-
nen-Schatz zuriick. Und sie lebten alle gliicklich und zufrieden ...

Fiir dieses Heft bekamen wir wieder von sehr vielen NFV-Lesern Post. Unter den Schreibern waren zum Beispiel Fabian Konrad, Marc-Simon Pella, Mario Westphal, Michael Stirenberg, Sven Weichler, Soeren
Schliinzen und Hendrik Schmidt, Sladan Petrovic, Steffen Sondermann, Alexander Kannemann, Manuel Dillinger, Sven Plaschke, Andreas Dittrich, Sven Beltermann, Simon Wiesner, Philipp Kolb, Peter
Steinmann, Christof Mais, Roger Dumont, Christian Schulte (Nachbestellungen bitte nur gegen Vorkasse!), Timo Wagner, Benjamin Dietzer und viele andere. Vielen Dank! Macht weiter mit!



abold, Miinchen Foto: Heckmann

Ein iruum'haffér' o :

Du setzt alles , eine Karte und

schieBt daneben. 'B_le_ib' jetzt bloB am Ball.

Hauptsache, ' & | ) D Deinen Kopf einsetzt.

Nicht nur vor dem Tor. Es gibt Situationen, in denen es

auf ! | Krafr ankommt, »nein« zu sagen,

. HDWE r  wird durch

MACHT DEN

DROGEN
L

den Sport g’.est&i‘kt-._ Wo sonst

gleich ein ganzes Team zu Dir?

JURGEN KLINSMANN, FuBballer, engagiert sich fir die Aktion KEINE MACHT DEN DROGEN, eine-Initiative der Bundesregierung unter der Schirmherrschaft von Bundeskanzler Dr. Helmut Kohl.
Wenn Sie Informationen bendfigen oder selbst handeln michten, schreiben Sie bitte an: KEINE MACHT DEN DROGEN gemeinnitziger Forderverein e.V., Theatinerstrafe 9, 80333 Minchen
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Fortsetzung von Seite 66

Titeln etwas sucht, dann bestellt
Euch doch bitte eine Tiptime-Liste.
Darin ist alles aufgelistet, was uns
vorliegt.

Sitzengeblieben (2)
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In Ausgabe 32 habt Ihr bei einem
Leserbrief gesagt, daR 256 Mega-
bit-Module auf 128 Megabit-Mo-
dule folgen. Heif’t das,
1. daR wieder ein neues Nintendo
auf den Markt kommt?
2. daR das N64 erweitert wird
(z. B. mit dem 64DD)?
3. daB es N64-Spiele geben wird,
die 256 Megabit besitzen?

Manuel Kniepe, Gdrgeshausen

Nummer 3! Die Speicherkapazitat
der Spiele steigt von jetzt 64 (Super
Mario 64) oder 96 Megabit (Mario
Kart 64) auf 128 (wahrscheinlich
bei Zelda 64) und — im ndchsten
Jahr — 256 Megabit.

Selbstdarstellung
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Liebe Fun Vision-Redaktion,

seit zwei Jahren abonniere ich
Eure Zeitung. In diesen zwei Jah-
ren durfte ich immer wieder le-
sen, wir Ihr Euch mit den unbe-
lehrbaren <zensiert>-Liebhabern
herumdrgern miit. Manche mei-
nen doch wirklich, ein Videospiel
miiRte von Blut nur so triefen.
Wenn einer solche Spiele gut fin-
det, kann bei ihm nicht viel Ver-
stand vorhanden sein. LalRt Euch
bitte nicht auf dieses Niveau ein,
Eure Zeitung ist dafiir viel zu gut.
Ich freue mich schon auf einen
Bericht iiber die E* in Atlanta.
Hoffentlich kénnt Ihr iiber Zelda
64 und Sim City 64 berichten. Was
ich auch toll finde, ist, daR Ihr
Super Mario 64 so schon ausfiihr-
lich bearbeitet. Mein Hadndler hat
namlich von den Spieleberatern
erst zwei Stiick bekommen, und
die Anrufe bei der Nintendo-Hot-
line gehen mit der Zeit ganz
schon ins Geld.

Ich gehére mit 22 Jahren wohl
doch zur mittleren bis élteren Le-
serschaft und bin mit Eurer Zei-
tung sehr zufrieden. Aber ich
habe ein Problem mit Euch. Ich-
finde, Ihr solltet mal schone Fotos
von Euch in der Zeitung drucken
und Euch dazu vorstellen. Dann
kann ich mir wenigstens vorstel-
len, wer den tollen Artikel iiber
die Nintendo Space World ‘96 ge-
schrieben hat.

Was wird denn nun aus der Fun
Vision? Bleibt es beim zweimona-
tigen Erscheinungsdatum, oder

verkiirzt Ihr wieder. Ich habe letz-
tes Jahr irgendwo gelesen, daR
Ihr wieder jeden Monat kommt,
sobald das N64 herauskommt.

Daphne Schleindlsperger, Miinchen

Liebe Daphne,

mit 22 Jahren gehorst Du zu den
rund 16,8 % NFV-Lesern iiber 18
Jahren (das geht bis in die 60er!).
Du befindest Dich also in guter
Gesellschaft.

Fotos drucken wir hin und wieder,
wenn es witzige oder interessante
(z. B. ,Wer sind die Praktikanten?*)
gibt. Eine Selbstbeweihrducherung,
in Form von (verfremdeten) Fotos
unter jedem Artikel, planen wir
aber nicht.

Eine richtige Selbstvorstellung der
Redaktion ist jedoch keine schlech-
te Idee. Die Frage ist nur, was Ihr
wissen wollt. Unser Vorschlag:
Schickt Eure Ideen fiir ein Portrait
im ,Meine Schulfreunde”-Stil an die
Leserbriefadresse (Stichwort: Le-
benslauf) und wir werden Eure Wis-
sensgier in der Geburtstagsausgabe
stillen. Okay?

Die NFV-Redaktion beobachtet den
Markt sehr genau. Wenn Nintendo
seine Vorhersagen im Editorial er-
fiillt (woran wir nicht zweifeln),
sind wir bald wieder jeden dritten
Mittwoch im Monat am Kiosk.

MittelmaBiges Lob

Erstmal ein mittelmdRiges Lob fiir
Eure Zeitschrift. Die ist recht gut,
doch um sie noch besser zu ma-
chen, solltet Ihr folgende Vor-
schlige erfiillen.

1. Die Game Guides sind viel zu
lang. Zwei bis vier Seiten reichen
vollkommen. Wer braucht denn
schon einen sechsseitigen Spiele-
filhrer zu Mario 64. Dieses Spiel
schafft doch wohl jeder normale
Videospieler ohne Probleme durch
(120 Sterne). AuBerdem sind die
Karten von Wave Race 64 villig
sinnlos, an denen orientiert man
sich sowieso nicht, und Abkiirzun-
gen gibt’s eh keine. Zu den Renn-
spielen (Mario Kart, Wave Race)
solltet Ihr nur ein Guide bringen.
Hundert Guides sind Platzver-
schwendung.

2. Konnt Ihr mir mal sagen, wa-
rum die Reports so ewig winzig
sind? Einseitige Reports zu Gan-
bare Goemon 5, Doraemon und
Bomberman sind ja wohl mehr als
schlecht. Und Interviews mit In-
terplay (ClayFighter) und Vic To-
kai (Dark Rift) habe ich vergebens
gesucht. Nehmt Euch ein Beispiel
an der <0Oops>. Zwei- bis dreisei-
tige Berichte. Interviews. Viel
Text. Und geniigend Bilder.

3. Ein anderer Vorschlag wire, die
INside-Seiten  rauszuschmeilRen
und durch zwei Nintendo News-
Seiten zu ersetzen.
4. Die Leserbriefseiten miissen
auf drei Seiten erweitert werden.
5. Macht doch mal eine Umfrage,
»Was kann man bei NFV noch ver-
bessern?”

Sebastian Riesterer, Miinstertal

1. NFV unterscheidet sich von ande-

ren Magazinen darin, dal wir so
viele Hilfestellungen wie mdglich zu
den Spielen geben wollen. Dies ist
fiir die meisten unserer Leser der
Grund, warum sie das Heft kaufen.
.Normale Videospieler” heiRen zum
Beispiel auch Daphne, und deren
Meinung iiber die Guides findest Du
in ihrem Brief. Es ist aber so, daf
wir in Zukunft die entsprechenden
Informationsseiten straffen werden,
ohne den Nahrwert zu kiirzen.

2. Es gibt verschiedene Darstel-
lungsformen fiir Interviews. Man-
cher streut Text fiir eine Seite iiber
drei, macht die Bilder so grof, daR®
man sie einrahmen kann, und hat
doch nichts Neues gesagt. NFV ist
es lieber, iiber mehrere Spiele kom-
pakt zu berichten. Dafiir kiirzen wir
Informationsmiill und beschranken
uns auf das Wesentliche. NFV hat
dadurch nicht wesentlich weniger
Bilder, und mit Sicherheit nicht we-
niger Infos als andere Zeitschriften.
3. Die INside-Seiten enthalten da-
durch, daR auch etwas iiber Videos
etc. darin steht, auch nicht weniger
Nintendo-Infos. Nachrichten haben
natiirlich Vorrang!

4. Dazu braucht es gute Briefe.
Aber wir haben eine andere gute
Idee zu diesem Thema: Siehe ,Auf
ein Neues”.

5. Bitte, wir sind jederzeit ganz
Ohr. Schreibt uns Eure Anregungen,
dafiir ist dieses Forum da.

Kurz gesagt:

@ Die Riesen-Poster, die man auf
den Bildern der Turok-Party sehen
kann, sind leider nicht verkéuflich.
@ Der Virtual Boy ist nicht mehr fiir
Deutschland im Gespréch. Die Ent-
wicklung von Spielen fiir das Sy-
stem wurde so gut wie eingestellt.
@ Nintendo-Hotline, -Konsumen-
tenberatung und NFV kdnnen nicht
bei Problemen mit Produkten hel-
fen, die nicht lizenziert sind. Arti-
kel ohne Qualitatssiegel (Seal of
Quality) wurden nicht von Nintendo
gepriift. Mogliche Probleme: (im-
portierte) Spiele laufen mit Adap-
tern nicht, Joypads sind zum Rum-
ble oder Controller Pak inkompati-
bel oder geben sogar diese Zusatz-
gerdte nicht mehr frei, Darum soll-
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tet Ihr beim Kauf auf das Qualitats-
siegel achten.

@ Auf dem Grundgerat des Ninten-
do 64 gibt es eine Klappe mit dem
Namen ,Memory Expansion”. Dar-
unter befindet sich ein Sticker
(,Entfernen Sie diesen Aufkleber
nicht”). Wenn Ihr das 64 DD kauft,
werdet Ihr ihn entfernen diirfen: An
seine Stelle kommt dann eine Spei-
chererweiterung fiir das N64-
Grundgerat.

@® Wo tauchte denn das Geriicht
iiber ein Zelda All Stars nach so lan-
ger Versenkung wieder auf? Nein,
ein solches Spiel ist nicht geplant!

L]
Brieffreundschaften
@ Ich heiRe Nico, bin zehn Jahre
alt und spiele am liebsten N64
(aber auch andere Konsolen).
Meine Hobbies sind Computer
spielen, Basketball, Skaten und
Zeichnen. Ich wiirde mich sehr
iiber Post von acht bis zwdlfjahri-
gen freuen. Nicolai Popp, Am Blu-
menhaus 22, 45549 Sprockhdvel.
@ Nintendo 64: Suche Leute zum
Erfahrungsaustausch, Kennenler-
nen und Tauschen. Bitte meldet
Euch! Bernd Kriiger, KipperstraRe
55, 58 135 Hagen.
® Ich (22) suche Brieffreund-
schaften in meinem Alter, so ab
20 Jahren. Ich wiirde ndmlich ger-
ne wissen, wieviele ,Kindsképfe"
es noch in meinem Alter gibt.
AuRerdem suche ich ganz drin-
gend Unirally fiir das SNES. Daph-
ne Schleindlsperger, Irma-Uhr-
bach-Str. 6, 81739 Miinchen.

Auf ein Neues!

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

Alle Briefe werden beriicksichtigt.
Wir beantworten Eure Fragen auch
personlich, wenn Ihr ein ausrei-
chend frankiertes und an Euch ad-
ressiertes Kuvert beilegt oder eine
E-Mail schickt. Wir hoffen aber auf
Verstindnis, wenn eine Antwort bis
zu vier Wochen braucht, um Euch zu
erreichen — die neue NFV hat Vor-
rang und im RedaktionsschiuB-
StreR ist oft fiir nichts anderes Zeit.
Bitte beschrinkt Euch auf maximal
zehn Fragen pro Brief. Die Spielre-
geln fiir Kleinanzeigen stehen auf
der nachsten Seite unten.

Wir freuen uns auf Euch!

Euer Fun Vision-Team
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B> Verkaufe Turok (N64) fiir 90,-
oder tausche es gegen Super Mario
64, Verkaufe fiir das SNES Super
Street Fighter II fiir 60,~, Super Ma-
rio World und den Super Game Boy
fiir je 50,-. Telefon/Fax 06 106 /
717 36, Mathaas Daube o'

b Verkaufe 1 meinen Game Boy fiir
40,~ sowie rund 10 Spiele (z. B. Toy
Story, Schliimpfe II, Jurassic Park
usw.) fiir je 15 bis 35 DM. Alle Titel
mit Hiille. Telefon 08 342 / 6993,
Michael Buchele .

h N1co i-lermelmg verkauft Super
Mario Paint, Die Schliimpfe, Kénig
der Léwen (je 50,-), Super Mario
World (40,-, alle SNES), Super Game
Boy (55,-), Nintendo World Cup,
Mickey Mouse, Super Mario Land 2
(je 45,~) sowie Super Probotector
(40,~, alle Game Boy). Kleine Schul-
straBe 7 49078 Osnabruck. .

b Verkaufe Micro Machines (90 —)
NHL 95 (30,~) und Bugs Bunny Rab-
bit Rampage (40,-). Alle Spiele fiir
SNES, alle Preise in Schweizer Fran-
ken. Reto Pfeiffer, Schwandenholz-
str. 286, CH-8046 Ziirich. Telefon
0041 - (Vorwahl von Deutschland),
0501 - (Vorwahl von Osterreich),
01-372 04 12 .

b Verkaufe SNES mﬂ: zwei Control-
lern (140,-), Die Schliimpfe (40,-),
Blackhawk (50,-), Tetris & Dr. Mario
(35,~), Alien 3 (45,-), Batman For-
ever (60,~) und Star Wing (50,-),
alles komplett fiir 360, oder ein-
zeln. Manuel Feige, HansastraRe 90,
13088 Berhn. .

h Verkaufe SNES-Kcmsn[e, ASCI[—
Pad, ein normales Pad, TV-Weiche,
Scartkabel, ein Spiel und Spielebe-
rater 1 & 2, VHB 280,-, NES-Kon-
sole, 4-Spieler-Adapter, vier Pads,
vier Spiele, VHB 100,-, zusammen
VHB 380,-. Kann per Nachnahme
versendet werden. Bernd Giismer,
Kunertweg 3, 21 107 Hamburg, Tel./
Fax 060/ 307 8812. .

) Holger ‘tauscht seine Nmtendo-
Zeitschriften-Sammlung (insgesamt
62 Hefte von 1993 bis 1995) gegen
Shadows of the Empire + Wave Race
(beide N64). Liste bei/ Angebote an
Holger GroRe, BachstraRe 7, 56 346
St. Goarshausen-Wellmich, Tel./Fax
06771/ 73 83 ab 18.00 Uhr. ®

Die Spielregeln fiir die Kleinanzeigen: Alle privaten Kleinanzeigen in NFV sind kostenlos. Die Redaktion streicht indizierte,
importierte und nicht von Nintendo lizenzierte Produkte kommentarlos. NFV vermittelt lediglich die Kontakte und ist nicht
fiir daraus folgende Vertragsverhiltnisse verantwortlich. Eine Seridisitits-Priifung der Anzeigen ist uns unmaglich.

Natiirlich kommen wir erst einmal zu den Gewinnern aus der Top 5 in
diesem Heft. Jeweils ein Nintendo-Spiel geht an: Steffan Miiller aus
Dortmund (Turok N64), Thomas Brecht aus Niirnberg (FIFA 64 N64)
und UIf Klein aus Kéln (Prince of Persia 2 SNES). Je eine Star Wars:
Shadows of the Empire-Soundtrack-CD bekommen: Carmen Herrmann,
Gleichstadt; Christian Chur, Essen; Daniel Miihlenbein, Kdln; Jan
Wagemann, Goslar; Kerstin Roth, Mannheim; Markus Heineman,
Aschaffenburg; Michael Lautenschléger, Darmstadt; Ramon Riidiger,
Otigheim; Rebekka Miiller, Bremerhaven; Robert Rontow, Wahlitz:
Sabine Lenz, Dresden; Stefan Striker, Homburg; Timo Beez, Teu-
schnitz und Wolfgang Schehrer, Worms. Ein JLA-Mag-Pack vom Dino
Verlag geht an: Frank Martin, Leipzig; Heinrich Fellermeier, Miinchen
und Jessica Schuck, Marxheim-Graishach. Ein neue Ausgabe des JLA-
Comics vom Dino Verlag bekommen: Andreas Neufeld, Paderborn;
Jens Oliver Marker, Herne; Patrick Koralewski, Herford und Tanja Ta-
che, Herford. Nun zu unserem Pilotwings 64-Wettbewerb. Die Antwort

P> Verkaufe SNES mit Super Mario
World, Super Mario World 2 - Yoshi’s
Island (alle SNES), Super Game Boy,
Game Boy und Tetris, Konig der Low-
en, Donkey Kong Land & Alleyway
(alle Game Boy), komplett fiir rund
399 Mark. Schreibt an Marcus Ha-
becke, Im Tal 97, 83486 Ramsau,
Tel. 08 557 / 1430 @

b Suche Donkey Kang fountry 3-
Spieleberater. Suche Soundtrack-
CD’s oder MC’s von Videospielen fiir
SNES. Preis: VHB. Zahle per Nachnah-
me. Sebastian Fricke, Danziger Str.
3 37431 Bad Lautenberg .

b Verkaufe/tausche Super Mano
World, F-Zero, Super Soccer (je
30,-), International Superstar Soc-
cer (50,~, alle SNES mit Anleitung),
Duck Tales, Mega Man 1, Bart Simp-
son’s Escape from Camp Deadly und
WWF Superstars, (je 25,-, Game Boy
mit Anleitung). Alle acht zusammen
fiir 200,-. Suche Soul Blazer, Breath
of Fire, Exhaust Heat 2, Unirally,
NHL Hockey ‘94, Kick Off 3, WWF
Raw, WWF Arcade, Mega Man 7 und
X°. Zahle bis 40,- pro Spiel und tau-
sche, falls gewiinscht, gg. einen der
og. Titel (evil. auch 2 zu 1!). Bitte
meldet Euch bei Martin Messing,
Kaiser-Wilhelmstr. 282, 47169
Bulsburg. .

} Verkaufe Yoshf Island, Donkey
Kong Country II*, Zelda III (je
35,-), Earthworm Jim*, Goof Troop
(je 25,~), Internat. Superstar Soc-
cer*, Zombies (je 30,-), Terranigma
(mit Spieleberater), Street Fighter
Alpha 2 (je 60,-), WWF Super Wrest-
lemania* (30,~) sowie Super Nin-
tendo mit zwei Joypads (150,~) und
SNES-Spieleberater 2 (15,~). Spiele
mit * sind ohne Anleitung. Thore
Brotzmann, Krusenhofer Weg 21,
24647 Wasbek, Telefon 04 321 /
64 364 .

} Verhufe neuwertigen Game Boy
mit Zubehdr, zwei Spieleberatern,
Ladegerdt und neun Spielen (z. B.
Tim in Tibet, Batman Forever, Street
Fighter 2) und vieles mehr fiir 250,~
DM. AuBerdem SNES-Spiel Ghoul
Patroul fiir 35,~. Philipp Karrenbau-
er, Brokamp 17 45 968 Gladbeck. .

} Sammler sucht Turok Dmosaur
Hunter, Shadows of the Empire (bei-

heilst natiirlich ,Paradigm”, Gewonnen haben: Michael Janken, Ham-
burg; Norbert Kaufmann, Miinchen; Peter Olenkowitz, Bieblis; Steffan
Schwarz, Niirnberg und Roland Wurz, Essen. Bei unserem FIFA 64-
Wettbewerb konnte jeder an der Verlosung teilnehmen, der folgende
Antworten auf eine Postkarte schrieb: 1. 150 Mannschaften, 2. bis zu
vier Spieler, 3. mit dem Analog-Stick. Eine EA-Sports-Jacke, ein FIFA
64-Spiel fiir das N64 und einen EA-Regenschirm bekommen: Joachim
Wendel, Passau und Michael Hefer, Rostock. Je ein FIFA 64 fiir das
N64 geht an: Andreas Hoffman, Berlin; Doris Krug, Bad Homburg;
Robert Sanders, Kaiserslautern; Steffen Ober, Ulm und Thomas
Heinz, Ober-Ramstadt. Die Losungen von Japanisch filr Anfinger
(29) lauten Wild Choppers, Zelda, Blast Dozer, Mario Kart, Dual Heroes
und Dragon Quest. Da wir beim letzten das SU vor dem TO vergessen
haben (sorry!), ging dieses nicht in die Wertung. Die beiden Seta-
Telefonkarten mit Sammlerwert gehen an Ali Giinniz, Hamburg und
Mario Gries, A-Linz. NFV gratuliert herzlich!

de N64), Earthworm Jim, Road Rash -

(beide GB), 90 Minutes, Terranigma
(beide SNES). Otto Mangold, Qui-
kerstraRe 10, 13 403 Berlin, Tel./
Fax 030/412 8173. @

h Verkaufe zwei N64-Controller
(zusammen 50,-), Bugs Bunny -
Crazy Castle, Duck Tales 1, Super
Mario Land 1 und World Cup (je
30,-, alle Game Boy mit Anleitung).
Murray C. Ralph, Fuchsengasse 1a,
97 483 Eltmann, Tel. 09 522 / 59 03
ab 18.00 Uhr (auﬂ.er M1ttwochs) ®

b Varkaufe Game Boy m1t Tetns,
Populous, Donkey Kong, Donkey
Kong Land, Tasche fiir GB, Spielebe-
rater 1 + 2 fiir sensationelle 250 DM
— oder tausche alles gegen ein SNES
mit zwei Joypads und Soul Blazer.
Telefon 066 755 / 18 53 ab 18.00
Uhr (Ulnch) Sehr dnngend' @

b lch verkaufe mein SNES mit zwei
Pads, Super Game Boy und einem
(235,~), zwei (289,-) oder drei
(349,~) SNES-Spielen nach Wahl
FIFA Soccer ‘97, Kirby’s Dream Cour-
se, Winter Olympics, Street Fighter 2
Turbo, Kdnig der Lowen*, WWF Royal
Rumble, Batman Forever, NBA Jam*
(je 75,-), ISS Deluxe und NHL Hok-
key ‘97 (je 79,~), World Cup Strikers
und Paws of Fury (je 59,-), Super
Mario World*, Pagemaster (je 48,-)
Top Secret-Spieleberater fiir 19,-.
Alle mit Anleitung und Verpackung,
Spiele mit * inklusive Tips. Marco
May, In der Schlei 33, 65 611 N.-
Brechen, Tel. 06 438 / 5753. @

b Zu verkaufen. SNES mit zwei Joy-
pads, Super Game Boy und folgen-
den Spielen: Pitfall, Toy Story, DKC
1, DKC 2, Asterix & Obelix, Super
Mario World 1, Super Soccer, Lothar
Matthdus Super Soccer, Super R-
Type. Gesamtpreis 530,~ DM, Tele-
fon 04 321 f 68 805, B]om ®

} Zu verltaufen' Blauer Game Boy
(40,-) mit Wario Land (20,-) und
Donkey Kong Land (25,-). SNES-
Spiele: Donald in Maui Mallard
(35,~), Goof Troop, Die Schliimpfe,
Asterix & Obelix (je 20,~), Bubsy the
Bobcat, Mr. Nutz (je 10,-). Fer-
dinand Albrecht, Lorenzonistr. 37,
81 545 Miinchen. @

P Verkaufe SNES mit einem Pad
(130,-), Olympic Summer Games, Su-
per Metroid (ohne Anleitung), Super
Mario Kart, Super Bomberman III und
Super Tennis (je 40,-), Mickey Mania,
Justice League Task Force, Primal
Rage, Soul Blazer und Batman Fore-
ver (je 60,-), Secret of Mana, Secret
of Evermore, Illusion of Time, Breath
of Fire, International Superstar Soc-
cer Deluxe (je 80,~), Street Fighter
Alpha 2 (100,~, alle SNES), Zelda IV,
Mystic Quest (je 50,-), Duck Tales,
Turtles, Super Mario Land II (je
40,~), Super Mario Land, Tetris, Ten-
nis, Gremlins II, F1 Race, Super R. C.
Pro Am (je 30,-. alle Game Boy ohne
Verpackung). Schreibt an Julia Mess-
macher, StieglitzstraRe 14, 63 263
Neu lsenburg .

b Verkaufe SNES m:t zwei Pads
(135,-), Donkey Kong Country, Sim
City, Mega Man X, Turtles: Tourna-
ment Fighter (je 50,-), Worms
(70,-), Intern. Superstar Soccer De-
luxe (65,~), Mario Kart, Mario Paint,
Turtles in Time, Zelda III: A Link to
the Past (je 40,-), Tetris & Dr. Mario
(45,-), Mickey Mouse (35,-) oder
komplett fiir 600,~. Marcel Fischer,
An den Hiiren 26, 41 066 Ménchen-
gladbach Tel. 02 161/ 658 252. .

} Verkaufe SNES—Sp1eEe' Intem.
Superstar Soccer, Secret of Evermo-
re, Donkey Kong Country, Pac Man 2,
Aladdin, Street Fighter 2 Turbo (je
50,~), Plok, Super Mario World (je
30,-), Earthworm Jim 2 (60,~) so-
wie den Super Game Boy (35,-).
Game Boy-Spiele: Mr. Nutz, Zelda 1V,
Pagemaster, WWF Raw (je 20,-),
Super Mario World, Dynablaster (je
15,~) sowie Tetris (10,-). Peter
Yuen, ZeitherstraRe 18, 45 307
Essen @

b Verkaufe NES-Splele Megu Man 5
(40,-), Ducktales, Darkwing Duck
(je 15,~), Dr. Mario (10,-), Schliimp-
fe (25,-). Game Boy-Spiele: Super
Mario Land 1, Kid Icarus, Judge
Dredd, Spiderman/X-Men (je 10,-),
Mega Man 5 (30,-), Asterix & Obelix
(25,-), Tiny Toons (15,-). Philipp
Parout, Burgmairstrale 4, 90 408
Niirnberg, Tel. 0911 / 36 42 24. ®

.Hurra, gewonnen!”
Hier findet lhr wie
gewohnt die Gewinner

der Wetthewerbe aus
der letzten NFV.
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Exklusiv: Mission Impossible-Interview
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Seiné o?bereitung war die reinste Geheimdienst-Aktion und als solche dem AnlaB wiirdig. Einen
Interview-Termin bei Oceans Entwicklerstudios in San Jose (Kalifornien) zu bekommen, ist selbst
eine Mission: Imposs.'ble. Doch wir liefien uns nicht abschrecken und sprachen mit Chefentvnck

ler Arthur Houtman.

Die Geschichte dieses Spiels
. begann mit einem geheimen
Treffen vor mehr als zwei Jahren.
Im Mittelpunkt stand ein heilRes
Stiick Papier (auch wenn es sich
nach dem Lesen nicht selbst zer-
storte): der Lizenzvertrag zwischen
dem Spielehersteller Ocean und

dem Filmstudio Paramount, ein
N64-Modul zum Kinohit Mission:
Impossible zu programmieren.

Zwar konnte Ocean das Spiel bis
zum Kinostart nicht fertigstellen,
aber eine Gruppe von 17 begabten
Programmierern und Designern legt

M:I-Chefentwickler Arthur Hout-
man beim Testen.

sich jetzt um so mehr ins Zeug, es
bis Weihnachten in Amerika auf den
Markt zu bringen. Da viele Team-
Mitglieder auch Fans der original
60er-Jahre-Serie* sind, entschied
man sich dagegen, aus Mission: Im-
possible ein bloRes Ballerspiel zu
machen. Statt dessen konnt Ihr
bald den Helden Ethan Hunt in ei-
nem ,interaktiven Spionage-Aben-
teuer” bewundern.
Die Handlung beginnt so: Ethan be-
findet sich als Kellner verkleidet auf
einer Cocktail-Party in der
Russischen Botschaft.
Wie im Film ist er
auf der Jagd nach
einem - Bosewicht,
der die sogenann-
te NOC-Liste an
sich bringen will —
ein streng gehei-
mes Dokument, das
die  Namen aller
Doppelagenten der
Vereinigten Staaten
enthalten soll.
,In den meisten Ac-
tion-Spielen schieft
man sich einfach
von einem

Level in das andere,” sagt Arthur
Houtman, Development Director
von M:L. ,In Mission: Impossible ist
das anders. Da zahlt der Kopf, nicht
die Waffe.” Ihr steuert Ethan durch
sechs dreidimehsionale Level, die
in verschiedene Abschnitte un-
terteilt sind. Wie bei Mario 64 folgt
die Kamera Eurem Polygon-Helden
und sucht selbstandig den besten
Blickwinkel. Bei unserem Besuch

Die Texture Maps (Tapeten) der
Polygon-Figuren

filhrte uns Houtman die komplette
erste Mission vor, die stark an den
Kinofilm angelehnt ist. Und obwohl
es bei den Grafiken noch ziemlich
langsam zuging, wirkte alles schon
sehr beeindruckend.

Guten Morgen, Arthur!
Ihr Auftrag, ...

Vor Euch liegt eine prunkvolle Ein-
gangshalle, dargestellt in schon-
stem 3D, wie es nur das N64 bieten
kann. Einige Gdste in teuren Klei-
dern schlendern durch den Raum,
auf der Balustrade stehen Wach-
manner in Uniformen. Mit dem ana-
logen Joystick wird Ethan gesteu-
ert. Wie Mario im ersten N64-Spiel
kann er springen, schleichen,
gehen oder laufen und sich sogar
seitwarts fortbewegen. Mit dem un-
teren C-Knopf zieht man seine Pi-
stole. ,Das hitte ich lieber nicht
gemacht,” sagt Houtman, denn
plotzlich kommt Leben in die Bot-

schaft. Die Wachmanner ziehen ihre
Waffen und ducken sich, ein Mann
lauft mit erhobenen Handen davon
und eine Frau, die eben noch nichts
ahnend in der Gegend herumge-
gangen ist, fallt mit einem Schrei in
Ohnmacht. Dann sausen Ethan die
Kugeln um die Ohren. ,Wie im rich-
tigen Leben wiirde man in einer
stark bewachten Botschaft nicht
mit einer gezogenen Waffe ‘rumlau-
fen,” erklart Houtman grinsend.
Wir wollten nicht, daR Gewalt be-
lohnt wird. Hier kommt man nur
durch Nachdenken weiter.”

... sollten Sie ihn ...

Und das geht so: Wenn man die
Botschaft ein wenig erforscht, fin-
det man ein verstecktes Paket. Da-
rin ist der ,Mask Maker,” mit dem
Ethan tduschend echt aussehende
Latex-Masken herstellen kann. Nun

Mike Gonzales, Level-Designer mit
M:I-Schild und Wireframes.

wartet man in einer ruhigen Ecke,
bis ein einzelner Wachter auf seiner
Patrouille vorbeikommt, und zieht
ihn mit einem Betdubungspfeil aus
dem Verkehr. Schnell noch einen
Abdruck von seinem - Gesicht
gemacht, und schon kann Ethan als
Wachmann verkleidet fast iiberall
ein und aus gehen. ;
Damit das Spiel auch fiir jene in-
teressant ist, die den Film auswen-

© 1997 Ocean Software.

* Lief/lduft als Kobra, ibernehmen Sie” bzw. ,In Geheimer Mission”

(Folgen von 1980) im deutschen Fernsehen.
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dig kennen, weicht Ocean oft vom
Drehbuch ab. Um nach getaner Ar-
beit aus der Botschaft zu fliehen,
mufd Ethan zum Beispiel eine Pro-
grammiererin finden, sie aus einer
Zelle befreien und dann sicher zu
einem Computer-Terminal geleiten.
Dabei gilt es Laser-
geschiitzte  Tunnel
und einen stinken-
den Abwasserkanal
mit beweglichen

Plattformen zu
iberwinden. Thr
miiBt Euren Kopf

schon anstrengen,
um nicht blindlings
durch die unsichtbaren Lasersper-
ren zu laufen. Die Losung ist
genial, wird aber nicht verraten.

... iibernehmen, ist es ...

Nach der erfolgreichen Flucht geht
es dann zum ndchsten Auftrag.
Ethan erhalt wie immer die beriihm-
te Nachricht ,Ihr Auftrag, sollten
Sie ihn iibernehmen ...“ und findet
sich bald in Norwegen wieder. Dies-
mal mul er sich durch ein einge-
schneites Camp schlagen und einen

Einer der Programmierer arbeitet
am Laser-Level.

Grafiker McLaughlin zeigt seine
Kreationen.

Waffenhandler davon abhalten, ei-
nen nuklearen Ziinder zu verkaufen.
Hierbei solltet Ihr Euch vorsichtig
durch die Dunkelheit pirschen, die
Lichtkegel der Wachtiirme vermei-
den und sogar auf dem Dach eines

Lastwagens
blinder Pas-
sagier spie-
len. Zwar ist
dieses Abenteuer nicht im Film zu
sehen, aber das explosive Kaugum-
mi und die winzige Radarsonde (mit
der Ihr einen bestimmten Widersa-
cher markieren konnt) stehen Euch
hier trotzdem zur Verfiigung.
Derzeit basteln die Programmierer
noch fleiBig an den Logik-Routinen
und Grafiken herum. ,Es ist schwer,
die richtige Mischung aus Grafik
und Spielbarkeit zu finden,” sagt
Level-Designer Mike Gonzales, der
die Landschaften in miihsamer
Kleinarbeit entworfen hat. Gonzales
benutzt dazu einen superschnellen
Silicon Graphics-Computer und baut
die Gebdude als virtuelle Drahtmo-
delle mit einem speziellen 3D-Pro-
gramm der Firma Alias (siche NFV
4+5/96) wie ein Architekt. (Nur
werden seine Entwiirfe nicht ge-
baut, sondern gespielt.)

<. Mission: Impossible so
schnell wie méglich ...

Aber bevor Gonzales’ Staudamm in
dieser Mission aussieht als wére er
aus Beton, oder das U-Boot wie Me-
tal, miissen erst einmal die Grafik-
Designer ran. Die kreieren namlich
die Texturen, mit denen die sog.
Wireframes {iberzogen werden. Da-
zu werden Fotos als Grundlage be-
nutzt oder die Objekte gezeichnet.
~Auf das realistische Aussehen von
Ethan sind wir besonders stolz,” so
Brett Mclaughlin, der hinter den
meisten Texturen steckt. ,Er sieht
wirklich wie Tom Cruise (Darsteller

Fiir das Foto von Peter Graves bedanken wir uns bei Pro 7.
Die Bilder aus dem Kinofilm und das Video-Cover stammen von CIC Video.

&
Landschaften auf einer N64-Ent-
wicklerplatine zu bewundern. Auch
fehlen noch der grafische Fein-
schliff, die Musik und die meisten
Gerdusche. Trotzdem ist Mission:
Impossible schon etwas Besonde-
res. Fans von butterweicher Motion
Capture-Animation, iberzeugender
. Logik und originellen Puzzles, wer-
den das Spiel wahrscheinlich jetzt
schon auf Thre Weihnachtswunschli-

, odeREANICh fiir 'd7e
Gbsig @er fast 70 anderen Cha-
raktere, die in Mission: Impossible
vorkommen, nahmen sich die Grafi-
ker bekannte Vorlagen. Der Wissen-
schaftler sieht also nicht nur zu-

fallig so aus
wie Albert Ein-
stein, und
wenn Ihr ge-
nau hinseht,
konnt Ihr eini-
ge Schauspie-

ste setzen. Die
Programmierer
von Ocean ha-
ben zwar noch

ler, Models und eine  Menge
sogar  Leute Arbeit vor
aus den 0.-J.- sich, doch La-
Simpson-Gerichtsverhandlungen guna plant das Spiel im Winter nach
wiedererkennen. Deutschland zu bringen. Und selbst

wenn Mission: Impossible fertig ist,
ist noch lange nicht Feierabend.
Ocean hat ndmlich bereits angefan-
gen, neue Missionen fiir eine Fort-
setzung zu entwerfen. Und das ist
noch nicht alles! Laut Arthur Hout-
man wird man auch ein Looney Tu-
nes-Spiel fiir das Nintendo 64 he-
rausbringen. ,Wir haben eine Men-
ge Ideen, was wir mit den verriick-

: ten Toons anstellen werden. Ich
Puter‘-Sze_ne und eine Verfolgungs- sag’ nur »Multi-Spieler-Modus.«
jagd in einem fahrenden Zug, sind Das wird rasend witzig ...”

noch nicht spielbar und nur als 3D- ps

... nach Deutschland
zu bringen!

Obwohl die Programmierer und De-
signer schon einen erheblichen Teil
der Arbeit hinter sich haben, sieht
Mission: Impossible noch unfertig
aus. Die meisten Level, darunter
auch eine Flucht aus dem C(IA-
Hauptquartier, die beriihmte Com-

Wer ist fiir Sie der echte Jim Phelps?

«Peter Graves, (der Schauspieler) aus der Fernseh-

serie. Ich habe Mission: Impos-

sible schon als Kind geguckt und =
war immer schon ein Fan von
Phelps. Jon Voight spielt ihn na-
tiirlich auch sehr gut — aber Jim
Phelps war in der Serie nie ein
Verrater. Ich kann mir vorstel-
len, daR der Regisseur der Fort- i
setzung einige Schwierigkeiten haben wird, das |
alles zu erklaren.” Arthur Houtman. ;

Der Serienstar:
Peter Graves.

Der neue Phelps:
Jon Voight.




wmadll dem Motto .The

Siﬂmt}lation

Im Arcade-Modus treten die ‘l‘eams

geschwindigkeit gar&nﬂert langen
SpielspaR. %

In diesem ‘Modus geht die Post mit
sdmtlichen Reggln ab. Es kann eine

». komplette oder vbﬂ.furzte Meister-
~ schaft ausgetragen tmd
in die Playoffs eingestiegen werden.

ohne Regeln gegeneinander an: Es,
ist alles erlaubt. Die rasante Spiel-

lations- wie im Arcademodus sind
die Bedmgungen (auBer wiéhrend
Is) freieinste

n auf keinen Fall verzichten, bevoritfvgie Sai-
iegen wird. Abwehrverhalten, sowie Angriffs-

Nintendo Fun Vision * 849797

_coolest game:on.
earth” gab W. Gretz
"y, Superstar der Na-_
tional Hockey League
(NHL), seinen Namen
fiir das Modul her.

000000000000000000000000000000000000000000000000

Zu

lich darf schon im Options-

menﬁ festgelegt werden, ob Thr

z. B, ‘einen Puckstreak (einen bei

abgagebenem PaB oder Schuf er-

scheinenden Schweif am Puck) im
Spig ! haben wollt oder nicht.

spiel und.To;sc_ﬁijsse sollten geiibt werden. Probiert aus, fiir welche Steue-
rung Ihr Euch entscheidet: Analog oder digital, das ist die groBe Frage.

Be:.m Angn.ffsmndus werden Knmbinau nen und
Torschiisse trainiert.

Im Torschuﬂmudu.s feuert Ihr Penaltysmnsse auf
den Torhiiter ab.. ;

© 1996 Atar‘i Games turp All rights reserved. All NHL logos and marksahd team logos and marks depicted herein
are the proberty'of NHL and thie respective teams and may not reproduced without the prior written conset of NHL
Enterpises. © 1996 NHL. Product of the National Hockey League Players Association. © NHLPA 1996,




~ nintendo 64
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Auf einen Blick

. System: Nintendo 64
' Preis: —
Hersteller: Williams
. Vertrieb: Nintendo of Europe
L Termin; -
Spieler: 1 - 4 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
. Features: Unterstiitzt das
. Controller Pak, PaRworter
" Genre: Sport

Seltenheit. Wean Ihr denld dafi chen, habt Ihr Edch getiiuscht.
ein, zwei oder drei Punkte Vor- Selbst Sekuriden vor SchluR kann
sprung wahrend des Spiels ausrei- ein Torfallen.

. Die Sound-Kulisse und ein
reger Kommentator tragen
zur Atmosphdre eines , wirk-
lichen” Eishockeyspieles bei.

& .Grafilr
Face Off Die Grafik ist fliissig und

Das Face Off (oder dt. der AnstoB)- i i culin getatier el
findet im Simulationsmodus micht W ‘?’tSCh”-‘SE” und langen
nur zu Smelbet_;qrm statt, sondern Pdssen kann es vgrkommen,
auch nach unfmren Aktfonen der daf3 Puck und Spieler aus

dem Bild verschwinden.
einzelnen Cracks sc;uﬁe bei uner- 5
B latibtenW eitschiles: Dadurch geht die Ubersicht

etwas verloren.

Diesen optischen Gag
bekommt man im Ar-
cade-Modus zu sehen.
Wenn man den Tor-
hf.iter ordentlich mit

Spielbarkeit

Gesteuert wird entweder mit
dem Analogstick oder mit
dem Steuerkreuz. Beide Me-
thoden sind nach relativ kur-
zer Eingewohnungsphase gut
beherrschbar und garantie-
ren puren Spielspaf3.

Z eine Mauer
vor dem Tor.

zeige der A- und Cd-Knopf gle
zeitig gedriickt werden. So wird
z. B. der Torhiiter aus den Angeln
gehoben und sein Kasten in Brand

~ gesetzt.

Fazit

Wayne Gretzky 3 D Hockey
ist kein realitdtsbezogenes
Eishockeyspiel mit ellenlan-
gen Statistiken a la FA
Sports. Es ist ein Fun Sport-
. Modul, das besonders im
Mehrspielermodus Spaf
bringt. Aber auch Einzel-
. spielemn stehen genug Modi
8 zur Verfiigung, um auch

* langfristig zu motivieren.

tt/og

Passen

¥
Nach kurzer Eingewdhnungs-
zeit gelingen meist schon
ganz verniinftige Spielziige.
Auf jeden Fall solltet Thr auf
Alleingdnge gegen die Ab-
wehr des Gegners verzichten,
denn die fithren zu kemem
Erfolgu




Create your own Player!

Wer eigene Spitzen-Basketballer gestalten will, wird um einen Besuch in der
hauseigenen Kreativabteilung nicht herumkommen. 41 verschiedene Cha-
rakterkopfe, von einer japanischen Schonheit bis hin zum fiirchterlichen
Alien, stehen zur Verfiigung.

WU WO DESIR
Wiao UT/AST: ST aTTER
ETTONS: SaNE & 285
weroRa' | TOTAL PONTS: 6740

ArTHBUTER ©

Hiibsch anzusehen, gelle? Diese
Schonheit wird so manchem Topspie-
ler der NBA den Kopf verdrehen. Ob
sie spielerisch genauso wirkt?

Weniger ansehnlich ist dieser Zeitge-
nosse. Trotzdem kann man diesen,
wie auch alle anderen Charaktere, mit
Namen und Zahlencode speichern.

Und ab geht die Post!

Dank der NBA-Lizenz sind alle Stars
der Liga samt Spielerprofil vorhan-
den. Auch die Top-Teams (wie z. B.
die Bulls) stehen zur Auswahl.

_" START

Hat man sich durch samtliche Optionen durchgearbeitet, seinen persan-
lichen Spieler entworfen und abgespeichert, kann man alleine oder mit bis
zu vier Freunden gleichzeitig auf die Jagd nach Punkten gehen. Und wie

kel Anhieb eindrucksvolle Slams.

Nintendo Fun Vision - 8+9/97

ie Software-Welle fiirs Nintendo 64 will ein-
D fach nicht abebben. Nachdem wir bereits einige
geniale Sportspiele erlebt haben (ISS 64, Wave
Race und Wayne Gretzky 3D Hockey), kommt die erste
Basketballsimulation fiir die 64 Bit-Konsole auf den
Markt. Midway setzt mit NBA Hangtime wieder mehr auf
spektakuldre Action als auf reine Simulation. Was ist

dabei herausgekommen?

Nur vor einer Partie ist der Spielmo-
dus und die individuelle Belegung
der Buttons einstellbar. Schwierig-
keitsgrad und Sound ebenso.

GAME-OPTIONS

':._ S =...!...I-
IF/PEE WOVE CURLIR
LFT/RT. TOGSLE CRECK
SUTTONS SVE & BaT
Ewereses

| TouRmAEReT— |
serrwes | t

. System: Nintendo 64
Preis: —

Hersteller: Williams
Entertainment
Vertrieb: Nintendo of
‘Europe

Termin: —

Spieler: 1 - 4 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
Features: Controller Pak-
kompatibel, englischer Text
Genre: Sport

# FIGRERT—
A RGO RRR —
it Rl i
| & sEoveCTYTRm—
|

Die Fihigkeiten, der Kommentator
sowie die Hintergrundmusik sind
ganz nach Belieben fast stufenlos
regulierbar.

NBA Hang Time ist eine ge-
" lungene Sache, die beson-
. ders mit mehreren Spielern
. Spaf macht. Knallharte Ac-
tion und massig Optionen
~machen dieses Spiel fiir alle
Sportfans (aber auch fiir
Anftinger) attraktiv. Alle Top-
Teams sind dabei, und die
flotten ,,Bonus“-Charaktere
sorgen fiir extra Spafs.

man hier sieht, gelingen auf

tt/og

© 1996 Midway Home Entertainment Inc. Coin-operated videogame © 1996 Midway Games Inc.The NBA and individual NBA member teams identifi-
cations used on or in this product are ™, copyrighted design and other forms of intellectual property of NBA Properties, Inc. and the respective
teams and may not be used in whole or in part, without prior written consent of NBA Properties, Inc. © 1996 NBA Properties, Inc.
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MASKE-Maske
zum Aussclueiden .

ey ' g5UhYea uf ProSieben! i

ADVENTURES OF THE MASK ™ Copyright © 1996 Dark Horse Comics, Inc. The Mask comic - book character ™ & © 1996 Dark Horse'€omics,
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Infogrames ist als 8 1 e 8 8 W rr iy v i i s
Comic-Spezialist be- ' TiM

- kannt. Kaum eine A . DER
franzosische Serie, die , bl . ONNENTEMPEL

nicht im Hauptsitz in : ool v ok vl ool o By v v iy il s e i

Lyon umgesetzt wird.
Im zweiten Hergé-
Abenteuer um fim und
Struppi geht es diesmal
in den Sonnentempel.
Begleitet die Helden
nach Peru!

LEVEL [ IM MUSEOUM

Start : (1)
- L_!l__.]LJ‘__l,I_II_]I_Il_‘I_I r_lL__..Jl_ll___J I_I\_l

—I
]

Die Sanders-Hardmuth-Expedition
kehrte mit einem sensationellen Fund
aus Peru zuriick: Eine Statue von Ras-
car Capac, dem ,Blitzeschleuderer” ist
im Gepdck. Doch dann scheint ein
Fluch alle dahinzuraffen, die irgend-
wie mit dem Fund zu tun haben. Tim,
Struppi, Kapitan Haddock, die
Schul(t)zes und Bienlein machen sich
gemeinsam an die Losung des Ratsels.

i Wissenschaft-
ler entschlafen
reihenweise:
Tim sucht den
Grund dafiir.

Im Raum (2) mii3t Ihr Kisten stapeln, um an
alles heranzukommen.

0000000000 RPOD0RRO0ORPOROR00CCOROSRPORROORROTERBOS

ILEVEL 2 SCHLOSS

In der einfachen
Stufe benutzen die
Miadchen keine Yoyos,
um Euch zu drgern.

“§ AuBerdem gibtes
weniger menschliche
Hindernisse.

[ ]

L]

L ]

L ]

. Unheimlich und dunkel ist es im Herrenhaus. Kriecht unter dem Tisch nach
e rechts und lauft durch die Tiir. Palt auf die Falten im Teppich auf, denn wer
o stolpert verliert Punkte. Im nédchsten Raum geht es weiter nach rechts und
. durch die erste,
o dann nach links
o+ und durch die
. zweite Tiir.

o Bleibt vor dem
:

[ ]

[ ]

L ]

L]

®

L ]

L ]

L ]

e

e

®

L ]

L ]

[ ]

Glaskasten ste-
hen und wartet,
bis der Kugel-
blitz die Vitrine
zerdeppert.

Wieder einer der Profes-
soren, die nicht mehr
zurechnungsfihig sind.
Beeilt Euch, den Weg zu
Bienlein zu finden! §!

Jede Berithrung mit den Feuerkugeln kostet Energie.

© 1997 Infogrames Multimedia.
© Hergé / Moulinsart 1997.



LEVEL 3: WALD

Bienlein wird entfiihrt! Auf
dem obersten Ast des Baumes
entdeckt Tim einen blutigen
Handabdruck. Schnell folgen
Haddock und Tim (wechselt
mit der X-Taste) dem Entfiih-
rer. Springt iiber die Projektile
und sucht Schutz in den
Biischen oberhalb des Weges.
LaRt den Ast nicht liegen!

Springt nicht vom obersten
Ast herunter: Das tut weh!

LEVEL ¥: AUTOFAHRT

Im Wagen verfolgen Tim und Haddock die Entfiih-
rer. Doch ,Hunderttausend Hollenhunde!”, hier
scheint niemand die Verkehrsregeln zu kennen.
Autos und Motorrdder kommen von links und
rechts. Doch kein Problem fiir Euch: Gleiche Fahr-
zeuge nehmen immer die gleiche Route. (Einzig
der Lastwagen ist unberechenbar.) Haltet Euch in
der Mitte der Fahrbahn und weicht dann nach links
und rechts aus.

VEL S: AUF DEM PIER

Wieder eine der Ausweich-Ubungen! Auf dem Pier wird
mit Schachteln und Kohle geworfen und mit Tonnen ge-
rollt. Die Reihenfolge ist so: Folgt dem Weg bis zum Bug
des Schiffes. Nehmt dort die obere Route und bleibt
kurz vor dem Ende stehen. Der Kranfiihrer spricht Euch
an. Lauft nun zuriick zum Mann auf dem Dach des Zuges
(iiber den Kohlewagen klettern). Mit dessen Werkzeug
kehrt Thr zum Kran zuriick. Unterwegs gibt es zwei Ener-
gie-Teile, die Ihr nur holen solltet, wenn Ihr sie wirklich
braucht. PaRt auf der anderen Seite der Kiste auf, denn
der Bildschirm scrollt unaufhaltsam hinter Struppi her.

... Professors verfolgt. Achtung: Der
Bildschirm scrollt nach!

LEVEL &: AUF DEM SCHIFF

... Hindernis zu beseitigen. Folgt jetzt
Struppi, der den Hut des ...

Mit dem Werkzeug kénnt Ihr den
Kranfahrer dazu bringen, das ...

... die Kisten weg. Holt die Dose und
lauft nach ganz rechts. Oben werft
Ihr sie nach dem Seemann, betitigt
den Hebel und geht zu Bienlein.

Vorsicht, die Seeleute im blauen An-
zug nehmen Euch fest! Lauft zuerst
nach links. Unten legt Ihr den Hebel
um und steigt nun die Treppe nach ...

... oben. Am Seemann vorbei und
dort den zweiten Hebel umlegen.
Lauft zu der Tiir, die versperrt war,
Schaltet das Licht an und schiebt ...

Auf einen Blick

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

. Termin: bereits erschienen

pieler: 1 Spieler
Kapazitit: 16 Megabit

. Features: PaRwdrter, Text
n vier Sprachen

~ Genre: Jump'n’Run

Q .So:md

| Ertrdglich bis nervig, je
nach Runde. Insgesamt kein
Meisterwerk.

Grofik

Der Comic-Stil von Hergé
wurde gekonnt umgesetzt.
indernisse sind meist recht-
zeitig und gut erkennbar.
Fiir die Autofahrt hétten wir
.uns etwas zeitgemdperes
' gewlinscht.

.Spielbarkeit

nfogrames-typisch schwer,
wenn auch nicht so wie sehr
der Vorgdnger. Pafswérter
ind hier nicht so weit ge-
streut (etwa jede dritte
Runde), die Level in der Re-
el kleiner. Bei der Eisen-
ahnfahrt ist das Zeitlimit
knapp angesetzt, der Mangel
an Continues macht das
chwere Produkt noch
anspruchsvoller.

.Fazit

Tim und der Sonnentempel
ist eine Fortsetzung des Co-
mic-Spiels Tim in Tibet, die
leider ohne wirkliche Neue-

I rungen kommt. Der Schwie-

rigkertsgrad ist so hoch, daf
. Anfinger und Gelegenheits-

b zocker stark daran zu beifSen

haben. Der Sonnentempel
ist fiir Leute interessant, die

L wirklich schwere Produkte

lieben, Tim-Fans sind
undyoder den Vorgénger

. nicht haben.

og



Dein Team

Als Trainer darfst Du die
Mannschaftsaufstellungen
natiirlich nicht nur vor
Beginn, sondern auch
wahrend des Spiels veran-
dern. Wichtiges Feature ist
der Spielertausch. Zu Sai-
sonbeginn konnen bis zu
drei Spieler im Tauschge-
schaft aus anderen Verei-
nen eingekauft werden.

Die Taktik

Sammer Soccer ist in erster
Linie ein Action-Spiel. Den-
noch gibt es ein biRchen
Taktik. Ihr kénnt wahlen
zwischen den Klassiker-For-
mationen 4-2-4 (mit Vierer-
abwehrkette oder mit Libe-
ro) sowie einem 1-3-3-3-
und 3-3-4-System. Wichtig:
Formation gut einpragen,
auf dem kleinen Bildschirm
fehlt oft der Uberblick.

o & i e

Drei Spielmodi hast Du zur
Auswahl. Im Liga-Modus
stehen Dir 13 Hin- und 13
Riickspiele nach der Drei- .
Punkte-Regel bevor, ehe
es zum Endspiel zwischen
den jeweiligen Runden-
siegern kommt. Gutes Fea-
ture: Der Liga-Stand wird
automatisch nach jedem
Spiel neu abgespeichert.

Die Optionen

Die fast schon obigatori-
schen Options: Spielstirke
und Spielzeit werden
ergadnzt durch die Wahl aus
jeweils 15 (1) Hintergrund-
melodien (BGM) und
Soundeffekten (SE). Wer
will, kann direkt zum
Shoot-0ut und sich mit
seinem Partner im Elfer-
Kicken messen.

51 mal spielte er bis-
lang im deutschen
National-Team, 1996
wurde er Europas Fubl-
baller des Jahres —
und jetzt bekommt er
auch sein ,.eigenes”
Videospiel. Aber keine
Angst, Matthias Sam-
mer Soccer ist kein
laues Lizenz-Game,
sondern ein wirklich
rasantes Action-Spiel
fiir den Game Boy.

©1997 Tomy, © 1997 Jupiter

1



Hier geht die Action Ios...

Game Boy und FuRball sind nicht immer die besten
Partner. Trotz Einsatz des Super Game Boys gibt es
immer systembedingte Einschrinkungen (Spielfeldaus-
schnitt, Perspektive). Matthias Sammer Soccer macht
daraus das Beste und konzentriert sich auf Spielspal
und Action. Das Handicap der schlechteren Ubersicht
beim Game Boy wird ausgeglichen durch flottes Tempo,

gute Steuerung und prima Scrolling. Ein Spiel, mit dem
man sofort loszocken kann. Auch ohne Super Game Boy
kann das Geschehen auf dem griinen Rasen gut verfolgt
werden. Das Modul kitzelt alles heraus, was der Game
Boy an Klarheit hergibt. Die Teams sind auf dem Stand
der letzten Bundesliga-Saison und selbstredend kickt
Matthias beim Champions League-Winner BVB mit.

Wer seine Formation nicht gleich im
Kopf hat, wird am Anfang 6fters ein
Solo hinlegen.

Das Action-Spiel lidt zum abgrit- Wer zu hart einsteigt, den bestraft
schen geradezu ein. Das elegante das Leben.
KurzpaRspiel ist eher was fiir Profis.

Wenn Ihr aus dem Strafraum heraus abzieht, muR sich
der Keeper schon machtig strecken. Fernschiisse gibt
es in diesem Spiel allerdings nicht. Dafiir ist der
Bildschirmausschnitt
zu klein. Ihr miiRt
Euch schon nahe an
das Gehause ranpir-
schen, bevor Ihr
zum Schul® kommt.
Und fiir ein Goal
werdet Ihr stilge-
recht belohnt.

Kleine Hilfe bei Standardsituationen:  Ball in der Luft, Schatten auf dem Auch beim Einwurf hilft die kleine
Die Drei-Punkte-Linie hilft beim Boden. Reicht als Orientierung inner-  Linie. Mit seinen Mitspielern muf
Abschlag. halb des Blickfelds véllig aus. man sich allerdings blind verstehen.

Was Schalke im UEFA-Cup-
Endspiel bringt, bringt Ihr
doch auch, oder? Nerven-
stdrke ist beim Elfmeter-
schieBen gefragt. Aber
auch Fingerspitzenge-
fithlte. Denn Ihr miiRt

genau in dem Moment
steuern, in dem Ihr
das SchuRgerdusch
hort. Sonst wird’s
nix mit dem Tor.

) Auf einen Blick
& System: Game Boy
& Preis: ca. 69 DM

* Hersteller: Tomy/Jupiter

Vertrieb: Laguna

§ Termin: bereits erschienen
& Spieler: 1 -2 Spieler

Kapazitdt: 2 MB

L Features: Batterie

Genre: Sport-Action

L 15 Melodien und 15 Sound-
\ effekte zur Auswahl. Wem
* das immer noch nicht reicht,

der kann den Ton auch

. abschalten. Stort auch nicht.

) Grafik

& Sehr gute Auflosung. Klares
" Bild, gutes Scrolling. Leider

ein sehr kleiner Bildschir-

L mausschnitt.

) Spielbarkeit

Spielspaf3 von der ersten

L Minute an. Ist der richtige

& Paf zum Mitspieler am

~ Anfang noch Zufall, spielt

£ man sich im Laufe der Sai-
 son immer besser ein.

) Fazit

i Wer ein actionbetontes Fuf3-
ballspiel fiir unterwegs sucht,

ist bei Matthias Sammer

Soccer bestens aufgehoben.
& Das Spiel macht Spaf und ist
~ fiir den Game Boy mafige-

schneidert. Was will man

& mehr.

lut
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. Hexen 64

Als Krieger, Magier oder Geistlicher §
macht Ihr Euch auf eine gefahrliche 1§
Entdeckungsreise: Im Herbst bringt GTI |
nach Doom 64 seinen zweiten Ego-Shoo- %
ter auf den Markt. In Hexen 64 betretet Ihr

eine Fantasy-Welt und tretet einer Vielzahl von

ein Kassenschlager und die Nintendo 64-Version steht diesem spiele-

So bestehen die Gegner, Gemduer und sonstige Landschaften aus fla-

miiRt. Mit der Vier-Spieler-Opti-

viermal so viel Spal3.

fantastischen Gegnern gegeniiber. Schon die PC-Variante des Spiels war '

' fallen. Er will dem Ge-
risch in nichts nach. Vielmehr wurde die Grafik noch weiter verbessert. |

chen Bitmaps, doch auf dem N64 konnen sie sich auch im Nahkampf

sehen lassen. Das Spielprinzip ist eine Mischung aus Doom 64 und &
RPG. Es gibt nicht nur unzihlige Waf- §
fen und Riistungen, die Ihr erst
einmal finden miiBt, sondern
auch Zauberspriiche, die Thr §
nach und nach beherrschen

on macht das Jagen dann auch

Nintendo Fun Vision » 647/

im, bereits bekannt aus Tim in

Tibet, setzt seine Nintendo-Kar-
riere fort. In Tim & Der Sonnentem-
pel wagt er eine gefdhrliche Reise
nach Peru. Dort sind namlich die
Mitglieder einer Expedition einer
seltsamen Krankheit zum Opfer ge-

riicht nachgehen, das be-
sagt, daB diese Expedi-
tionsmitglieder dem
Fluch einer indianischen
Mumie verfallen sind.
AuBerdem ist Tims Lieb-
lingsprofessor  Bienlein

auf ritselhafte Weise

verschwunden.  Mehr

dariiber gibt es in der

ndchsten Ausgabe.

BT ST

@ Lucky Luke

9800000000000 00 000000 0B 00 00TR0N000NE0R0Pe0000sseseEEERRRS0S

M it dem 50. Geburtstag beginnt fiir viele Menschen eine Zeit der Ver-
anderung. So ist es auch bei Comic-Figuren! Bestes Beispiel hierfiir
ist wohl Lucky Luke, denn der erforscht seit neustem auch die Videospie-
lewelt. Im SNES- und Game Boy-Modul Lucky Luke begibt sich der Cow-
boy erneut auf die gefihrliche Jagd nach den Dalton-Briidern. Diese
sind namlich (ist ja auch langweilig dort) aus dem Geféngnis ausgebro-
: chen und haben eine Bank iiber-

einigen Reit-Leveln geht es ab
August den vier Knastbriidern an
den Kragen.

fallen. In vielen Jump'n'Run- und §

@ Nintendo Classics

Auch bei Nintendo reiRt die Classic-Welle fiir den Game Boy und das §
Super Nintendo nicht ab. Passend zu den neuen bunten Game Boy §
Pockets bringt Nintendo einige Toptitel aus dem Handheldbereich in §
neuer Verpackung auf den Markt. Der Kassenschlager Zelda IV - Link’s §
Awakening darf da genauso wenig fehlen, wie das affenstarke Spiel Don-
key Kong Land. Auch Kirby kommt mit seinem Kirby’s Dreamland im
neuen Classic-Gewand in die Laden. Fiir das Super Nintendo schliipfen
Donkey Kong Country, Super
Mario  World und Super Mario World
Street Fighter 2 in die neue [SSSESE @ e
Classic-Verpackung. Natiir-
lich gibt es die verscharf-
ten Titel alle zum glinsti-
gen Classic-Preis.
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Wieder ist eine groRartige Ausgabe der NFV an ihrem Ende angelangt.
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* 36 Nationalteams mit wiedererkennbaren Superstars

* 5 unt chiedliche Spielermodi und unzihlige Einstellmdglichkeiten

L s«:hwnarigkeutsgrade SpielspaB fiir Anfénger und fette Herausforderung fiir Profis
* Spielo 1en bis zum Abwinken z.B.

.‘:’""' ; &  -umfa iche Taktik- und Strategiewahl
» é i o verschledene Stadien und Wetterbedingungen
& - Erstellung‘eigener Spieler

- Speicheroptionen iliber Controller-Pak™...
s * Vollig freie Bewegungsmadglichkeiten der Spieler dank Analogstick-Unterstiitzung
<o * Lebensechte Animation durch Motion Capturing
* Fluir bis zu 4 Spieler gleichzeitig
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Next Level /6/97: Spiel des Monats
"Mit ISS 64 definiert Konami Begriff
FuBball-Simulation neu!”
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Total 5/97: "Konamis International Superstar
Soccer 64 stellt bisher erschienenen FuBball-
Simulationen-in Sehatten.-Spielbarkeit und
Prasentation verschmelzen zu einem wahren
Meisterwerk,* ™

NoteA .

Maniac &/97: "ISS 64 ist die beste FuBball-
simulation aller Zeiten - ohne wenn und aber!”
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