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Messefieber in
Tokio und London

Kaum hatten wir im letzten Heft einen umfang-
. reichen Bericht iiber die Electronic Entertainment
Expo (E’) in Atlanta, geht das groRe Messetheater gleich
weiter. Die TOI(VO Game Show (TGS) in Japan, die In-
ternationale Funkausstellung (ifa) in Berlin und Euro-
pean Consumer Electronics Show (ECTS) in London - sie

alle fanden Anfang September statt. Um die brandheiRen
Informationen von diesen Veranstaltungen noch ins Heft zu

bringen (in Form unseres Beilegers), muBte die neue
( " ‘ Fun Vision um ein paar Tage verschoben werden. Wir
‘ ‘; N’:.:V B hoffen, daR die Aktualitit Euch fiir das Warten
lm I”te rnetﬁ\ entschadigt. @ Ihr diirft Euch auf einen heiRen
} . Herbst und Winter freuen. Zahlreiche Spieleher-
1 Adf esse & Sto ¥y’ steller haben sich wieder in ihren stillen Kimmer-
im /BEIIE_(]»BI’ 2% lein den Kopf zerbrochen, womit sie Euch die Zeit
‘ vertreiben konnen. Das Ergebnis sind einige Himmer
fiir die zweite Jahreshilfte. Hudsons SpaRgarant Super
Bomberman 64 kommt iiber Nintendo. Konami (3Bt
den I.amborghini 64 rasen. Laguna bringt Imagineers
Autorennspiel MRC - Multi Rating (hampion-
ship heraus. und Acctaim hat Robotech: Crystal

Dreams, Extreme G sowie ClayFighter 63 /3.
Damit ist offensichtlich: Die Zeit der Spieleknapp-

heit ist vorbei; Weihnachten (und 1998 erst - Besuch

N wi _Cni . - war da und wir nutzten
recht!) wird zum Fest der N64-Spieler. Wir (i, b GelegenRibit fix eingais

Schnappschmyenhfang macht \ j

sehen uns die Highlights des ndchsten
Jahres in unserem Special in der
Heftmitte an. Aber auch das SNES-
Abenteuer Harvest Moon findet
seinen Weg unter den Weihnachtsbaum
(Seite 80!). ® Genug der Vorschau,
jetzt schnell das neue Heft gelesen! Wir

(NEV), Thorsten Ka
{ Kketing/PR, mn) & Martin se!meldef
'les & Marketing Coonymatna Konam
beim F1 Pole Position-Testspielen durfte
 Gabi Schréder (Marke

nami) anﬂgd. We

wiinschen Euch viel SpaR dabei!

Euer Fun Vision-Team




o oo™

Die heiResten Spiele

fiir's nichste Jahr.....Heftmitte . Q-
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rennen ergattert Multa Racmg C:hampmnshrp istin
Japan bereits so erfolgreich, daR der Hersteller daran

- denkt, einen zweiten Teil programmieren zu

lassen Seht Euch MRC in unserem Prewew an'

Nintendo hat sich die Vertriebsrechte filr eine der bekanntesten
, Videospiel-Lizenzen der Welt gesichert. Super Bomberman 64
ist die N64-F0rtse11ung eines Klassikers, der auf allen

: Spielkonsolen umgesetzt
wurde. Vier Leute diirfen

aypads um sich explo-
sive Gefechte zu Gefern.

\Nintendo Fun Vision zeigt
Euch erste Bilder von dem _
eihnachtshit!

- Auch fiir den Game Boy wird es weiterhin Top-

3 eben! Nintendo hat dafiir gesorgt, daR
schub bekommt. Dankey Kong Land 3
setzt die Erfolgsserie rund um die putzigen Affen
fort. Wir haben schon mal einen kleinen Blick

- auf das Game Boy-Modul geworfen und zeigen
Euch erste B!lder

wieder gleichzeitig an dle S
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+++ Sony-Tochter Psygnosis (De-
struction Derby PSX) und Nintendo
halten ,Meetings auf hdchster
Ebene” ab, so Pressesprecher Ingo
Zaborowski. ,Es ist sehr wahr-
scheinlich, daR dieses Jahr noch
mindestens ein Spiel angekiindigt
wird.” Auf der Electronic Entertain-
ment Expo (E’) besuchte Mario-Er-

‘finder Shigeru Miyamoto Psygnosis

und sah sich die dort ausgestellten
Titel an. +++ Maxis’ Sim City.2000
soll noch vor der Shoshinkai (Nin-
tendos Hausmesse im November)
verfiigbar sein - ,Wir miissen ver-
traglich festgelegte Abgabetermine
einhalten”, so ein Maxis-Sprecher.
+++ (limberist gestorben. Yoshio
Hongo, Pressesprecher bei Ninten-
do in Kyoto: ,Die Spielidee wurde

von einem anderen Titel absorbiert.

Darum wurde Climber gestrichen.”
+++ Das Shiny-Team (darunter EWJ-
Programmierer Nick Bruty), das
MDK (PC) schrieb, wird in Zukunft
als eigenstandige Gruppe fiir Inter-
play arbeiten. ,Unserem Team hat
die Arbeit fiir Shiny hier in dieser
Umgebung (Laguna Beach bei

L. A.), die Entwicklung von Produk-
ten wie MDK sehr gut gefallen. Aber
an diesem Punkt sehnen wir uns
nach neuen Herausforderungen
und denken, daR der einzige Weg
nach vorne der Start einer eigenen
Firma ist”, so Nick Bruty. +++ Laut
Internet-Geriichten soll Playmates

Interactive (damals US=Vertrieb von \

Earthworm Jim fiir das SNES) ein
Spiel namens Jungle Bots program-
mieren. Playmates weil davon aber
nichts ... +++ Maxis schlieRt die
Europa-Filiale in London. Die Mitar-
beiter kdnnen — so sie wollen — zu
Electronic Arts UK wechseln. Auch
Infogrames Deutschland (Kdln)
macht dicht: Die Geschifte werden
von den Infogrames-Téchtern Lagu-
na und Bomico (Kelsterbach) (ber-
nommen. +++ Philips bringt ein Vir-
tual Reality-Kopfset fiir alle Heim-
konsolen. Das Scuba enthilt ein
LCD-Display, das das Spiel auf die
ganze Sichtweite des Tragers proji-
ziert. Der Sound ertdnt {iber einen
eingearbeiteten Stereo-Kopfhorer.
Die Verbindung wird iiber ein einfa-
ches AV-Kabel erfolgen. Philips
plant einen Preis von rund $ 300
(700 Mark) fiir die Anfangsphase, +

lex +++ Telex +++Telex +4+

i*‘ ?I Die

eisterprinzessin
~% " Japan hat einen 12/95) handeln, wie
neuen ,teuersten Ani- en Kasakara (Regen-
me* aller Zeiten: Mo- échlrmgmst) Die Ge-
onoke hime, die ,Gei- schichte erzahlt von p ‘
n\ Filmposter: San mit Wolf und blut—

verschmiertem Gesicht. Mit Sicher-
heit kein Motiv fiir Deutschland.

erprinzessin”. Rund adem Madchen San. Sie
18 Millionen hat das wurde von Bergwdlfen r
» 133-Minuten-Abenteuer  aufgezogen und schiirt

gekostet und ist damit HaR gegen die Leute, 2 q
doppelt so teuer wie Sie die Walder roden. & Stancans d?n Titeisong ynd fijhrte.Re-

; S : ie. Mononoke hime geht nicht gerade zim-
Akira es war. Mononoke ~ Darum greift sie als Gei- Hich it seinen. Chatildaratiiim. £ ist
ief am 12. Juliin den terprinzessin maskiert rie ) o ;

japanischen Kinos an nd auf dem Riicken Féltere Kinoganaciiegee. Aliekels

und sollim Herbst iiber  eines riesigen Bergwol- e ol A T )

Disney nach Europa s den Tatara Ba (Ort, i :,Wenn f° cineuiggt g1ht,‘w1rd
; nvermeidbar Blut vergossen, und wir
kommen. n.dem Eisen gemacht

wird) an, Jedenfalls bis konnten ni'cht verhilndern, e.s Zu zeigen.

e den jungen Helden nnoch sind auch in der Mitte von HaRR
Eshitaka vy nd Totschlag Dinge, fiir die sich das Leben
Der Film spielt'i.r; e Lol:lnt. (...) Wir ze.ige['a Ha&.aber nur um zu
Zeit des Onin-Krieges igen, dal® es wichtigere Dinge als diesen

(1467 - 1477). Damals 9Pt
lief die Eisenproduktion S
auf Hochtouren, und

fiir die benotigte Holz-
kohle wurden viele '
Bdume gerodet. Anime-
«Mononoke” bedeutet Multitalent Hayao Miya-
Gespenst oder Monster.  zaki (Laputa — Island in n
Es kann sich um den the Sky, My Neighbour

Geist eines Gegenstan-  Totoro) schrieb neben

des (siehe ,Wovon Ja-

paner alptraumen®, NFV

UberraSCh“ngselfw den Game Boy

Auch der Game Boy soll vom Erfolgsrezept des Tamagotchi nicht verschont bleiben. Fiir Bandai, die schon das
Original entwickelten, ist der Handheld wie geschaffen fiir so ein virtuelles Haustier. Natiirlich miissen fiir die
8 Bit-Ausgabe neue Maglichkeiten geschaffen werden. So wurde das dauernde Piepsen durch einen Game Boy-
eigenen Sound ersetzt. Die Nahrungszufuhr der kleinen Kreaturen 1st
iiberarbeitet, so daR man jetzt zwischen mehreren Essensangeboten d
wahlen kann. Auch an neue Modi wurde gedacht. So kdnnt Ihr
jetzt nicht nur Euer Tamagotchi fiittern, schlafen leg
ihm spielen, es erziehen, bestrafen, sdubern, iiberpr
und zum Arzt bringen, sondern mit ihm auch an eini
Wettkdmpfen teilnehmen. Es gibt Schénheitswe

werbe, ein Wettrennen und einen Lernfahigkeitswe
bewerb. Wer hier alle Kémpfe gewinnt, kann sich au
einen Platz im Tempel der Tamagotchis freuen. :
dem diirft Ihr auf dem Game Boy drei kleine Ha
gleichzeitig groRziehen. Natiirlich miiRt Ihr das €
nicht vier Wochen ununterbrochen laufen lassen (was
allein vom Batteriebedarf zum Scheitern verurteilt

ware): Es gibt hier eine Speicheroption.

Sogar der
Bildschirmrah-
men fiir den
Super Game

Boy vermittelt
ein echtes Tama-
gotchi-Gefiihl.

Bei verschiedenen Wettbe— SILE
werben kann man Preise einheimsen.

Fotos von Mononoke hime: © Studio Ghibli.
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Léx +++ Telex +++ Telex

lex +++ Te l_ex +++Telex +++ i’)efRechtsweqist natiirtich ausgeschlossen.

+++ Imagineer plant — wie Kém’t:,d
(Twisted Edge) ="&in'Stiowboard-
Spiel. In Japan soll es bereits im
Januar 98 erscheinen. +++ Hiroshi |
Yamauchi (sprich: Yama-uchi)isagte
in @inem Interview der japanischen
Tageszeitung Asahi, er wolle im
Jahr 2000 in Rente gehen. Der der-
zeit 69-jahrige: ,Ich mochte sicher-
gehen, daR das 64DD das Spielen
an sich verandert. Selbst wenn i !
S S | I
machte ich das erleben.” Uber eine N Volk mischen. Doch sein
Nachfolge zu spekulieren ist - Herr, der bése Richter

frilh. +++ GT Interactive liREseine & Frollo hat ihm verboten, den
Produkte ab sofort iiber Kingsoft L Izr‘:';r‘g;gr?t;e r?1aafié: :rah';‘rit:-i;
e . g 4 D Al B (1]

v:elrt_rab_en. Gleichzeitig h‘_’t _GTI-t#e Lt jeder einmal im Leben seine

Firma Singletrac (Jet Moto PSX) r Chance und so Videos und filnf dazugehorige

iibernommen, die jetzt auch anei- geht Quasimo- Soundtracks. Einfach folgende @

nem N64-Spiel arbeitet. +++ Hals 3 dos Wunsch, Frage beantworten: Wie heift der

Priisident Satoshi Iwata sagtelUber A ermutigt durch beste Freund Esmeraldas? Schreibt

Py e T R ;- seine drei die Antwort auf eine Postkarte und
2 s Freunde, den 4. schtckt diese bis zum 30. Oktober

verwenden wird, die bei keinem Gargoyles,d

Erfiillung. In
der Menschen-=
menge trifft er

anderen bisher erschienenen N64-
Spiel benutzt wurde. ,Es wird viele
Spielvarianten geben. Vier Leute
konnen auf einem Bildschirm(Aus-
schnitt) miteinander fahren, oder
auf dem geteilten Bildschirm ge-
geneinander antreten. +++ Take 2
Interactive hat GameTeksieuropéi=
sche Vertretung (in London) auf-
gekauft. Take 2 bekam auch die
weltweiten Vertriebsrechte fiir Jeo-
pardy und Wheel of Fortune. Es ist
wahrscheinlich, daf der Name
GameTek in Europa vom Markt ver-
schwindet. +++ Imagineer Japan
hat eine Reihe von Lehrb{ichern fur )
Abschlul&prufungen auf Game Boy-
Basis aufgebaut, Die 40-Mark-Pre-
dukte sind in Japan verfiighar und G
erscheinen zusammen mit einem
 Ubungsbuch und einem Gliicksbrin-
ger. +++ Argonéut Software (Star

Fox SNES) SolliZweiiNe4sTitebents ‘_‘ d a H '
wickeln. ,Beide sind im Grunde Ac- N r ’| % p ém éa gayen

p
997 an folgende Adresse: Fun Vi-
; n, Stichwort: ,Quasimodo”, Post-

ach 56 01 40, 60406 Frankfurt.”

tere kennenlernen. Dann liegt Ihr mit d1ese' ‘
ter IT V weiht Euch in die Hintergriinde ein. Thr
nen Kampfer begegnet sind und wie es eigentli }g@\nzen Kémpfen ge-
kommen ist. Inden ersten beiden Folgen geht &s um die enge Freundschaft,
die Ryu und Ken verbindet..Bie Serie Street Fighter II V enthilt
die ungekiirzte japanische Originalfassung mit deutschen
Untertiteln. Es wird insgesamt vier Kassettenboxen mit
jewells zwei Videos geben. Die erste Kassettenbox
1-8, ca. 240 Minuten) kostet DM 59,95. Zu
st das Video im Fachhandel oder {iber fol-
felefon-Nummer: 02661/949470.

ger

tion-Ballerspiele. Es ist nicht unser
iiblicher Flugzeugsimulator”, so
Keith Robinson. +++ Im Internet |

, Die neve Maxi Dance Sensation 26 hat sich diesmal das
und Tecmo gemeinsam Dead Or
Alive (siehe letztes Heft) program-

“mieren. +++ Mc 0'River, der amen+ 4
kanische Vertrieb von Aero Fighters| g
Assault, hat sich nach seiner japa-  °
 nischen Mutter in Video Systems
‘USA Umbenannt. +++ Acclaim Co-
mics priift die Méglichkeit, Turok
ins Fernsehen zu bringen. +++

_grassiergn Gerlichte, HaR Acc_l_aim- £ Kultgetrdnk afri cola zum Vorbild : wid
A gkinzt damit auf ihvem Cover. Drinnen stecken
dann coole Hits wie ,Mr. Wichtig" (Tic Tac
Toe), .Seven Wonders" (U9) und ,Home"
(Depeche Mode). Wir verlosen ein ,Guten

afri cola T-Shit und Schiiisselanhanger und

einer CD. Schreibt einfach bis zum 30. Oktober
1997 eine Postkarte an diese Adresse: Fun Vision,
' Stichwort: ,afri cola”, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt

[ NE Mitarbeiter des Pro Verlages sowie der beteiligten
\ %% Firmen diirfen nicht teilnehmen.




PR-Anzeige

Brandneu sind einige heifle Lifestyle-Artikel, die es auf
der Kinder- und Jugend-Messe i In zu entdecken gab: Ab Herbst konnt Ihr

& Euch von Quality Media eine
‘ Figuren aus der Nintendo-Familie um den Bauch schnallen. Schon im

']

tet. Ihr kénnt den kleinen Klempner auch mit in die Schule nehmen,
ohne daR der Lehrer meckern kann: Stellt den bunten
habt gleich wieder gute
nd ganz nah am Herzen tragt
irt von Gatex

Fi0-Balle geben. Das Pridikat
it iber 600 knifﬁig.;en Fragen
taus allen Wissensgebieten verdient (Tessly t 1997). In der ndchsten Fun
‘E’&ﬁ"“ Vision erfahrt Thr mehr zu all diesen Pru_' tickliche kénnen bei unserem
* Geburtstagswettbewerb auf Seite 22/'" paar dieser Neuigkeiten
y

-‘ st gewinnen. S ch!

)

1&,Muuh - hier kommt

5 quietschvergniigte,
knallbunte Tierchen
bringen jetzt so richtig
Leben in die Budel Jedes will seinen
eigenen Namen und das tun, was SpaB macht
~ spielen, fressen, schlafen -

und eine ganze Menge mehr




 Der Star Fox-Nach-
folger der nichsten
(Generation schwirrt
jetzt durchs All: Ly/at
* Wars. Nintendo of

- Europe hat weder
Kosten noch Miihen
_gescheut, das Welt-
raumspektakel nach
Deutschland zu holen.
- Wir bringen den er-
~ sten Teil einer Kom-
_plettlosung zum Griff
nach den Sternen.

_ 93055 [sch.wer]

; -Das erste Level 1st
~ ziemlich einfach.

SchielSt diesem Gegner zuerst die drei Waffen-
| Benutzt so viele. arme ab. Erst danach ist der Korper verwundbar
§| aufgeladene Schiisse und die Aktion schnell beendet.

wie moglich. Rettet
Falco in der Stadt

& vorseinen drei Ver-
| folgern und fliegt
durch alle Bogenim |
Wasserbereich. Dann
~ fordert Euch Falco
auf, ihm durch den
Wasserfall zu folgen.

Und nachdem Ihr ‘ R e :
den Endgegner dort 2>Boss (leicht]:oe

besiagt hubt: befine” Roboter lduft hin und her: SchieRtihmals
fd et IRt biichaht Her erstes mindestens ein Bein weg. Der Rest !
Bk SRR LT dann reine Formsache. Trefft Ihr den
ne i ~ griinen Rucksack, so wird ihm wel Energie
: 5 abgezogen :

’ Der flug durch das denfeld 1st ein Kmdersplel Versucht alle Gegner '9 Bos S: Em Raumschiff stellt sich Euch in den Weg Trefft zuerst
. .___ahzuschleﬁen Wartet bei grof&eren Gruppen darauf, daR sie naher kommen  alle gelben Rechtecke hinter der rotierenden Scheibe. Dann stoRt das
- und gebt einen geladenen SchuR ab - das gibt mehr Trefferpunkte. Um die " Raumschiff diese Scheibe ab und Ihr miiRt zwei gelbe Rechtecke beseitigen.
~ mittlere Route nach Katina zu nehmen, miit Ihr kurz nach dem Checkpoint’  Zum AbschluR dreht sich das Schﬂ‘f um. Nun ist d1e Front dran.
durch alle blauen Krmse fliegen. Die Miihe lohnt sich. Thr fliegt nicht nur
-belm Endgegner ! vorbeq sondern stauht nc)ch viele Goodies ab.

In der Warp-Zone warten
seltsame Gestalten. Lafit
Euch nicht irritieren.

© 1997 Nintendo Co. Ltd.
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Maglicher Weg

Warp

Aquas

MacBeth
Sector Y g
Bolse Defense Station

Katina
Titania

Corneria
Sector X

B
Meteo Field Fortuna

e-2: Sector Y [(Medaille: 150 Treffer)

=>»B 0 S S : Ein Roboter-Trio mit gepanzerten Hi-Tech-Riistungen wart
hier. Die beiden ersten treten als Duo gegen Euch an. Sucht sie auf Furem
Radar und fliegt auf sie zu. SchieRt wahrend des Anfluges immer wieder auf
sie. Dann kommt der dritte Roboter ins Spiel. Er ist wesentlich ﬂmker bes-
ser gepanzert und kraftiger als >

seine Kameraden.

Die Gegner hier sind meist recht widerstandsfdhig. Nehmt hier am besten
den aufgeladenen SchuB8, um sie mit einem gezielten Treffer zu bezwingen.
Réumt Thr bis zum Ende des Levels mehr als 100 Gegner ab (mindestens 85

bis zum Endgegner) kommt Thr auf den Profi-Pfad nach Aquas. Sonst geht
; & es nach dem Endboss

| in Titania weiter.

3-1: Fortuna (Medaille: 50 Treffer) {
L ‘-« ..__,ﬁa.ﬁﬁ.‘.;— S o I: ‘I

4574

Holt das Star Wolf-Team ausnahmslos vom Himmel, um -
die mittlere Strecke nach Solar zu nehmen. Das hort —
sich einfacher an, als es ist. Seid sicher, daR Ihr den e |
Looping und die Wende draufhabt, um mégliche Verfol-
ger abzuwehren. Werdet Ihr verfolgt, fliegt Ihr einen !
Looping und hdngt Euch an den Gegner. Ladet wahrend I
des Mandvers den Laser auf und brennt dem Star Wolf- - ;
‘Mann mehrere gezielte Ladungen ins Heck.

3F-2: Katina [Medaille: 150 Treffer]

2> B 0SS : Nachdem Ihr ein paar Gegner abgeschossen habt, ndhert sich ein groRes Raumschiff. Die Lylat
Wars-Programmierer nahmen sich fiir dieses Level die Showdown-Sequenz von ,Independence Day” zum Vorbild. Fiir
den mittleren Weg nach Solar miiRt Ihr das Mutterschn‘f absch1el3en und so die
Pyramide vor der Explosion retten. Hier die Stra- (= L
tegie fiir eine gute Punktzahl: SchieRt erst einmal |
so viele Raumgleiter ab, wie Thr kénnt. Benutzt |
dazu die Taktik wie gegen das Wolf-Team auf For-
tuna. Wendet Euch erst in letzter Minute dem
Mutterschiff zu (beachtet den Timer!). Zielt im
Sturmanflug auf den Laser, den es zum SchuR be-
reit macht. So wird dieser schnell iiberladen und
das riesige UFQ explodiert.




3-—3 Aquas [Medaille. 150 Treffer]

In Aquas {ernt Thr ein neues Geﬁihrt kennen: das U- Buot Es verfiigt neben > Boss: ‘Nach all der Arbeit werdet Thr auch noch von einer rie-
dem bekannten Lase_r} iiber unlImtt}ie_lte_ Bomben. Benutzt beide Waffen, so  sigen Muschel angegriffen. SchieRt als erstes die Kanonen von der Schale.
oft Thr kdnnt. Es kann immer nur eine Bombe abgefeuert werden: Sucht Offnet sich die Muschel, gibt sie die Sicht auf ihre SchlieRmuskeln frei. Bal-
Euch ein Ziel, mark:e?t es i umf schiefst es ab. VergeRt nicht die Muschelnzu  lert einen nach dem anderen ab und die Schale 6ffnet sich, Jetzt ist das Au-
: . offnen, um Boni einzusammeln. ge der Muschel dran. Haltet Euch genau in der Bildmitte und feuert, was-das

Und wenn Thr d;e Saulen nach- - Zeug hlt. Sopassiert Euch wenig und die Musche_l ist ‘bald erledigt.
einander abfeuert, = e e e e
gibtes einen
‘goldenen
Ring.

‘) B DS S : Ein machtiger Robot-Oberkérper stellt

s1ch Euch entgegen Wenn er dann wie wild um sich
schldgt, mift
Ihr seinen Armen

~ ausweichen,
SchieRt als er-
stes auf seine

* Augen, dann ist
~ sein Kopf dran.

. Trefft Ihr die

'h.kommen ch kurz
r dem Checkamnt ein’

paar weile Tore entge- richtige Stelle,
gen. Offnet sie durch - flammt der Kopf
: _gez:ette Schiisse und  rot auf, bis er
 Durch diese Tore ﬂihrtdexWeg e hmdui_'ch Z‘F“’ - schlieBlich
: Bazm seid Thr bald auf Sektor Z. Sekbor Z ; -~ platzt.

i e E, Salar [Medaille. HJIJ Treffer]

Auf dem Sonnenplaneten So!ar geht es heiR her.
Fliegt Ihr zu nahe an der Planetenoberfldche, ist
Eure Energie schnell verbraucht. Bezwingt so
viele Gegner wie mdglich, um den Vorrat wieder
aufzufiillen. Sucht in der
linken oder rechten ohe-
ren Ecke Schutz, um den
Wellen auszuweichen. Flie- | .
_gende Felsbrockensind | AT T 1
librigens auch gute Ener- | .
gielieferanten, wobei die
Sonnenvigel ab und an
‘Bomben hmterlassen

e 3._ Zanass [Meda:lle.

Der Wasserplanet Zoness kbnnte ein Urlaubsparames sein, wiren da nicht
die vielen Wasserfahrzeuge und Ufos ..

auf den groRen Schiffen vor. In ﬂmen stecken oﬁ die besten Items. Um auf
den schmengen Pfad (Sector Z) zu | gelar:gen? miRt Ihr alle Scheinwerfer
zerschieRen. Sonst startet Thrin der nachsten Runde auf dem Pianeten
MacBeth (mrttlerer Weg)

=B 0SSs: Es gibt eine Strate-
. Nehmt Euch vor allem die Container )

_ dann den Seitenteilen zu. Dreht er
- sich um, bearbeitet Thr den Kran.
: _Schxel'st der Boss mit seinen Kano-
~ nen auf Euch, miiRt Thr mit Hilfe

. Eurer Bemben eine davon ausschal-
ten. Kiimmert Euch dann um den

: ab, bevor er sich umdreht und unter-
; mucht. Schieft die silbernen: Kugeln

- >Boss:
~ Das Ungeheuer |
™ aus dem Lavasee
_ istin drei Phasen |
relativ einfach er-
ledigt. Als erstes
- schieRtIhr die
beiden Arme ab.
Danachistder |
~ Kopfdran. Habt
 ‘Thr. e’s--gésch-afft,- .
© sehtIhreine
schlcke Exptosaon. ]

ES D Tre ffer]

'gle_{ gegen die der Wasserroboter
‘machtlos ist: Schaltet erst die bei-
den Schornsteine aus. Wendet Euch

Kran und zieht dem Roboter Energie

ab, um neue Bomben zu bekommen,
und weicht dem Morgenstern aus.



System: Nintendo 64
reis: —
Hersteller: NCL
Vertrieb: Nintendo of Europe
‘ermin: Oktober
¢ Spieler: 1 - 4 Spieler
Kapazitat: 96 Megabit
Features: Batteriespeicher,
- deutscher Bildschirmtext,
Rumble Pak-kompatibel
Genre: Action

9 Sound

Leiser Science-Fiction-Sound
im Hintergrund, der in den
Zwischensequenzen Or-
: ’ 5 B TrE ffe r] hester-Qualitdt (und Laut-
; ‘ stdrke) erreicht. Es gibt zu-
= B 0os 5: Habt Thrnicht 2 sdtzlich eine englische und
3 ,  alle Schalter umgelegt milReThe lylatianische Sprachausgabe,
' .mschalten; So wird d1e We:che fur den Endgeg:‘ter verstellt ~ Euch dem Boss stellen. Erist. an,el- . 4@ die Ihr am Anfang bestim-
irektm eﬁnm Berg Ihr fhegt nuri auf dem Proﬁweg weﬂ:er. . nenZug angekettet und fliegt iiber men kénnt. Jede Kommuni-
: ] kation wird von der Sprach-
usgabe begleitet.

& Grafik

. Die Grafik des Weltraum-
abenteuers ist sehr schén

und wurde mit viel Liebe

zum Detail gestaltet.

Auf den ersten Blick ist Lylat
Wars ein einfaches Spiel,
das scheinbar sehr schnell
durchzuspielen ist. Doch

. dann stellt sich heraus, daf§
" das noch lange nicht alles
ist. Erst wenn man alle
Missionen erfiillt, die Ge-
eimgdnge und Warpzonen
gefunden, alle Medajllen
geholt hat, darf man sich zu
den Weltraumfiichsen
zdhlen. Und das kann ewig
dauern ...

Fazit
Lylat Wars darf man getrost
zu den besten Spielen dieses
\Genres zdhlen. Das , Baller-
piel” bietet ndmlich viele
Geheimnisse und jede Menge
Herausforderungen.

Jvn/og



wfI‘Aomt’mt, dieses Spiel
steht doch gar nicht
im Inhaltsverzeichnis!
Wo sind die fehlen-
den Seiten zu Ly/at
Wars? Ganz einfach:
Diddy Kong Racing
kam in allerletzter
Minute noch herein.
Und Rares Geheim-
spiel wollt Ihr sicher
nicht auslassen!

Bis zum 28.08.1997 war die-
. ses Modul namlich strengste
Geheimsache und wirklich niemand
durfte davon wissen. Auf der Inter-
nationalen Funkausstellung (ifa)
sollte Diddy Kong Racing seinen
Einstand geben - der wiirde mit
Sicherheit phanomenal sein (siehe
Messe-Beileger). Und der groBte

Hit: Es soll noch vor Weihnachten
agf den Markt kommen!

: der neueste Stand
der Technik

D&s 128 Megabit-Modul macht da
weiter, wo Mario Kart 64 aufgehort
hat: Technisch ist es mit Rares neu-

L Time Dynamic Animation

”~
’ er Rea
g?ﬁ’; etwa: Animation unter Be-

) ricksichtigung der Schwerkraftein-
’ wirkung, berechnet in Echtzeit) auf

dem neuesten Stand. RDA bietet
| g zahlreiche, groBe Charaktere mit
vielen Texturen in einer riesigen

b Y *‘a‘.-ma __ _ '.: o
et

~sp

01-10:286

Umgebung. Bei den Fahrzeugen
stimmen Lichtreflexe und Schatten.

Das englische Softwarehaus Rare
arbeitet schon seit zwei Jahren an
diesem Projekt. ,Rare bat uns die-
ses Spiel geheim zu halten, damit
unsere Mitbewerber die neue RDA-
Technik nicht sehen”, so Howard
Lincoln von Nintendo of America.
»Das Spiel war eigentlich viel linger
in Produktion als Conker’s Quest
und Banjo-Kazooie. Aber wir hatten

\

Banjo-Kazooie  ein-
fach nicht rechtzeitig bis November
(USA) fertig bekommen, um daraus
ein Qualitatsspiel zu machen. Da-
rum war Diddy Kong Racing die
richtige Entscheidung flir dieses
Weihnachtsgeschaft.”! =

Spiel der Superlative!

Diddy Kong Racing bietet iiber 34
Level (wir haben nachgezdhlt!),
vom Dinoland zu Vulkanen, schnee-
bedeckte Héhen, GroRstidten,
Mondkatakomben und Zauberwal-
der. Zwolf - teilweise brandneue
und geheime — Charaktere sind ver-
treten. Auch die ,ausgebooteten”
Helden Conker, Pipsy und Banjo,

S A

o
=

© 1997 Rare.
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deren Spiele es nicht
mehr rechtzeitig zu Weih-
nachten schaffen, diirfen
mitfahren. Sie alle steigen
in Autos, Hovercrafts (Luft-
kissen-Fahrzeuge) und Flug-
maschinen. Mit ihnen lassen sich
einige Tricks absolvieren: Der Flie-
ger macht Loopings, die Wagen
fahren auf zwei Radern ...

Es gibt einen Adventure-Modus
und einen Rennmodus. Die Renn-
strecken sind erst zugédngig, wenn
im Adventure-Modus gewisse Dinge
auf einer Rare-typischen Insel erle-
digt wurden. Ein Mitarbeiter von
Nintendo of Europe (NOE) sagte:
»Das ist wie eine kleine Insel, auf




e
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der man mit seinem Fahrzeug ver-
schiedene Welten ansteuern kann.
Und in diesen Welten gibt es die
einzelnen Kurse. Ziel des Spiels ist
es, moglichst viele Ballons zu be-
kommen. Das ist etwa wie mit den
Powersternen bei Mario 64. In je-
dem Kurs kann man zwei davon be-
kommen: Wenn man einmal erster
wird, und wenn man alle im Kurs
versteckten Nintendo-Miinzen ein-
sammelt und erster wird. Hat man
alle Ballons einer Welt, kann man
zum Endgegner kommen.” Da war-
ten z. B. ein RiesenwalroR oder ein
Mammut.

Weiter gibt es in jeder Welt ein
Trophy Race. Man sammelt Luftbal-

W T
13 Q”"’#’ ao:.z &1

WBMM

lons ein und erringt so einen Pokal.
In jeder Welt ist zusdtzlich ein
Schliissel versteckt. Dieser offnet
eine gewisse Tiir, hinter der ein
Battle-Modus wartet. Hier miiRt Ihr
Eier in ein Nest bringen, das Euch
gehort. Und Eure Gegner schlafen
natiirlich nicht - sie stehlen
manchmal Eure Eier ... Auch auf der
AuRenwelt gibt es Ballons zu fin-
den: ,Es ist eine ganz komplizierte
Sache, aber sehr witzig”, so der
NOE-Sprecher.

Der Hit zu Weihnachten

In Deutschland soll das 128 Mega-
bit-Modul Diddy Kong Racing noch
im November diesen Jahres erschei-
nen. Bis zu vier Spieler diirfen
gleichzeitig gegeneinander fahren,
und zusatzlich gibt es den Abenteu-
er-Modus. DKR unterstiitzt das
Rumble Pak und wird mit Sicherheit
einigen Staub aufwirbeln! og

<

R 1997
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serie entschlossen sich dazu, ein dreidimensio-

nales Kampfspiel zu entwickeln. Natiirlich sollte
es kein < indiziert > X werden, sondern ein eigenstin-
diges Modul: War Gods. Da kam den Herren von Midway
die Idee zu folgender Story: Ein Lebewesen aus
einer anderen Galaxie transportierte vor
langer Zeit einen lebenbringenden Orb.
Einige Turbulenzen in unserem Son-

. nensystem brachten dieses Raum-

schiff ins tru-
deln und es ex-
plodierte. Das
Orb fiel auf die
Erde und gab
zehn Menschen
unglaubliche
Kraft. Seit dieser
Zeit nannte man
sie War Gods.

D ie Macher der bekanntesten indizierten Priigel-

Unter Links versteht man Mini-Com-
bos, die mit verschiedenen Special-
Moves gespickt werden. Es bedarf
einiger Ubung, um diese Moves in
der richtigen Reihenfolge und Ge-
schwindigkeit auszufiihren.

Juggles sind dhnliche Kombinatio-
nen wie Links. Nur daR sich Euer
Gegner standig in der Luft befindet,
wenn Ihr eine Juggle-Combo aus-
fiihrt. Euer Opfer hat gar keine
Chance, sich zu wehren.

Jeder Kampfer verfiigt tiber
mehrere verschiedene Tastenkom-
binationen. Diese ziehen dem Geg-
ner, wenn sie richtig ausgefiihrt
werden, einen Haufen Energie ab.
Natiirlich gibt es auch sogenannte
Combo-Breaker und -Finisher.

Auf einen Blick

ystem: Nintendo 64

efs: ca. 170,—
Hersteller: Midway
Vertrieb: GT Interactive
‘ermin: bereits erschienen
pieler: 1-2 Spieler
Kapazitdt: -

Features: -

Furchterregende Fatalities diirfenin ~ So gewinnt Thr am einfachsten: Mit Hilfe einer speziellen 3D-Taste enre: Beat'em Up
keinem Fall fehlen. Immerhin ha- Rennt auf den Gegner zu und werft konnt Ihr Euch iiberall in der Arena

ben wir es mit den Schopfern der ihn. Bevor er aufstehen kann, miiRt  fortbewegen. Weicht so den At-

bekanntesten Index-Serie zu tun. Ihr das Ganze wiederholen. tacken Eurer Gegner aus. Fﬂlit

" War Gods ist ein Priigelspiel
mit einigen guten Ideen. Die
Grafik ist zwar nicht

anz das, was man sich von
einem N64-3-D-Modul er-

. wartet, dafiir legten die

. Programmierer mehr Wert

" auf Strategie, als auf hau-
fenweise blutriinstige
 Finishing-Moves.

Jvn

Die Gotter des Krieges

Jeder Kdmpfer hat seine Geschich-
te, wie er zum War God wurde. Da
wadre z. B. ein Grabrauber, derin
einer Pyramide ahnungslos den Orb
klaute. Sein Kdrper starb, seine
Seele aber wanderte in den Kérper
des Gottes Anubis. Oder Vallah,
eine Kriegerin, die in einer Hohle R s P A T

3 = en uD1S mit seinem , einem 8] em grolsen al
\[;?):}:231 SE:Zt::ngbUﬂUCht suchte. Beutes.tﬁck aus der Pyr_am%de, zau- am liebstgn BBQ. D?shalb rﬁstit sie

il bert, gibt es was auf die Bime. ihre Gegner auf kleiner Flamme.

© 1996 Midway Games Inc.



Bei unserem Spezial-Abo erhdltst Du 12 Ausgaben der
Fun Vision frei Haus, sparst fast 15% gegeniiber dem
Ladenpreis und bekommst obendrauf noch einen Zazoo
als Pramie! Das heiRbegehrte Cyber-
Tierchen zum Fiittern, Spielen und Vi
Erziehen. Ohne einen Pfennig
Zuzahlung! Wer da noch wartet,

ist selber schuld!

Achtung: Eine
Garantie fiir ein -
bestimmtes Modell [
kann nicht gegeben 'Og
werden. Die Auswahl o
‘entscheidet der
Zufall!

o]

MODE ENTER

Schickt den ausgefiillten und unter-
schriebenen Coupon einfach an:

r------

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

Ich abonniere die Nintendo Fun Vision
J fiir mindestens 12 Ausgaben zum
] Inlandspreis von DM 70,- bzw. Auslands-
preis von DM 90,- und bekomme dafiir
einen ZAZ0O ohne Zuzahlung.

Filr ganz ailiga gibt 25 wia
immer diz Abo-Fax-Hotline:

(0 69)
soosoll

Datum/1. Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des Erzie-
hungsherechtigten)
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Garantie: Ich weiR, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru-

+ fen 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 gentigt die rechtzeitige Absendung des Wider-
rufs. Ich bestitige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Datum/2. Unterschrift

NUR BEI NINTENDO FUN VISION:

NINTENDO FUN VISION-SPEZIAL-ABO

Das Abonnement gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verldngert sich
automatisch um weitere 6 Ausgaben zum Inlandspreis von DM 35,-
bzw. Auslandspreis von DM 45,-, wenn es nicht mindestens sechs
Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Zahlung fiir die ersten 12 Ausgaben
(Inland DM 70,- inkl. MwSt., Ausland DM 90,- nur gegen Verrech-
nungsscheck):

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

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Namedeskuntomhabers
Kontqnummer

Geldmsmut

Ich erhalte den ZAZOO, nachdem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
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Anfsinger im Abrib-
Gewerbe werden sich
iiber Blast Corps |et1t

gefragt: Und den lie-
fert Euch Nintendo

Fun Vision in der
weiten Guide.

Saltonia KristallriB

In dieser Runde kommt Ihr mit der Donnerfaust aus.

Schwer ist es eigentlich nicht, wenn Ihr Euch zuerst da- B
rauf beschrankt, den Weg freizumachen. Achtung, die a
Bdume stellen ein uniiberwindliches Hindernis dar. Die
. einzige Aufgabe danach 1st es
| dann, die restlichen Lam
einzuschalten und Gel
! zertrimmern.

durch die Hauser. Der Turbobuggy
heillt in der englischen Version
#Skyfall” (,der aus dem Himmel
fallt”), welcher der treffende Name
ist: Thr miiRt aus der Luft auf die
- Hduser fallen, sonst dauert die Ak-
tion zu lange. Wechselt in den Bull-
dozer, kickt die Steine in ihre L&-
cher und beendet die Runde. Im
nachsten Anlauf verschiebt Ihr den
ersten Stein (1) ins passende Loch
(2). Fahrtin den Tunnel und holt
den schwarzen Van. Damit geht es
schneller, den ersten Signalgeber
ren. Fahrt nun zur Eisen-
und steuert sie soweit wie
ch zuriick. Dort wartet ein
zweites Signal! Perfect Victory!

Kiimmert Euch erst einmal
4| nur um die Gebdude, die
| den Wagen behindern.

© 1997 Nintendo, Game by Rare.
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1. Mit dem Sideswipe fahrt Thr zwischen den Hiusern entlang un
der. Sammelt die Kdsten mit Zusatzenergie ein! Holt dann den R
beseitigt mit ihm in Rekordzeit die Fabrikhallen.
2. Begebt Euch zum Punkt 2. VerlaRRt Euer
besteigt den Bulldozer. 5

Fahrt damit zum Kran und 1 1-)] |
bringt den Dozer wie im g
Intercity-Level auf die 01:2.1.0

andere Seite. Driiben wird
der Stein, der den Weg in
den Untergrund versperrt,
mit dem TNT wegge-
sprengt. Sucht unten den
Professor und folgt danach ¥
dem Eisenbahnstrang zum
Lastwagen.

Austernhafen

Beim ersten Teil der Losung muR alles sehr schnell gehe
Ihr nur, um den Bulldozer freizuschieRen. Steigt in dies
ner (1) und fahrt zum Kran (2; Z-Taste!). Ladet ein TN
und plaziert es genau auf der Mitte der versp n Br
ersten Versuch klappen. Jetzt zu Punk
schiebt den Stein in das dahinter
und fiillt alle Locher auf. Bringt

(6+7; benutzt die FuBgangerbriicke).
Nun fahrt Ihr mit dem ersten Kahn (8)
nach links und holt die TNT-Kiste (9).
Wenn Thr im Zeitlimit seid, miiRtet Ihr
jetzt die Kollisionswarnung horen. Kei-
ne Panik! Fahrt zuriick zu Punkt 8 und
sorgt dafiir, da® der Truck gefahrlos auf
die andere Seite kommt. Schiebt den
TNT-Kasten am Truck vorbei zum Haus
(10). Beendet die Runde und besteigt
den Laster.

~ Jetzt habt Ihr alle Zeit der Welt.
- SchiefSt mit dem Motorrad den Sendei
frei (13), versenkt das Schiff (14) und
besteigt den Bulldozer. Per pedes wird
die Parabol-Antenne aktiviert. Jetzt
holt Ihr auf die bekannte Masche (Punk-
te 6 bis 9) die TNT-Kiste
und macht damit den (Y
Schiffahrtsweg (11, a9
alte Rechtschreibre-
gel!) frei und fahrt zum §8
Wissenschaftler (12). 8
Eine der stressigsten
Runden ist geschafft!

19
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Elfenbeinkiiste

Wieder eine zweigeteilte Mission. Zuerst macht Ihr den Weg fiir den Zug frei.
Plaziert dazu den Bulldozer auf dem Transportwaggon, steigt ins Fithrerhaus
und fahrt mit Hochstgeschwindigkait bis vor den Prellbock. Steigt in den
Bulldozer und fahrt zu den Hausern (1), die Ihr mit den TNT-K&sten sprengt.
Fiir die zweite Mission bendtigt Ihr die TNT-Box: Ladet sie auf den Last-
waggon und fahrt zum Ausgangspunkt der Eisenbahn. Dort steht eine Oster-
insel-Figur. Plaziert den Sprengstoff maglichst in ihrer Nahe. Explodiert er
jetzt, erscheint der J-Bomb-Roboter. Damit erreicht man problemlos die
Insel, den Sender und den
Professor (2).

VergeRt nicht, die Osterinsel-rigur
zu zerbroseln.

Die zahlreichen Bonus-Level sind:
dazu gedacht, die einzelnen Fahr-
w zeuge (besser) kennenzulernen.
1 Neben-den-Autorennen (beschrie-
ben auf der'pdchsten Seite) gibt es
: zahlreiche weitere umfangreiche
: Probleme zu losen.

Springt mit ihm.immer in die
Mitte der Gebaude. Lava- und /.
Wasser-Level bieten ihre eigenen
Gefahren, wenn Ihr mit dem J-
Bomb unterwegs seid. Eine ein-
zige Berithrung beendet Euren
Versuch.

onus:R

m Wenn Ihr mit Motorrddern unter= 51717

wegs seid, solltet Ihrdaraufach- . VIR
ten, Hiuser immer von der Seite zu 9 il
«@amw beschieRen. So spartIhr Munition, 5 ; _m”;

Der J-Bomb-Roboter ist aufidie
gleiche Art.am wirkungsvallsten;

=5 13072400-
BUED S

Die Pac Man-Level solltet Ihr un-
ter standigem Wechsel der o~
Perspektive (C& und (=) [6sen,
da die Gegner Euch\sonst in-die
Falle locken. :
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’*"Dle Wettrennen zu gewinnen, ist

Alternativa

_ reine Ubungssache Wir sagen o
o . 5 * Euch, wie'es geht! \
Wenn man weil3, wie es geht, eigentlich b e
et so wild. Zorbls ot e Heffnungskai #%‘g
gar nicht so wild. Zerbroselt die Hauser Rt aam Bulldhsogsine

am Anfang und rollt dann zum Zug (1).
Bringt diesen (Z-Taste) zum Bahniiber-
gang und fahrt mit dem Rennwagen zu
Punkt 1 zuriick. Holt den Roboter und
macht die Gebdude bei Punkt 2 nieder.
Demoliert alles bei Punkt 3 und bringt
das Schiff zum FluRiibergang (4). Ab
jetzt diirfte der Rest ein Kinderspiel
sein: Sucht fehlende Lampen bei Punkt
5 und aktiviert die beiden Sender.

o810 : Akh\nertjeweﬂsnur cthNT—-
. - ~wKiste;.die Thr efnlochen wollt:
Sp'legelstraﬂen
Def*blaue Renner hat viel Power:
Seid vorsichtig damit.
, Tempofabrik
% Merkt Euch die Position der Be-
hélter-und verschwendet keine
~“Munition. Nehmt direkte Wege.
» Basalka
‘Meidet die StraRe und bleibt mit
“wdem.roten Renner unter 8 Sek.
/ Grofgiesserei
Nehmt den Bulldozer und haltet
Euch'nicht mit Gebauden auf | S
.. Imiotiirbo o , o |
. Klarer Sieg fiir den laven Ren- | & 1
; ner. Kiirzt uber das Gras ab Lt N\

Gasse frei und fahrt: die Runde in
jeweils 35 (erster Durchgang)
bzw. 25 Sekunden.

.’lideglifteau . \ e

Mit: d Bulldozer kem Problem

Nicht schwierig, aber
dennoch eine Aufgabe
fiir flinke Finger.

Auf einen Blick

. System: Nintendo 64
S
Hersteller: Rare
~ Vertrieb: Nintendo of -
urope
ermin: —
~ Spieler: 1 Spieler
. Kapazitiit: 64 Megabit
eatures: Controller Pak-
kompatibel, Batterie, deut-
scher Text
. Genre: Action

bietet nervenaufreibende Spannung. Die

it ist sehr knapp bemessen und kein Fehler
Es braucht Fachleute im Schlitterstil da-
fe auf der Karte gezeigt) darmt '
on Hausern unten links zu ze
Jetzt wechselt Thr durch den u
auf die rechte Seite des Schien
Gebdudekomplexe 2 und
die Tonnen. Wechselt ai
Komplex Nummer 4.
Hauser bei Punkt 5
Schleudern brauc
bei 6 oder 7 weits oll. ‘ o

Angriff neh : | ) Fazit

grofie Gebal Rares Blast Corps ist ein

diet]herumstg: : ; Hi i d- Produkt, das dem Ruf seiner
seitigen miiRt, sondern nur den Teil, der die Entwickler als Grafik-Spezia-

versperrt. Das {iberragende ach isten voll gerecht wird, Die
e i 12 o ze”’T oselt. vielen Geheimbereiche spor-
also nehfnt Euch nicht zu viel Zeit. e i e
Sonst sturzt_es auf den Zug ... S i o Bt
LaRt Euch nicht abschrecken: Es } berauszibolen. Wer akf Her-

i :a#};‘s:zgmhct léinlgerhd?:fut— *  ausforderungen steht, darf
ern, bis Thr dieses Level schafft. k...

Dies ist eine der grofte:
Herausforderungen: Ihr
miift den Bulldozer per-
fekt beherrschen.

og




'  aus technischen Griinden diesmal auf den Seiten 22+23

Nintendo Fun Vision - 10+11/97

Seit vier Jahren be-

reichert die Fun Vision

die Ninteﬁ-do-We_l_t. Und weil
wir nicht alleine feiern vﬁoueh,

haben einige Firmen viele

interessante Geschenke gestif-

tet. Da Ihr auch was davon haben

sollt, geben wir diese Geschenke in unse- .
rem groRen Geburtstagswettbewerb -an.-""
Euch weiter. Alle diese 13 Unter-

nehmen gratulieren delr Funl

Vision zum vierjahrigen Bestehen:
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Mitmachen ist ganz einfach!
Beantwortet uns folgende Frage:

.Was wiinscht Ihr Euch mehrin @ AR
. N‘ tﬂndo stiftete

sechs farbige Game Boy Pockets

der Fun Vision?” Schreibt uns ei-

nen Brief oder eine Postkarte it einem Spiel (entweder Zelda

! . . III, Donkey Kong Land oder Kirby's D
fmit Abersahgabe:) dnd st Dream Land; das Los entscheidet). —
diese an: Fun Vision, Stichwort: Ny ,_ﬂ

4 alle”, Postfach 56 01 40, "’"",k

s Oﬂ ; spendeté

s TN F1 Polé Positions fiir das
Nintendo 64.

60406 Frankfurt. Der Einsende-

schluB ist der 30. Oktober 1997.
zusammen.
Mitarbeiter des Pro Verlages,

sowie der beteiligten Unterneh-

men und der Rechtsweg sind von

ACCIa lm tellt fiinf

Uberraschungspia ete (mit Spie-
len und allem was dazugehért)

AR
@
Laguna .. orrage

- .‘A‘%‘_ fiir den Game Boy und Fiit MRC fiir
der Teilnahme am Wettbewerb A‘EOG das Nintendo 64 spripgen.
@ (Anime Con- :
ausgeschlossen. Preise werden e on ?‘1  Germany) schick- ) m
nicht umgetauscht. R e S0 Street Fighter IT V- ~
— Videos und -Poster fiir Euch.
e P
\ Tesslofl 3Verlag
sponserte zehn.Super Mario- N
Tgﬂ Tovs spendiert Ratselbiicher. ﬁ‘“"ﬂ
" "Euch 15 putzige Zazoos. @ y
), : P
X | Buena Vista
Dl&o verlag ver.  Vverschenkt je fiinf Kopfgetd”=™
qibt fiinf Comic-Paks mit jeweils Pf’pmm'::m: % ;,Th: R°:: !
s dem. Pap rback der Simpsons, Videos, The Rock"-Tamkappen

Freeze, Batgirl und Poison Ivy),
einem Paperback der JLA und

der Superman-Serie.

dem Batman-Paperback (mit Mr.

ndo 64. e

und ,,!’ocahontas"-T—Shirts.

dem neuen Hochzeitsalbum aus

@%Pro verlag Wir stellen

fquder beriihmt-beriichtigten Fun
Vision-Spafipakete (mit allem was
Nipteéndo-Fans SpaR® macht) fiir Euch

" zusammen.
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DINOSAUR HUNTER

Wir nihern uns dem Ende von Jurok —
Dinosaur Hunter. Auf den néchsten
Seiten erfahrt lhr alles
Wichtige iiber die
Level sechs und sie-
ben. Das achte Le-
vel findet Ihr dann
in der Tiptime.

0 Partikel-Beschleuniger e Fusions-Kanone

@ Alien-Waffe @Raketenwerfer

(D) Granaten-Werfer € spirituelle Unverwundbarkeit
g Q Shotgun (Automatik) Volle Energie

(D Mini-Gun 4 Ultra-Energie

gi? Pulse Riffle o 25 Energie

@_Rucksack o Teleporter
o Tek-Riistung @ Teleporter

(Ankunft)
0 Chronoscepter

® Tief im Tal

Hinter dem Start befindet sich wieder eine tiefere Platt-
form. Springt hinunter und holt Euch das automatische:
Jetzt miift Ihr iiber ein paar schmale Gewehr (Shotgun).

Felsen zur anderen Seite der Schlucht @
springen. Benutzt dazu am besten die
Karte. Euer Ziel liegt etwas unter Euch
und ist mit Speeren gespickt. Landet
also genau auf der Mitte des Felsblocks,
sonst geht es abwarts.

:
:
.
:
-
:
:

Auch hier gibt es zwei Moglichkeiten. Entweder Ihr

springt in das Loch und damit in einen Teleporter. Die- :
ser bringt Euch dann auf die andere Seite der [tﬂ’,
Schlucht. Dort kdnnt Ihr dann viele Items aufsam-

meln. Der Weg, den man danach nehmen muf, ist m/]Q Check

aber sehr geféhrlich. Die andere Alternative ist einfa- : 3 K :
cher: Springt iiber die Schlucht (siehe roten Pfeil) auf IR R ke g@ lich schwierig, bietet Euch aber_]ede ;
die andere Seite. So geht Ihr dem geféhrlichen Pfad Menge Items. Der rechte Pfad hingegen
(und den schénen Gegenstinden) aus dem Weg. 11’; Vl;l SChI;i'éltler, hat aber kaum Gegen-
: < > stinde zu bieten.
@)

Hier miiBt Ihr Euch fiir einen von zwei
~ Pfaden entscheiden. Der linke ist ziem-

© 1997 Acclaim Entertainment, Inc. Turok: ® & ® 1997, GBPC, a subsidiary of Golden Bocks Family
Entertainment. All other characters herein and the distinct likenesses thereof are ™ of Acclaim Comics, Inc.
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.‘.I.‘l.l.‘l.m

-@® Der Baum

@Admmg' Wﬂu

Zwischen den Felsen ist ein schmaler
Spalt, dort kénnt Ihr hmdurchschmm-
men. Tief im Wasser findet. Ihr dann
eine Alien-Waffe.

Wer die Waffe gefunden und abgespei-
chert hat, kann den Aufzug nach oben
benutzen. Schwimmt dazu zwischen
den Wurzeln des Baumes hindurch und
betretet den Lift im Inneren.

Seht Euch vor, denn jetzt kommt es zu ei-

nem GroBangriff von Pur-lins. Weicht ihren
Angriffen aus und gebt ihnen Saures. Nach
dem Kampf solltet Ihr rechts auf die Felsen
springen und Euch erst einmal regenerieren.

BN e 00080000 000000000 00800000000 R0RRD

GeOTONITEIORERE D

!

An dieser Stelle miiRt Ihr wieder
{iber ein paar Felssdulen nach oben
gelangen. Immer wenn Ihr auf eine
Sdule gesprungen seid, fahrt diese
nach oben. Macht dann einen Satz
auf die ndchste, bis Ihr ganz oben
seid. Nehmt Euch vor dem Pur-lin in
Acht, der am Ende wartet.

PAOBRASINOIBOBSIDIES

g

i cocsnvonssoveRsseeccasEsnaBOe

esefiose

©

(o]

o

o
(o)

©

Nun steht Euch ein Hoher Priester
im Weg. Beseitigt ihn, bevor er
grolieren Schaden anrichten kann.
Sammelt danach die 25 Energ1e~
punkte auf.

@ © Fallen

5800800000392 00 0000

Kurz nachdem Ihr durch den Check Point geéangen

seid, habt Ihr die Chance, drei Wege einzuschlagen.

Nehmt als erstes den rechten Pfad und holt Euch
den Schliissel zum siebten Level. Der mittlere Weg
fiihrt Euch zu einer vollen Energie und anderen
niitzlichen Dingen. Ihr miiRt dort aber einige hohe
Priester besiegen. Die linke Moglichkeit fiihrt Euch
schlieBlich zu einem Save Point und bringt Euch
dem Ziel ndher. Schlagt diesen Weg erst ein, wenn

Ihr den Schliissel zum siebten Level gefunden habt.

Nehmt Euch vor den Fallen in Acht,
die Ihr an diesen Stellen findet.
Geht am besten langsam, damit Ihr
rechtzeitig zuriickweichen kdnnt.
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(3

@@ ........

Siehe Seite 25.

Schliissel

soomsoee

Offnet
das Tor

Holt Euch die spiritu-
elle Unverwundbarkeit
aus der Hiitte und off-
net das Tor. Dahinter
stehen schon Wachter
(Pur-lins) bereit, um
Euch zu empfangen.

Bezwingt den Pur-lin um das
Tor zu offnen und
springt dann gleich am
Anfang der Hange-
briicke nach links in
die Nische. Von dort
aus geht es rechts in
einer anderen Hohle
(siehe Bild) weiter.
DrauRen angekommen
miiRt Ihr {iber eine
Planke springen,
um zum Schliis-
sel fiir das
siebte Level zu
kommen.

Der Chronoscepter befindet sich
kurz vor dem Ziel. Springt auf
die niedrigere Plattform. Von
dort aus gelangt Ihr auf eine
zweite Plattform, auf der sich
dann schlieRlich der Chrono-
scepter befindet.

Bevor Ihr den Tele-
porter benutzt, solltet
Ihr zur tiefergelege-
nen Plattform sprin-
gen (siehe roten
Pfeil). Geht dort in
die Hohle und holt
Euch den

Raketen-

werfer.
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® In der Schwebe

Wenn Thr den Demon Lord besiegt habt, erscheinen
schwebende Plattformen. Uber diese kommt Ihr auf eine
Plattform mit dem ndchsten Teleporter.

T2 © Lohnt es sich?

@essosa)onssa In dieser Gegend findet Ihr einige Pur-lins, die IThr bezwingen miiRt. Wagt
genau ab, ob es sich lohnt, fiir ein paar Items Eure Gesundheit und Muni-
tion aufs Spiel zu setzen.

den Riickwirtsgang ein und schieRt immer wieder auf den Saurier. Vorzugs-

Gm Bevor es jetzt weiter geht, miit Ihr den Triceratops besiegen. Legt dazu
¥ weise benutzt Thr dabei den Granatenwerfer.

T

cobesssosceaBEEREORE

A
® Der untere

‘Schalter

Driickt den Schalter auf der unteren Platt- Karte 7-2

form, damit sich ein Tor 6ffnet. Folgt dem
offenen Weg und sammelt die Tek-Riistung
und eine Menge andere Items auf, Palt aber
auf die Wachen des Weges auf: Damonen
und Demon Lords. Die volle Energie am Ende
des Pfades wird Euch sicherlich entlohnen.

@ecpocsssoconnsas

& gﬁm{nsmdc

In der Ecke lauert eine fleischfressende Pflanze. Kommt ihr
nicht zu nahe, sonst schnappt sie zu. Besiegt sie aus sicherer

@ Vorsicht: Falle! & || Enfemung

Hinter der Biegung gibt es eine Falle. Wenn Ihr Euch die- : Karte 7-1
ser nahert, schnellen zwei Holzbalken hervor und schlit- ’

ebronsssseesssoduocenne

zen Euch auf. Bewegt Euch also langsam, so daf die
Falle frithzeitig aktiviert wird und Euch nicht erreicht. %

edosdosnscocesadesn

Start
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© Der Chronoscepter &

Taucht tief in die Lava und findet
Q den Weg zum Chronoscepter.

Geheime Hoéhle -

Auch hier gibt es eine

geheime Hahle.

Springt hinunter und

betretet diese. Achtet -

aber auf die fleisch- _l

@ejee

@:s)\onssscsensasssshescsssnns

fressenden Pflanzen r : : o
: Check : &

)
°
.
°

und den Demon Lord.

O
111

R L e e L

vefscedecacsononsany

v i :
® Kletterpartie

Jetzt wird es , lustig”: Thr
miiRt tiber auf- und abfah-
rende Felssdulen nach oben
gelangen. Wartet dazu immer ab, bis
die Sdule auf der Ihr steht, ganz oben
r und die nachste Sdule ganz unten ist.
Springt dann hiniiber. Oben angekom-
@ O Q men, miiBt Ihr Euch gegen einen De-
. mon Lord behaupten.

Bleibt in Deckung
eisvassen hieRt,

@ Alles Schwindel » L
vor und ballert

ihn ab.

RW

Diese Lavagrube ist gefalscht. Springt in sie hinein
und holt Euch die Fusions-Kanone.

----- o Karte 7-1 ]

Karte 7-6

Die Tek-
Riistung

holt Euch die Riistung und
bekampft dann die Erd-
wiirmer. Sind alle Tiere
besiegt, senkt sich eine

Karte -4 Mauer und Ihr kénnt

a
@ Erdwiirmer

Klettert die Klippe nach oben und stellt Euch den
ekligen Erdwiirmern. Bleibt dabei in der Nihe
der Klippe, so konnt Ihr die wirbellosen Tiere
einfacher bezwingen.

»
Y
-

@ronssssnce

:

teleportieren.
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nach oben

A
mPiﬁ“]

% Das Waffenarsen

Bevor Ihr durch den letzten Teleporter geht, solltet Thr noch
einen Blick zuriickwerfen. Denn es gibt da noch ein paar Waf-
fen zu holen. Springt von Plattform zu Plattform, um sie zu
erreichen. Danach geht es zuriick und Ihr konnt getrost den
Teleporter zur nachsten Karte nehmen.

°
r
-
e
.

% Nutzt die Chance
Bevor es die Stufen nach oben geht, gibt es die Chance, nach

unten zu springen. Dort wartet neben ein paar Energiepunk-
ten ein Teil des Chronoscepters auf Euch.

&

:1

g

N
@ ® Der Lift

Besiegt als erstes die Roboter auf der Ebene. Driickt
dann den Schalter, um den Lift in Gang zu setzen.
Betretet ihn jetzt schnell, sonst ist er weg.

W)
=l

Auf der letzten Plattform seht Thr

 schieben. Springt in das Wasser

Um an den Schliissel zum achten
Level zu gelangen, miiRt Ihr den
Schalter driicken. Jetzt rennt Ihr
’§' schnell nach links, denn dort hat
' sich fiir eine kurze Zeit ein Block
z ..oPil  gesenkt. Er [aRt Euch ins Treppen-
" haus. Geht nach oben und holt den
|{:;| : - Schliissel.

W TWE S . Tl

F CAuf einen Blick
& System: Nintendo 64
| Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Iguaha/Acclaim
. Vertrieb: Acclaim
. Termin: bereits erschienen
i Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
Features: Controller Pak-
ompatibel, deutscher Text I
[

Genre: 3D-Ego-Shooter

. Fazit
L Auch den direkten Vergleich
L mit anderen 3D-Ego-Shoo-
& tern, die bereits fiir das Nin-
tendo 64 zu haben sind, halt
_ Turok - Dinosaur Hunter
tand. Es hilft nicht, das
Spiel gehdrt einfach in jede
gute Modulsammlung.

ein paar Roboter, die Wache

vor dieser Plattform und werft
den Blechdosen ein paar Grana-
ten zu. Das miiRte Euer Problem
mit ihnen losen.

jvn
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Heft 1 Goof Troop @ Super 2 Bubsy® Jurassic Park - Heft 3 Cool Spot® Aerothe  Heft 4 Plok® Shadowrun® ~ Weft 5 Rainbow Bell Adven.  Heft§ Mega Man X ® Chaos  Heft 7 Chaos Engine® Super  Heft B Secret of Mana ® Spi-  Heft 9 Act Raiser 2 @ Super
Mario All Stars ® Cartoon ® Lost Vikings @ Mystic AcroBat ® The Empire Strikes  Sky Blazer® Young Merlin®  tures ® Shadowrun ® Super  Engine ® Super Metroid ® Game Boy ® Utopia ® Duck derman ® Schlimpfe (NES)®  Morph® Chip & Chap 2 (NES)
Workshop @ Zelda IV (GB) Quest ® Star Trek-Special Back ® Zelda IV (6B) ® Felix  Asterix (NES) ® Zelda IV (GB) ~ Metroid ® Zool® Wario Land  Wario Land ® Schiimpfe (GB)  Tales 2 (NES) ® Cool Spot Indiana Janes (Background) @ Probatector 2 (GB) ® EWJ

s 4 z il ————— U
Heft 12 Donkey Kong Coun-  Heft 13 Pitfall ® 5. Adventu- Heft 15 Warlock® Tllusion  Heft 16 Hagane ® True Lies  Heft 17 Bubsy 2 ® Speedy Heft 18/19 Asterix2® DS 9
try @ Soul Blazer ® Indiana re Island 2 ® Mega Man 3@ ky ler- of Time ® Addams Family Va- @ X-Men: Mutant Apocalypse  Gonzales ® True Lies® ® Judge Dredd ® Putty Squad
Jones ® Monster Max (GB) Background: Illusion of Time lues ® Milon's Secret Castle @ Milon's Secret Castle Kirby's Dream Land 2@ E’ ® Stargate ® Theme Park

Heft 1.Snper .B;)mb'erman
@ Sparkster ® EWJ ® Monster™  Pitfall @ Indy Jones ® Mickey
Max (GB) ® Tarzan (GB) Mania ® Kgnig der Lowen

Heft 20 Yoshi's Island @ Pre-  Heft 21 Secret of Evermore ®  Heft 22 Breath of Fire Heft dy’s Kong Quest  Heft 24 Diddy's Kong Quest  Heft 25 Breath of Fire 2@ Heft 26 Mega Man X' Tu- Heft 27 E3-Bericht (N64!)®  Heft 28 Maric 64 ® Pilot-
historic Man @ Donkey Kong Batman Forever @ S. Bomber-  Phantom ® Mask ® Tim @ Secret of Evermore ® TNG ® Donald Duck® EWl 2@ Donald Duck® EW) 2 & rok-Interview ® Breath of DS9: Crossroads of Time ® wings 64 @ Dragan Heart®
Land ® Secret of Evermore man 3 @ Yoshi’s Island bet ® Monster-Special @ TNG @ Mask @ Tim inTibet Tim in Tibet @ Pinocchio Pinocchio ® Silicon Graphics ~ Fire 2@ DKC 2 ® Terranigma Sword of Hope 2 @ DKC 2 Schliimpfe 2 ® Terranigma

Survival-Paket fiir Nintendo-Forscher:

ab zehn NFV-Ausgaben
kostet ein Heft nur noch

traumhafte 5 DM e

oder schngidet sie aus. Kreuzt die gewiinschten Die NFV gibt es auch einzeln fiir DM 6,80 pro Ausgabe**.

NEU!!! Index-Listen:

der Gesamtsumme zzgl. DM 6,50 fiir Porto Der Splele-Index ! Der Ti ]Jt'l me-Index

Welches Spiel ist wiein | Fiir welchen Titel gibt es
und Verpackung bei. Schickt das Ganze in einem r . welchem Heft zu finden? wo einen Tip?

H;ﬂ 30 Tokio-Messe -‘mn 4 Heft 32 Tokyo Game Show ® Heft 33 E3 in Atlanta ® Lylat
Piggs ® Terranigma # Prince Race 64 @ DKC 3@ DKL2 ® Turok ® Wave Race 64® DKC  SM 64 ® Bamberman 64 » Wars @ Blast Corps ® Mario
of Persia 2 ® N64-Update Terranigma @ Lufia 2 3 @ Shadows of the Empire Turok ® Mario Kart 64 Kart 64 ® Turok ® ISS 64

Und so kdnnt Ihr bestellen: Kopiert diese Seite

Artikel an und legt Eurer Bestellung einen Verrech-

nungsscheck oder deutsche Briefmarken in Hohe

ausreichend frankierten Kuvert* an: Jede Liste kostet 3 DM in Briefmarken (inkl. Porto & Verpackung).

Beide Listen zusammen kosten nur 5 DM (inkl. P. & V.)

Nintendo Fun Vision, , Funny Shop”, Und nicht vergessen:

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main Die Funny-Sammelordner!

15 DM

(Fiir 2 Stiick)

=N

* Die Lieferzeit kann bis zu sechs

gebot gilt, solange Vorrat reicht.

gen oder internationale Wertqutscheine werde
** Wenn Ihr weniger als zehn Hefte bestell
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@ NBA Hangtime
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Antworten auf einige Fragen

Um beim Quiz zu gewinnen, miidt Ihr ein paar Fragen beantworten. Wir
haben fiir Euch einige Antworten gefunden:

Fragen: Antworten:
1. Which of the following Armed Services -

did David Robison serve? Navy
2. What player won the NBA 6th man award

94-95 season? Dell Curry

3. Who gained draft rights to Charles Oakley? Bulls

4. What city was the host for the 88 allstar game?  Chicago
5. What is Dion Radja’s native country? Croatia
6.

Who was the NBA rookie of the year for the
89-90 season?
7. Which member of the Boston Celtics won the
Slam Dunk contest? Dee Brown
8. What year was Ken Norman born? 1964
9. What is the name of the NBA franchise in Toronto? Raptors
10. What player has won the most improved player
award since 93-94 season? Don ...
11. What's the name of the NBA Franchise in Orlando? Magic
12. What team did Bobby Phills play for in the
94-95 NBA season? Cleveland Cavaliers
13. What player won the 6th man award 90-91 season? Detlef Schrempf

David Robinson

14, What position does Tim Perry play? Forward
15. What position does Jamal Mashburn play? Forward
16. What is Arbidus Sabonis Native country? Lithuania

17. What jersey number does Scottie Pippen wear? 23
18. What position does John Starks play? Guard

@ Shadows of the Empire

ssneceessesceces 90000000000 0000000000000000000000000000000000000

Charakterstudie

Gebt mal den Namen ,_Wampa__ Stompa” (achtet auf die GroR- und Klein-
schreibung und auf die drei Leerzeichen) ein. Stellt den mittleren Schwie-
rigkeitsgrad ein. Im Spiel selbst mift Ihr nur noch auf die traditionelle
Controller-Einstellung umschalten und schon kdnnt Ihr in verschiedene
Charaktere schliipfen:

ATST

In der zweiten Stage im ersten Level driickt Ihr einfach auf dem Steuerkreuz
€« und die C>-Taste gleichzeitig. Jetzt nur noch auf dem Steuerkreuz 1t hal-
ten und mit der C=>-Taste auf den ATST umschalten. Ubrigens: Wenn Ihr
nach oben driickt, konnt Ihr feuern.

Wampa

Dieser Trick funktioniert &hnlich wie der oben, nur da Ihr Anfangs das
Steuerkreuz: nach = und die Ce&-Taste gleichzeitig driickt. Mit T auf dem
Steuerkreuz kénnt Ihr dann mit (= zum Wampa zappen.

Storm Trooper

Das gleiche Spiel wie beim ATST, nur diesmal im zweiten Level. Schon
schliipft Ihr in den Kdrper eines Storm Troopers.

@ Intern. Superstar Soccer 64

0808000000008 0000005000000000880800080000800 esecosescsssecsscss e

Korrektur aus NFV 6+7/97

Leider hat sich in der Ausgabe 6+7/97 ein kleiner Druckfehler einge-
schlichen. Die Tastenkombination fiir die sechs Allstar-Mannschaften lautet
namlich: , L, ™, L4, L ¥, L, €, R, =, R, €, R, 2, R, B, A. Zu guter Letzt
miiRt Ihr noch die Z-Taste halten und Start driicken. Diesen Cheat gebt Ihr
natiirlich im Titelbild ein. Auch bei der Tastenkombination mit den groRen
Kopfen ist ein Fehler aufgetaucht. Hier lautet die richtige Kombination, die
Ihr beim Titelbild eingeben miiBt, C®, CT, C¥, C¥, C&, (=2, Ce, (3, B, A.
Haltet dann die Z-Taste und bestatigt das ganze mit Start.

Tim und der Sonnentempel

0000000000080 0000000000 000000000000 00000000080000000806008000800

Pafworter

Daniel Treuter aus Kdln schickte uns seine PaBworter: 41253, 23514, 52143.

Die SChliimpfe classic cheat
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Pafiworter

Zu den wiederaufgelegten Schlumpfspielen gibt es gleich eine Wiederauf-
lage der PaBwarter: PBSP und ZRMS.

. Die SChliimpfe classic cheat
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Pafworter

Der See: Brillenschlumpf Schlumpfine
Tortenschlumpf Uberraschungsschlumpf

Die Grotte: - Papa Schlumpf Uberraschungsschlumpf
Brillenschlumpf Tortenschlumpf

Die Schlittenfahrt: Muskelschlumpf Tortenschlumpf
Papa Schlumpf Schlumpfine

. Astel'ix & OI)e“X classic cheat

5080000000000 0000000000000000080000008000000000000000008000RRRESS

Pafworter

Auch fiir das gallische Spiel gibt es eine Wiederauflage in beiden Féllen
(Spiel und PaRworter):

Akt 5: Asterix Obelix Idefix Miraculix
Akt 9: Falballa Majestix ~ Obelix Idefix
Akt 13: Idefix Falballa Miraculix ~ Majestix
Akt 17: Falballa - Asterix Idefix Obelix

Y



@ War Gods
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Special-Moves

Ahau Kin
Clothesline

Quick Stab
Single Blow Dart
2 Blow Darts

3 Blow Darts
Deep Stab
Teleport
Sunburst

Fatality (N, 3D)
10-Hit-Complete-Combo
11-Hit-Combo
11-Hit-Combo
2-Hit-Juggle
2-Hit-Juggle
2-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle (GS)
Combo-Breaker
Counter
Combo-Finisher (3D)
3D Dodge Trap

Anubis

Teleport
Containment

Horn Charge

Staff Sweep

Staff Chop

Staff Bolt

Fatality (3D)
10-Hit-Complete-Combo
11-Hit-Combo (GS)
2-Hit-Link
2-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle (GS)
2-Hit-Juggle (GS)
4-Hit-Juggle (GS)
2-Hit-Juggle (GS)
Combo-Breaker (3D)
Counters
Combo-Finisher (3D)
3D Dodge Trap

CY-5

Punching Bag (N)
Satellites

Lower Laser

Higher Laser (3D)
Teleport

Fatality
13-Hit-Complete-Combo
14- bis 16-Hit-Combo
13-Hit-Combo
5-Hit-Link
2-Hit-Juggle (GS)
2-Hit-Juggle (GS)
5-Hit-Juggle
5-Hit-Juggle
9-Hit-Juggle
Combo-Breaker (3D)
Counter
Combo-Finisher 1 (3D)
Combo-Finisher 2 (3D)
3D Dodge Trap

Kabuki Jo
Sword Flurry
Dragon Staff

=, 2, LK+ HK

L S T TR R

&« =, HP

&, &, HP

€, &, &, > HP

=, 9 ¥, ¢, € HP

¥, 1, LK (geht auch in der Luft)

€, 3, LP

T4, 1, HK

€, 2, HK, LK, HK, LP, LP, LP, HP, HP, HP, HK
10-Hit-Complete-Combo, Clothesline
Sunburst, 10-Hit-Complete-Combo, Clothesline
Sunburst, LP, Uppercut

Sunburst, HP, €, HK

DJK, Quick Stab

HP, HK, Clothesline

>, €, 3, €, HK+ LK

Quick Stab, oder Clothesline

€. = HK

Teleport, Clothesline

2,9, ¥,¢, & HP+ LK

€ = HPHk, HPLP, B, B, = =¥ &= = “HIC+ | K
HP, Containment, 10-Hit-Complete-Combo
DJK, Horn Charge

Containment, Staff Bolt, Teleport

JK, Containment, HP, Horn Charge

HK, Staff

HP, Containment, HP, Staff Sweep

HP, Horn Charge

&, 1,2 HK

Containment, Teleport

€, =, HP

Teleport

¥, ¢, € HP

€, €, P (HP +LP um Satelliten zu schiefen)
€, ¢, 4,92 LP

&« ¢, 4,8 2, HP

¥, ¢, €, LK

&, &, HP

€, K = HP HPELEP P

Satellite, 13-Hit-Complete-Combo

€, 2, HK, 2, 3, 4, ¢, € HP, HP, LP, LP, 4 + HP
€, =, HP, HP, LP, LP

HP, Lower Laser

Satellite, Uppercut

JK, Satellite |

Satellite, Teleport, Uppercut

Satellite, Teleport, 5-Hit-Link

4, T+ HP + HK

Punching Bag

€, =, HK

€, >, HP

Lower Laser

=, HP+LP
2,9, ¥, ¢, € HP, LP, LK

Blade Throw

Triple Blade Throw (3D)
T. Blade Throw 2 (3D)
Short Fire Breath
Medium Fire Breath
Long Fire Breath

Flame Containment
Fatality
10-Hit-Complete-Combo
10-Hit-Combo
11-Hit-Combo
3-Hit-Link

4-Hit-Link
4-Hit-Juggle (GS)
4-Hit-Juggle (GS)
Combo Breaker (3D)
Counters

Combo Finisher (3D)
3D Dodge Trap

Maximus
Noogie
Head Butt

¥, N, 2, HP

T

¥, N5, 2 HP

=P

€« & = |P

«, &, €, LP

&« ¢, ¥, N2, LK

€ ¢, ¥4, N 2 LK+ HK

€, 2, HP, HK, LP, LP, HK + LK, ¥, N, =, HK + LK
Flame Containment, 10-Hit-Complete-Combo
HK, 10-Hit-Complete-Combo

Flame Containment, Dragon Staff

Flame Containment, Triple Blade Throw

HP, Triple Blade Throw

HK, Dragon Staff

M LK

Flame Containment, Short Fire Breath

€, =, HP

Flame Containment

=, =, HP (fiir mehr Schaden driickt 6fters HP)
€, =, LP (fiir mehr Schaden driickt 6fters LP)

Hammer Shockwave (3D) T, ¥, LP

Hammer Uppercut
Hammer Toss

Net Toss

Arm Breaker

Fatality (3D)
10-Hit-Complete-Combo

10-Hit-Combo
11-Hit-Combo (GS)
10-Hit-Combo

2-Hit-Juggle (GS)
2-Hit-Juggle
2-Hit-Juggle (GS)
2-Hit-Juggle (GS)
Combo Breaker
Counters

Combo Finisher (3D) .
3D Dodge Trap

Pagan
Leg Grab
Spin Kick

Teleport

Skull Grab

Shock Treatment
Fatality
10-Hit-Complete-Combo
12-Hit-Combo
11-Hit-Combo
3-Hit-Link
2-Hit-Link
2-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle (GS)
Combo-Breaker
Counters

Combo Finisher (3D)
3D Dodge Trap

Tak

Earthquake (3D)
Crush

Body Slam

4, N, 2, LP

4, ¢, €, HP

€, =, HP+ LP

€ + HP (Konter gegen HP und Uppercut)
=, => HP+LP

€, = HPLP, = = '[K. LP, HP. HP/LP;
« .V NP

Net Toss, 10-Hit-Complete-Combo

HP, Net Toss, 10-Hit-Complete-Combo
& = HE LR ==l Ke T PP HP P
¢ ¥ N2

HK, Hammer Uppercut

DJK, Hammer Uppercut

HP, Hammer Throw

HK, Net Toss, Uppercut

=, >+ HP+LP

Hammer Shockwave, Net Toss, Arm Breaker,
Head Butt

€ Hp

Hammer Shockwave

= =3 HK

¥, 3, =2, HK + LK (fiir mehr Schaden driickt
ofter HK + LK) i

¥, 4, LK

€ ¢, ¥, NP

Y, ¢, &, HP

<> |P

€, =, HP, HK, HP, HK, HK, HK, LK, LK, HP
HK, HK, 10-Hit-Complete-Combo

DJK, Skull Grab, 10-Hit-Complete-Combo
Skull Grab, HP, HP, Leg Grab

DIK, Flying Leg Grab

Skull Grab, Jump Kick, Leg Grab

HP, Jump Punch, Leg Grab

€, €, € >+HK+ LK

Leg Grab, Skull Grab, 10-Hit-Complete-Combo
i AR

Skull Grab

2)(.......................................................................-..............-........................................-.............................................................-
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@ War Gods
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Suplex
Boulder
Fatality

9-Hit-Complete-Combo

10-Hit-Combo
13-Hit-Combo
5-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle
5-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle
Combo Breaker (3D)
Counter

3D Dodge Trap (3D)

Vallah

Sword Slash
Shield Rush

Ax Throw

Shield Smash

Ax Stab

3D Ax Throw (3D)
Skull Snapper
Fatality (N)

10-Hit-Complete-Combo

11-Hit-Combo
11-Hit-Combo
9-Hit-Combo
3-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle (GS)
3-Hit-Juggle (GS)
5-Hit-Juggle (GS)
Combo Breaker (3D)
Combo Finisher (3D)
Counters

3D Dodge Trap

Voodoo
High Skullwing
Spinning Claw

Snake Grab
Low Skullwing
Grab N'Slap
Teleport

Bone Rain (3D)
Fatality

12-Hit-Complete-Combo

14-Hit-Combo
14-Hit-Combo (GS)
6-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle
6-Hit-Juggle
Combo Breaker
Counters

Combo Finisher (3D)
3D Dodge Trap

Warhead
Shock Wave (3D)
Cannonball

Grab N'Bash
Rocket Assault

3D Rocket Assault (3D)

Fatality (3D, W)

10-Hit-Complete-Combo

11-Hit-Combo
12-Hit-Combo

-, €, HP

€, ¢, ¥4, 92 LP

€, ¢, 4, N2 LP+HK

€, =, HP, HP, LP, LP, LK, LK, HP, HP, HK
Boulder, 9-Hit-Complete-Combo

Boulder, HP, Earthquake, Boulder, 9-Hit-Combo

Boulder, HP, Earthquake, Boulder, Uppercut
Earthquake, Boulder, Uppercut

Boulder, Crush, Earthquake, Boulder, Uppercut

HK, Boulder, € + HK
€, 2>+ P
Super Throw

&, = HP

«, >, HP

€, 2, LK+ HK

¥, N, 9, LP

V, ¢, €, LP

&, &, HP

¥, N, =, LP

=, 94, ¢ € HP

=, =, LK

€, =, HK, LK, LK, ¥ + HP, LP, LP, HP,
¢, ¥, N 2,2, 94, ¢, € HP

DIJK, Skull Snapper, 10-Hit-Complete-Combo
HK, Skull Snapper, 10-Hit-Complete-Combo
HP, LK, LK, HP, LP, LPHP, &, ¢, 4, N, >
DJK, Skull Snapper, HP, Ax Throw

HK, Skull Snapper, HK, Ax Stab

HK, Skull Snapper, DJK, Shield Rush

HK, Sword Slash, HK, HK

e, €+ 1K

€, => HP

Ax Stab, Shield Rush

Skull Snapper

4, ¢, N, HP

¥, 3, =2, HP + LP (driickt HP + LP um Euch
weiter zu drehen)

e 1P

Y, ¢, € LP

=, &, LP (fiir mehr Schaden driickt ofters LP)
€ =3 K

€D HE

&« = LP

€, =, HP, HK, HP, LK, LK, LK, LP, LP, HK, HP
DJK, Snake Grab, 12-Hit-Complete-Combo
HP, Snake Grab, 12-Hit-Complete-Combo
DJK, Snake Grab, = + HK, € + LK, LK, LK
Spinning Claw, Snake Grab, Uppercut

€ + HK, Snake Grab, Uppercut

Low Skullwing, Snake Grab, = + LK, € + LP
2, 9 ¥, ¢, €+HP+LP

Snake Grab, 10-Hit-Complete-Combo

&, =, HP

Snake Grab

<, 1. =, HP

€, 3 HK+ LK

= &, HP

¢, € LP

Y, ¢, € LP

2,9, 4, ¢, € HK

€, -, HP, HP, LP, LP, LK, LK, HK, HK, LP
Shock Wave, 10-Hit-Complete-Combo
Shock Wave, HP, 10-Hit-Complete Combo

2-Hit-Juggle (GS)
2-Hit-Juggle
3-Hit-Juggle (E)
6-Hit-Juggle (GS)

HK, Cannonball

Shock Wave, Cannonball

Shock Wave, €« + HK, Cannonball
&, =, HP, HP, LP, LP

Combo Breaker (3D) &, &, =, HP
Counters Grab N'Bash, Cannonball
Combo Finisher (3D) €, -, HP
3D Dodge Trap Shockwave
Grox
Belly Hit €, > HP+LP
Belly Flop €, > HK+ LK
Shakin” Throw S, €, LP
Earthquake Stomp (3D) €, 1, =, LK
Head Hammer =, =, HP
Physic Slam ->, LP (fiir mehr Schaden driickt 6fter LP)
Teleporter =, -, LK

- Jumping Blast =, =, HK
Trap Attack -, ¥, €, HP
Laser L e s
Teleport Laser =, ¥, € HK
Exor
Ground Laser i e S
3D Air Laser €, >, HP+LP
Belly Flop €, 2, HK+ LK
Barrier =, =, HP
Air Swipe €, =, HP
Air Laser == AHK
Ragdoll Throw >, €, LP
Ball Trap = 4, & HP
Atomic Stomp  Sobl, i i 1 4
Teleslam o L
Teleport =, 2, LK
Telejump Laser =, 4, &« HK

13-Hit-Complete-Combo 13 x Atomic Stomp

3D = haltet den 3D-Knopf gedriickt, GS = wahrend Gegner auf Euch zu-
springt, N = in der Néhe des Gegners, W = weiter weg vom Gegner, E = in
einer Ecke, B = Block, D = Deep, H = High, L = Low, J = Jump, K = Kick, P =
Punch

Automatische Auswahl

Um dem Nintendo 64 die Wahl Eures Charakters zu iiberlassen, haltet Thr in
der Kdmpferauswahl einfach Start und driickt kurz .

Der einfache Sieg

Diese Taktik ist simpel aber effektiv: Rennt auf Euren Gegner zu und werft
ihn zu Boden. Werft ihn erneut, noch bevor er aufstehen kann. So zieht Ihr
ihm kontinuierlich Energiepunkte ab, ohne daB er diese Aktion abblocken
kann.

@ Shadows of the Empire
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Stiirkere Waffe

Wenn Thr den Namen ,_Jabba“ (achtet auf die Schreibweise) eingebt und
ein Spiel in der Jedi-Stufe startet, verstirkt sich Eure SchuBkraft um ein
vielfaches.

Der Ruf des Wampa

Wenn Ihr als Namen ,R_Testers_ROCK” (achtet auch hier auf die Schreibwei-
se und die Leerzeichen) eingebt, dndert sich die Hintergrundmusik und ei-
nige Soundeffekte.




@ Lost Vikings 2 — Norse by Norsewest
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Diese Tips entstanden mit Hilfe von Benjamin. Heinzerling aus Heidelberg
und Patrick Happel aus Volkmarsen.

Level 29 PalRwort: 4RGH

Es ist Eriks undankbare Aufgabe, den Knopf zu driicken, damit seine Kumpel
~ durch die Barriere kommen. Die stellen sich jeweils direkt davor. Scorch
bleibt vor dem roten Schalter stehen, der von den Energieblitzen geschiitzt
wird. Erik besorgt nun (wenn sein Weg frei ist) die Code-Karte. Dann holt
Erik alle drei zum Startpunkt zuriick.
Lauft nun am Code-Schalter vorbei. Scorch fliegt ganz nach oben und be-
seitigt das Alien. Der rechte Teleporter bringt ihn zum ersten Schalter.
Betdtigt diesen, wenn Erik im Aufwind steht. Der Teleporter rechts ist ein
Einweg-Gerat. Der Sprinter benutzt es, um den Schalter im Rohr zu driicken.
Es ist ein wenig kompliziert, aber mit etwas Probieren holt Ihr alle drei nach
ganz oben.
Scorch benutzt den Teleporter links oben, um nach ganz rechts zu springen.
Baleog stellt sich in den Kontakt, und der Drache fliegt {iber den Ener-
gieblitz. Jetzt werden die Rollen getauscht: Baleog schwingt sich nach
rechts und benutzt den Teleporter. Beide gehen nach links. Der Energie-
strahl wird mit dem Bionik-Arm () beseitigt.

Level 30 PaRwort: B4DD

Fang steigt nach oben und besiegt die Aliens. Der linke hinterliRt die Bom-
ben fiir den Kampf mit Tomator, der rechte jeweils Energievorrite. Benutzt
die erste Schliisselkarte und kampft im Inneren mit ihm. Ihr kénnt tagelang
versuchen, ihn einfach abzubomben - Tomator verschwindet nur, wenn der
RiickstoR der Bombe ihn in den Blitz schickt. Olaf gibt Scorch Hilfestellung

beim Fliegen und teleportiert sich nach ganz links. Schnell: Der rote Knopf_

unterbricht kurz das Hindernis. Fliegt mit dem Drachen nach oben und legt
den Hebel um. Der FeuerstoB blockiert Tomator kurz. Auf der anderen Seite
wird auch der zweite Hebel umgelegt. Den runtergefallenen Stein schiebt
Ihr in die linke Lichtschranke. Holt die gelbe Code-Karte und verschiebt den
Stein nach rechts. Gebt Tomator die Bombe auf den Schidel, das sorgt fiir
die rote Karte. Jetzt einfach zum Ziel teleportieren.

@ Mario Kart 64

Olaf ist dran: Er ,beamt” sich nach links und sammelt das letzte Zeitma-
schinenteil ein. Dann lduft er zu dem kleinen Loch und reicht dieses Teil an
Fang weiter. Der wiederum baut es ein und die Helden sind gerettet.

Level 31 PaRwort: D4DY

Erik macht den Weg zum Teleporter frei. Olaf betitigt den Flammenwerfer-
Schalter und grillt damit Tomator, der eine Bombe hinterldRt. Dann akti-
viert Olaf mit dem anderen Schalter den Geysir. Der Dicke holt die Bombe
und wirft sie Tomator auf den Kopf, wenn der gerade vom Geysir-Schalter
aus nach oben kommen will. Schwebt nach rechts zum zweiten Flammen-
werfer-Schalter und betatigt ihn, wenn der Bosewicht in seinen Bereich
kommt. Er hinterlaRt eine Bombe, die Ihr einsammelt und gleich darauf auf
seinen Kopf werft. Sammelt jetzt die Karte ein.

Erik schwimmt jetzt nun nach rechts unten und betitigt den Schalter. Er
zerbroselt die Steine und driickt den Schalter kurz dariiber. Nun wird der
Klotz nach links geschoben und der letzte Schalter (ganz links) betitigt.
Befordert Tomator mit einem KopfstoR von unten ins Wasser. Jetzt habt Ihr
zwei weitere Karten.

Die drei Helden benutzen den Teleporter ganz links. Olaf geht durch den
Tunnel ganz nach rechts und stellt sich in die Lichtschranke. Erik springt
nach oben und unterbricht die zweite. Baleog benutzt den Cyber-Arm zum
Schalterbetdtigen und geht nach rechts. Der Kdmpfer trifft Tomator mit dem
Arm und gibt ihm einen Streich mit dem Schwert. Dann holt er mit dem
Cyber-Arm die hinterlassene Bombe. (Macht das von der Treppe aus, damit
Baleog rechtzeitig das Weite suchen kann.) Die Bombe wird oben links hin-
terlegt und dann erfolgt der Kampf auf ein Neues. Die nunmehr erhaltene
Bombe legt Ihr links in die Ndhe des Schalters, der bei dieser Gelegenheit
gleich noch betétigt wird. Eine weitere Bombe wird geholt und Tomator auf
den Kopf geworfen, wenn er gerade iiber der Stromentladung schwebt.

Erik holt nun den Aufzug fiir Baleog und die beiden fahren nach oben. Sie
stellen sich vor die Wand ganz oben links. Baleog schligt Tomator pausen-
los und dréngt ihn so iiber die Stromentladung. Jetzt rennt Erik los und
rammt Tomator. Der fallt herunter und bekommt einen Schlag - fertig!
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Gesammelte Abkiirzungen

Wir haben in Zusammenarbeit mit Christian Schulze (sein Brief erreichte uns als erster) einige Abkiirzungen in diesem Rennspiel fiir Euch gefunden. Um die
meisten Abklirzungen fahren zu kénnen, miit Thr viel Zeit und Geduld opfern, da sie oft nicht ganz so einfach sind. Doch nicht aufgeben. Wir haben a{le ge-

testet und sie funktionieren.

Kalimari Desert

Diese Abkiirzung funktioniert nur, wenn Ihr einen Power-Stern habt und
dann auch nur in den ersten beiden Runden. Sobald Ihr die dritte Runde
fahrt, konnt Ihr den Trick vergessen. Rast beim zweiten Bahniibergang links
auf die Gleise und aktiviert den Stern, sobald Ihr durch die Hohle fahrt.
Jetzt erscheint Lakitu mit dem Schild zur ndchsten Runde!

Kinopios Highway

Das ist eigentlich keine direkte Abkiirzung. Wenn Ihr mitten auf der Kreu-
zung seid (Punkt A) und Euch ein Gegner mit einem Schildkrdtenpanzer ab-
schieRt, kann es sein, daR Ihr nach auRen geschleudert werdet. Fallt Thr
dann genau richtig, geht es durch die Wand auf die untere Strecke der Au-
tobahn. Jetzt habt Ihr einen riesigen Vorsprung.
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@ Mario Kart 64
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Mario Raceway

Das Geriicht, daB® wir in der Ausgabe 6+7/97 verdffentlichten, hat sich be-
wahrheitet: Hier steht, wie es genau geht! Fahrt auf den Hiigel, dreht Euch
um und benutzt einen Pilz. Am Ende der StraRRe springt Ihr ab und schon
geht es direkt {iber die Mauer. Dieser Trick ist relativ schwierig und bedarf
reichlicher Ubung. Also nicht verzweifeln und immer wieder probieren.

S

Royal Raceway

Diese Abkiirzung ist sehr ein-
fach, aber Ihr bendtigt dazu
einen Pilz. Wenn Ihr die er-
ste scharfe Kurve gefahren
seid, dreht Ihr Euch bei
Punkt A zum Wasser. Benutzt
den Pilz und springt im letz-
ten Moment ab. Jetzt fliegt
Ihr iiber das Wasser und
knallt auf der anderen Seite gegen die Wand. Dort solltet Ihr jetzt ein
~Poww” vernehmen. Nun holt Euch Lakitu aus dem Wasser und setzt Euch
kurz vor dem groRen Absprung ab. Ihr spart so ca. 20 Sekunden.

PERLELE L RS

Rainbow Road

Um hier die Abkiirzung zu nehmen, miiRt Ihr am Anfang, wenn es steil
bergab geht, springen und Euren Kart nach links steuern. Seid Ihr richtig
gesprungen, kommt Ihr weiter unten auf der Strecke wieder auf. Wenn Ihr
jetzt weiterdotzen solltet, startet Ihr dann ab der unteren Position. Verfehlt
Ihr die Strecke ganz, geht es am Start weiter,

Wario Stadium

Bei der Wario-Rennstrecke gibt es gleich vier Abkiirzungen, die es aber lei-
der in sich haben und so manchen NFV-Redakteur in die Verzweiflung trie-
ben: Die erste ist gleich nach dem Start. Fahrt gleich nach dem Start links
zu den Hiigeln. Oben an der Spitze miil3t Ihr springen und landet dann auf
der anderen Seite. Wo Ihr gerade auf dieser Strecke seid, kénnt Ihr auch
gleich wieder zuriickspringen (siehe Pfeile bei Punkt A). Auch bei Punkt B
und C kénnt Ihr mit etwas Ubung iiber die Mauer springen und abkiirzen.

DK’s Jungle Parkway

LaRt Euch hinter dem Sprung um die
Kurven schlittern (siehe Pfeile) und
fahrt am schmalen Rand zwischen
Dschungel und Wasser entlang. Das
ist ziemlich schwierig, bringt Euch
aber einen klaren Zeitvorteil.

Yoshi’s Valley

Hier liegt die Kunst der Abkiirzung beim Fahren durch das Nadeldhr. Fahrt
bei Punkt A am rechten Rand. Dreht Euch mit ein paar Spriingen nach links
(gegen die Fahrtrichtung) und springt iiber die Klippe zur anderen Seite.
Nach ein paar Versuchen miiRtet Ihr das Ganze hinbekommen, ohne auf der
anderen Seite herunterzufallen.
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@ Turok — The Dinosaur Hunter (Karte zu Level 8)
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Abspann

Wenn Ihr nicht ganz so erfolgreich bei dem Kampfspiel seid, kénnt Ihr so-
fort zum Spielende gelangen. Dazu miiRt Ihr folgende Tastenkombinationen
im Titelbildschirm eingeben:

Aaron Maverick ?. (e, R 2,4, R R (e
Demonica Gkroux P, Ce,R 2,4, R R CP
Eve P Ce,R 2,4, R R (>
Gore 1,0, R =, 4, R R, Cd
Morphix t, (e, R, =2, 4, R R B
Niiki 1,0, R, 2,4, R R A
Scarlet Zerai t,Ce,R 2,4, L L, Ce
Zenmuron T, Ce R 2,4, LLC>
Sonork Nezom T (e R =24, L LT
Demitron T Ce R 2,4, L LG

Versteckte Charaktere

Um mit den beiden versteckten Charakteren spielen zu kénnen driickt, Thr
wenn ,Press Start” erscheint A, B, R, L, C¥, (1. Jetzt hort Ihr ein Lachen
und Ihr kénnt Sonork Nezom und Demitron auswéhlen.

Special Moves von Sonork und Demitron

Sonork Nezom

Drill Stab =, =, (MY Fireball b,y AV
Hurricane %+ (€ v/ Baseball Bat Swing w0 Y
Foot Flurry €, €, 0V \/ Controlled Foot Flurry &, %, =, 04, 2+ V/
Sweeping Drill =, =, C& Y/Helicopter Drill Claw e e

Pounce =, =, (4 / Backhand € e, (e Vv
Demitron

Horn Attack =, = + (1 /Back Strike e e+r(r Y

Flying Roll =, = + (4 Double Scythe e
Teleporter N + (P /' Backhand v, €ty
Teleporter Jump w +Cd 3/ Atomic Blast .93 AV

Drill Strike ¢ + (& / Drop (Gegner liegt) T ECP A

Diese Tricks funktionieren mit 99 %iger Sicherheit auch bei der PAL-Version.

| Acclaim-Hotline
01805 /33 5555 (Computer; ;4
Electronic Arts (Technische Hotline]
02408/940555 (werktagsytho.
GT Intéracﬁve—Hotline

O 40 / 27 85 53 06 (Werktags von 15-18 Ul

Koﬁhmi—Hatline ;
/0 69?7 05 0812 88  (wervie von 1m1ally
Lag na-Hotlme

05107/9451 85  (weragsvon 15-15.0m0)

firgin-Hotline f

040/391113/

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

Ngu! Nsou! Nso! Nsu!

l"g: Vision-

Hotline

Montags + Donnerstags
von 15 bis 18 Uhr =X,
sitzen wir fiir Euch bereit. 3

Neu!

Auf jede Frage zu von Nintendo of Europe lizensierten ¢

Produkten finden wir eine Antwort. Die Nummer:

069/50080 70

Neso! Nsu! MELQ?.’!:JEU! Nego! Nsu!

@ Alle Eure Fragen

© 808000050000 00000000080000000000000000000000000000000000080800000

@ Romeo Lind aus Fiirth hingt in dem Spiel Lufia — Rise of the Sinistrals
(SNES). Er fragt: Wie kann ich den Meister in der Ahnenhchle (Ancient
Tower) besiegen? Wer kennt die Losung und schickt sie uns?

® Leider fehlt uns das letzte PaRwort von Tim und der Sennentempel (GB).
Wer hat es fiir uns parat? Und wo bleiben iiberhaupt die PaRworter fiir
die SNES-Version?

@ Vielen Dank ...

.. sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Benjamin Heinzerling aus
Heidelberg, Daniel Treuter in Kdln und Patrick Happel aus Volkmarsen. Ein
Fun Vision-Spalpaket fiir den Bombentip der Ausgabe geht an: Christian
Schulze aus Radenbeul. Herzlichen Gliickwunsch!

@ Gong zur niichsten Runde

Tell-A-Tip * Ask-A-Tip

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

Nintendo Fun Vision
Redaktion ,Tiptime”
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt am Main

Und wie immer zur Erinnerung noch einmal die
Spielregeln:

@ Wir mochten nur handgepriifte Tips, auf die man sich verlassen kann. ‘

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



" fiir Nintende 64, Super Nintende,
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OSuper Mario 64

> G Mario Kart 64

q +++ Wave Race 64

& - Shadows of the Empire
Star Wars

Dixie’s Double Trouble
Donkey Kong Country 3

& Secret of Mana

3° -+ Terranigma

&f --- Legend Zelda INI
A Link to the Past

--« Lufia
Rise of the Sinistrals

Legend of Zelda IV

Link’s Awakening

Donkey Kong Land 2

Wario Land
Super Mario Land 3

Mole Mania

5‘ Tetris 2

IE DABSSHONSC HBRTIS

Lylat Wars

& - Blast Corps

-+ Turok

. Dinosaur Hunter

«++ MRC
Multi Racing Championship

&'+ - ClayFighter 63 1/3

(2)

©)

(2)

(1)
3)
(4)

()

(N64)

(N64)

(N64)

(N64)

(N64)

Nintendo Fun Vision * 10+11/97

VERKAUFSCHARTS

nintendo 64 """"O'Mario Kart 64 (-)

~ NINTENDO®

&2 " * Super Mario 64 (1)
<& Int. Superstar Soccer  (-)
&/ - - Wave Race 64 (3)

S' +*+ Shadows of the Empire  (4)
Star Wars

Super wintendo-- - 0Legend of Zelda III (1)
‘ A Link to the Past
B 2 -Lufia =)

Rise of the Sinistrals

<%+ Yoshi's Island (2)
Super Mario World 2

& - - Dixie's Double Trouble  (4)

Donkey Kong Country 3
& - -+ Super Mario Kart (5)
Jaing Hoy Legend of Zelda IV (1)

Link’s Awakening

Kirby's Dreamland 2 (2)

=)  Mystic Quest ()

4/ - Donkey Kong Land 2 (3)

<, Game & Watch Gallery  (-)

... ind so geht's!

Mitmachen ist kinderleicht: Schreibt
Euer jeweiliges Lieblingsspiel fiir die
einzelnen Konsolentypen auf eine Postkarte und schickt
diese an folgende Adresse:

Nintendo Fun Vision

Stichwort: ,Top 5

Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt/Main
Unter allen Einsendern verlosen wir dann jeweils eins von drei
Spielen fiir das Nintendo 64, das Super Nintendo oder den Game Boy.
VergeRt aber nicht, Euer System anzugeben.* j

L I =

* 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 erhiltlichen Titel von Playcom GmbH, Nintendo of Europe und Komet Electronic GmbH ermittelt. Wir danken fiir die Unterstiitzung.
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Ein weiterer 3D-Ego-Shooter
wirbt um die Gunst der Spieler:
Hexen 64. GT| setzt erneut auf
eine PC-Umsetzung. Schliipft in
die Rolle eines Kriegers, Prie-
sters oder Magiers und streift
auf der Suche nach dem ultima-
tiven Abenteuer durch die mit-
telalterliche Welt.

Die Jdrei Heldep

Aller Anfang ist schwer, besonders, wenn man sich zwi-
schen drei Charakteren entscheiden muR. Nehmt Ihr
jetzt den Krieger? Der kann zwar keine Magie benutzen,
aber dafiir viele der Gegner mit einem Schlag besiegen.
Oder nehmt Ihr doch den Magier? Der ist im Nahkampf
nicht so iliberragend, kann sich dafiir aber magisch ziem-
lich gut wehren. Ein Zwischending ist da der Priester.
Der steht sowohl im Kampf Mann gegen Mann seinen
selbigen, und kann auch auf diverse Zauberspriiche
zuriickgreifen.

fl Der Kdmpfer
geht natiir-
B | lich am

3! besten mit
der Waffe
um.

Im Alleingang

Wer keine Freunde hat, muR
Hexen eben alleine durchzok-
ken. V6llig auf Euch selbst ge-
stellt, tretet Ihr den Gegnern
entgegen. Einen groRen Vorteil
hat das Ganze ja: So habt Ihr
wenigstens den gesamten Bild-
schirm fiir Euch.

Zu zweit oder mit bis zu vier
Spielern kdnnt Ihr die Story von
Hexen 64 durchzocken. Dabei
kommt es in diesem Modus auf
das klassische Team-Work an.
Jeder muf jedem helfen, sonst
findet das Abenteuer ein klig-
liches Ende.

i Der Priester Der Magier ist

beherrscht der schwach-
8 sowohl Waf- ste Kampfer,
fen, als auch kann aber
die Magie. 8 prima zau-
bern.

Mit mehreren Spielern (bis zu
vier gleichzeitig sind mdglich)
macht das Ganze dann noch
mehr Spal8. Man kann sich ent-
scheiden, ob man einfach mit
den anderen zusammen zockt,
oder sie lieber gegenseitig
ausspielt.

In diesem Modus stehen Euch
nicht nur die Monster im Weg,
sondern auch noch die anderen
Mitspieler. Es geht darum, mog-
lichst viele Gegner und Mitspie-
ler zur Strecke zu bringen. Wer
zum SchluB die meisten Opfer
auf seiner Seite hat, ist Hexen-
Konig.

© 1995, 1997, Raven Seftware Inc.
1D Software Code licensed for use in Hexen™ © 1993 1D Software Inc.



@ Magie

In der Mitte der ersten
Kapelle seht Ihr eine lo-
dernde Flamme, die von
Magietranken umgeben
ist. Wenn Ihr diese Trdanke
aufsammeln wollt, 6ffnen
sich ein paar Kammern
und einige Monster stiir-
men auf Euch zu.

€ Fensterscheiben

Die prachtvollen Glasmalereien
konnt Ihr einschlagen. Dahinter
verbergen sich manchmal Gegen-
stande oder Geheimgdnge.

© Streng geheim

Geht vom Eingang aus nach links
zu der Fensterfront. Schlagt das
rechte Fenster ein. Dahinter ver-
birgt sich ein Geheimgang. Folgt
diesem nach unten und zieht an
dem Ochsenkopfschalter. Im nach-
sten Raum findet Ihr erneut einen
Schalter, der Euch zu einem
Schliissel fiihrt und die Tore, durch
die Ihr gekommen seid, in Bewe-
gung setzt. Rennt jetzt so schnell
wie moglich den Gang mit den sich
bewegenden Tiiren nach unten.

900800000000 080060000000C000000000000000

@ Die Pforte

Mit dem Schliissel konnt Thr auRerhalb
der Kapelle ein Tor 6ffnen. Hinter dem
Tor befinden sich zwei Tiiren und ein Schalter.
Betitigt diesen und geht durch die jetzt offene Stahltiir
nach oben. Dort findet Ihr dann einen zweiten Schalter,
der die andere Tiir 6ffnet.

9 Der Helm o.................;.......‘.-.....'
Wenn Ihr schon einmal auf dem @ Die Hdhle O..,,...........;

Weg nach oben seid, solltet Ihr die

nachste Moglichkeit nutzen, um auf  Mitten in der Ebene hinter der zweiten Tiir

den linken Mauerrand (gleich ne- steht ein Turm. AuRerdem liegt rechts von Euch
ben der Felswand) zu springen. ein Eingang zu einer Hohle. In dieser befindet
Geht ein Stiick zuriick und springt sich der Schliissel zum Turm.
dort nach oben. Dann findet Ihr

einen Helm.

€ Das Ende

Durch das Gebimmel der Glocke
werden nicht nur unzahlige Monster
angelockt, sondern auch ein Tele-
porter freigegeben. Dieser befindet
sich in der Mitte der Kapelle, die
Ihr bereits am Anfang erkundet
habt. Steigt hinein und teleportiert
Euch zum Ziel.

@ Der Turm

Offnet jetzt mit dem Schliissel den
Turm und steigt die Treppen nach
oben. Stellt dazu Eure Sichtweise
nach unten, damit Ihr die Stufen
nicht verfehlt. Oben angekommen
miiRt Ihr die Glocke lduten.




Gaardian of Ice (1. Ten)
Der Pfeil

Habt Ihr das zweite Tor betreten,
miit Ihr den Teleporter zum Guar-
dian of Ice (= Eis) finden. Am Ende
des Ganges befindet sich ein Schal-
ter. Betdtigt ihn und wartet, bis die
vier Saulen sich nicht mehr bewegen.
Eine davon ist jetzt mit einem Pfeil
gekennzeichnet. Sie teleportiert
Euch zuriick zu den sieben Toren.

Dre Pyorten

In diesem Level gibt es insgesamt
sieben Pforten, die Ihr durchqueren
miift. Sechs davon bringen Euch zu
den einzelnen Stages und das sieb-
te zum Ziel. Die Zéhlweise der Pfor-
ten fangt beim ersten Tor auf der
linken Seite an (Tor 1) und setzt
sich dann im Uhrzeigersinn fort.
Direkt gegeniiber von Tor 2 befin-
det sich eine Saule mit einem
Schalter auf der Riickseite.

Gaardian of Fire (1. Teil)

Einer von Dreien Die Feuermaske ‘

Die Tore 1 und 3 sind jetzt offen. Nach der Treppe kommt ein Raum mit drei Tiiren. Zwei bei ist. Springt dann nach links auf den Sims. Dort be-
Durch das Tor 1 kommt Ihr zum von ihnen kénnt Ihr noch nicht betreten, da Ihr dazu findet sich ein Schalter in der Tiir, der ein Tor am Ende
Guardian of Fire (= Wachter des den Feuerschliissel braucht. Offnet also die Tiir mit dem des zerfallenen Ganges off- ;
Feuers). Wartet am Anfang ab, bis Feuermaskensymbol. Wenn Ihr jetzt an einen langen net und die Feuermas-

sich die Lava wieder gesetzt hat Gang kommt, solltet Ihr warten, bis das Erdbeben vor- ke freigibt. :

und schliipft dann durch das
Loch. Geht die Treppe
auf der rechten Seite
nach unten und
holt das Schild.
Dahinter verbirgt
sich einer von drei
Schaltern, die das
Tor 6 offnen. Be-

' tatigt ihn.

Gaardian of Steel (1. Teil) Das sechste Tor

i i hdem Ih
Die beiden Schalter Nachdem Ihr alle drei

Schalter gedffnet habt,
Hinter Tor 3 befindet sich der Telepor- konnt Ihr das Tor 6 be-
ter zum Stahlwéchter. Geht einen Trep- treten. Um dort den
penaufgang nach oben und dreht Euch Teleporter zu finden,
zur Raummitte. Die gesuchte Tiir ist als miit Ihr einige Raume
Ecke getarnt. Offnet sie und steigt er- durchqueren. Beeilt
neut die Treppen hoch. Thr entdeckt Euch, denr} im Boden
zwei Tore, aber nur eines kénnt Ihr 6ff- befinden sich Sdulen,
nen (fiir das zweite braucht man den

die Euch an der Decke

Stahlschliissel). Durchsucht den Gang hinter dem Tor, findet die Riistung zerschmettern wollen.
und legt die beiden Schalter um, die Ihr braucht, um Tor 6 zu 8ffnen.

Gasrdiap of Ive (2. Teil)
Drei Schalter

Findet zuerst vor Euch
den Raum mit dem
Schalter. Geht dann
zuriick und besteigt
die beiden Treppen.
Auch dort werdet Thr
- jeweils einen Schalter
finden. Somit habt Ihr
eine Treppe bei den
siebg\;’;{Toren aktiviert.

Die Urne und die Fackel

Haltet Euch nach links und betretet
die groRRe Ebene mit den Felssdu-
len. Springt von einer Sdule zur
- ndchsten und holt Euch die Urne
- und die Fackel. Fallt Ihr von den
Felsen, kommt Ihr leicht mit
einem Aufzug nach oben.




'G‘ﬁiart_!i.an of Ice (2. Teil) Fortsetzung

Zuriick zﬁm Start

Fahrt mit dem Aufzug hoch und
steigt die Treppenstufen nach links
oben. Dort befindet sich ein Schal-
ter, der einen Lift aktiviert. Fahrt
mit diesem nach oben. Steigt nun
durch die Offnung und geht immer
geradeaus. Jetzt kommt Ihr wieder
in den Raum mit dem Teleporter,
der mit einem Pfeil markiert ist.
AuRerdem gibt es jetzt noch zwei
weitere Pfeile.

Der Feuerschliissel

Der Eingang zum Feuerschliissel be-
findet sich gegeniiber dem Eingang
zum Stahlschlissel. Alles was Thr
hier zu machen habt, ist die Feuer-
maske an der
richtigen Stelle
(am Ende des
Raumes) an die
Wand zu
setzen.

Gaarvian of Fire (2.

Teleporter

Nun sind auch die Tore 5 und 7 ge-
offnet. Das Tor 7 fithrt zum Guar-
dian of Fire zuriick. Nachdem Ihr
jetzt den Feuerschliissel habt,
konnt Ihr die beiden verschlosse-
nen Tore 6ffnen. Geht durch eines
der Tore und betatigt dort den
Schalter. Fahrt mit dem Lift nach
unten und findet das Feuermasken-
symbol. Daneben verbergen sich
zwei Aufziige. Fahrt hoch und sucht
den Teleporter. Benutzt ihn, be-
tatigt dort den Schalter und nehmt
den Teleporter zuriick.

Der Stahlschliissel

Wenn Ihr jetzt den
Raum mit den Pfei-
len betretet, fithrt
Euch der linke
Wegweiser
zum Stahl-
schliissel.
Stellt Euch

vor den Pfeil
und die Tiir
offnet sich.
Wartet im
nachsten Raum
ab, bis sich die
Ebene wieder her-
gestellt hat. Jetzt
findet Ihr auf der linken
Seite einen Schalter. Betétigt
ihn und holt Euch den Stahlschliis-
sel im ndchsten Raum. Seid nun auf
dem Riickweg vorsichtig, da sich
einige Abgriinde aufgetan haben.

Stairwag to Heavuen

Zuriick bei den sieben Por-
talen seht Ihr, daR sich in
der Mitte eine Treppe erho-
ben habt. Klettert sie nach
oben und holt Euch den
Armschutz. Hier konnt Ihr
auch einen Schalter be-
tatigen. Springt dann nach
unten. Dort findet Ihr
dann auch noch eine neue
Waffe.




(diesem Teil des Guardian of Steel

Neue Treppen
Jetzt geht es hinter Tor sw.eiter. In

sieht es genauso aus, wie im ersten
= nur spiegelverkehrt. Geht also
die Treppe nach oben, offnet die
Ecke und steigt erneut die Treppe
hoch. SchlieRt ntin die Tiir mit dem
Stahlschliissel auf und findet wie-
der die beiden Schalter. Diese ak-
tivieren die letzten Treppen bei den
sieben Portalen.

7

Steigt bei den sieben Por-
talen die beiden duferen
Treppen nach oben und
aktiviert dort jeweils zwei
Schalter. So offnet Ihr
nicht nur das Tor 4, son-
dern auch zwei Tiiren im
Guardian of Ice. Hinter Tor
4 befindet sich ein weiteres
Tor mit einem Schalter
rechts daneben. Betretet
das Tor, besiegt die Monster

und schreitet die unsichtbare Treppe nach
oben. Dort liegt dann Euer Ziel. Sucht vorher
aber unbedingt noch die geheimen Platze auf.

.= Das Geheimpis Jer sieben Pforten:----

Gaardian of Ice (3. Terl)

Lavabille

Nachdem Ihr bei den sieben
Pforten alle Schalter ge-
driickt habt, 6ffnen sich im
Guardian of Ice zwei Tiiren.
Geht durch Tor 2 dorthin und
tretet zuerst durch die rechte
Tiir. Besiegt das Monster und
lauft die Treppen rechts run-
ter. Driickt dort den Schalter.
Rennt die Treppe hoch und
springt iber die Lava-
schlucht, in der jetzt Feuer-
bélle springen. So landet Ihr
in einem kleinen Raum mit

einem Schalter. Driickt ihn. Jetzt geht es raus
aus dem Raum und rein in den Teleporter, der
sich hinter dem kleinen Raum befindet.

Schieberei

Raumes und be-
tatigt dort den
Schalter. Da-
nach verlaldt Thr
den Guardian of
Fire wieder.

Gaardian of Ive (4. Teil)

Vorsicht Falle!

Betretet vorsichtig den linken Raum. Denn sobald Ihr
drin seid, wird eine SelbstschuRanlage aktiviert. PaRt
den richtigen Moment ab und rennt hindurch. Im néch-
sten Raum gibt es wieder einen Schalter. Betétigt die-
sen und geht aus der SchuRlinie. Denn es kommen eini-

ge Giftpfeile auf Euren Riicken zugeschossen. AuRerdem
miit Ihr noch einen Minotaurus besiegen. Doch dann

of Steel bringt.

erscheint wieder ein Teleporter, der Euch zum Guardian .

Saardian of Fire (3. Ter!)

Der Teleporter bringt Euch zum Guardian of Fire. Eine Mauer tut sich vor
Euch auf. Betretet den Raum dahinter und lauft den Sims entlang. Beeilung
dabei, denn an einer Stelle konnt Ihr von einer Mauer in die Tiefe geschubst
werden. Betretet den Steg zum Inneren des
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-Guardran of Steel (3, 'l'erl) @ Au einen Blick
& System: Nintendo 64
Vollig ausgequetscht 4

reis: ca. 170 DM
Vom Guardian of Ice geht es wieder in den Guardian of Herst.eller: GTI/Mzdw'ay
5 ; 2 Vertrieb: GT Interactive
Steel. Nachdem Ihr hier alle Gegner besiegt habt, dffnet 5
R ; 8 : ‘ermin: September
sich ein Tor. Ein groRer weiter Raum liegt vor Euch. N 3
5 : pieler: 1 - 4 Spieler
Ignoriert die Gegner dort und sucht den Aufzug. Durch Kapazitit: -
einen weiteren Lift komnjt Thr in einen Raum mit vielen EaatireadtiBidsthivmtant
PreR-Fallen. Irgendwo hinter diesen Pressen befindet B hrachatsaabe. Con
sich ein Schalter, den Ihr driicken miiRt. Jetzt geht Ihr P LR
: 5 - A troller Pak-kompatibel,
zu dem Raum in der Mitte der Stage. Hier hat sich eine GonressD-EooSHinter
Mauer gedffnet. Dahinter findet Ihr eine Fackel. Holt sie p g
Euch, so aktiviert Ihr einen weiteren Schalter und be-

kommt eine Nachricht.
# O Sound

& Der Sound ist unheimlich
" und pafit sich dem Spiel an.
Er ist weder nervend noch
L stdrend.

. Grafik

In Hexen 64 betretet Ihr

ine zwar diistere, aber den-
noch liebevoll gestaltete Gra-
Jik. Ein Mangel ist aber die

ichtige 3D-Sicht. Da hdtten
wir z. B. die Drachensdule,
von der Ihr immer nur die
Vorderansicht seht, egal wie

ft Ihr um diese Siule her-

Bright Cracible " ungent. seim 4-Spicer-

Modus wird die Grafik noch-
M Onsterm 5 Gig Action : mals heruntergestuft, so daf8

i man mit der Onientierung so

Habt Ihr alle Schalter gedriickt, so dffnet sich ein Be- - dort ist ein Lift zu einem Hohlensystem. Durchquert * seine Probleme bekommt.
reich hinter der hohen Treppe, den Ihr somit betreten dieses zu einem zweiten Raum mit Feuerballen. Um in
konnt. Dort gibt es einen unsichtbaren Teleporter zur diesen Raum zu gelangen miiRt Ihr eine Glasscheibe

Spielbarkeit

" Das Spiel unterstiitzt das
neue Control Pad mit all sei-
. nen Fihigkeiten. Jede Taste
" ist mit einer anderen Option
belegt. Und dennoch ist es
libersichtlich zu steuern. Die
. Level sind sehr grofziigig

" angelegt, so daf8 man sich

. sehr leicht verlaufen kann.
 Dafiir gibt es aber einen

" Kartenmodus, in dem man
u. a. seine derzeitige Posi-
tion erkennen kann.

Bright Crucible. Am Anfang schaut Ihr nach Siiden. Hal-  zerschmettern. Das ist nicht ganz so einfach: Rennt auf
tet Euch zuerst westwarts. Betretet den Lift im Nordwe-  sie zu, rammt die Scheibe und feuert darauf. Rennt nun

sten und geht durch das Hohlensystem. Am Ende seht urch den Raum und plaziert das Herz auf dem Altar in
Ihr einen Raum mit Feuerbillen, holt Euch hier in der Mitte. Nun wird eine lange Treppe im Siiden der

Mitte des Raumes das rote Objekt (das Herz von D'Spa- ¢
ril). VerlaBt jetzt die Hohle und geht nach Osten. Auch

ktiviert und eine geheime Ebene im Norden

Fazit

Hexen 64 ist eine PC-Umset-
& zung. Im Vergleich zum Ori-
ginal mangelt es ihr an
nichts, nur hdtte man sich
von einer N64-Variante mehr
n Sachen Grafik erwartet.
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Aufstohnen bei Freunden indizierter Software. Dec:

Paragraph 18 GjS (Gesetz gegen die Verbrei-

tung jugendgefihrdender Schriften) greift
jetzt nicht mehr fiir jedes System einzeln.

Die Indizierung gilt fiir alle Produkte glei-
chen Inhalts, egal auf welchem System sie
erschienen sind. Mehr zu diesem und anderen

Themen in den Leserbriefen.

Traumhafter Regen!
Liebe NFV-Crew!
Wie versprochen eine Karte aus
dem Disney-Land. Es war traum-
haft, obwohl es leider die ganze
Zeit geregnet hat. Euch und der
Firma Infogrames ein ganz dickes
Dankeschdon fiir diesen Gewinn
(NFV 10+11/96). Es wird ein un-
vergefliches Erlebnis bleiben!
Liebe GriiRe

Manuela + Patrick Stelling

Loch an Loch ...

----- 2990000000090 0000000000000

Kdonntet Ihr bei den Tiptime-Sei-
ten vorgestanzte Locher machen?
So kdnnte man die Seiten besser
herausnehmen.

Jorg Reuf, Riedstadt

Vorgestanzte Ldcher, eine soge-
nannte Perforation, ist leider eine
teure Angelegenheit. Darum haben
wir uns dazu entschieden, eine Li-
nie abzudrucken, anhand derer Ihr
die Seiten ganz einfach ausschnei-
den konnt.

Alle Jahre wieder

#9000 00000000000000000000800000

Bringt Nintendo in drei Jahren
vielleicht wieder eine bessere
Konsole auf den Markt, so daR
man lieber warten soll und auf
das N64 verzichtet, um dann die-
ses Gerdat zu kaufen? Es wdre ja
dumm: Verkaufe ich mein SNES,
kaufe das N64, um es nach drei
Jahren wieder durch ein neueres
Gerdt zu ersetzen! Ich wei}, daR
die Technik wahnsinnige Fort-
schritte macht, aber man braucht
doch nicht alle drei Jahre eine
neue Konsole, oder?

Simon Spichtinger, Marktredwitz

Es ist zwar durchaus moglich, daR®
Nintendo in den ndchsten Jahren
eine neue Konsole heraushringt,
aber wir rechnen nicht damit. Das
SNES und NES haben/hatten beide

eine Lebensdauer, die weit iiber die
fiinf Jahre hinausging. Ja, es gibt
immer schneller immer bessere
Technik, aber das N64 ist dazu kon-
zipiert, offen fiir die Zukunft zu
sein. Es gibt Platz fiir eine Spei-
chererweiterung und Maglichkeiten
zum AnschlieRen weiterer Gerdte
(wie das 64DD). Du brauchst keine
Angst davor zu haben, daR die Kon-
sole in drei Jahren zum alten Eisen
gehort.

Das Index-Thema
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Ist damit zu rechnen, daR fast
alle Beat’'em Ups entweder indi-
ziert oder erst gar nicht in
Deutschland auf den Markt ge-
bracht werden? Was ist speziell
beim Videospiel Killer Instinct
Gold eigentlich das Problem? Wie
ich in NFV 4+5/97 gelesen habe,
erscheint KI Gold in Osterreich
und in der Schweiz, in Deutsch-
land hingegen nicht. Das Spiel
wurde anscheinend von der Bun-
despriifstelle fiir jugendgefihr-
dende Schriften (BPjS) inzwi-
schen indiziert, so da es nur
noch als Import zu beziehen ist.
Wie kann es angehen, daR die
BPjS in Deutschland mehrere
N64-Spiele indiziert hat bzw. in-
dizieren wird, wihrend das in den
europdischen Nachbarldndern
nicht der Fall ist? Das bedeutet
wohl, daR Gewalt in Videospielen
die deutsche Jugend gefdhrdet,
aber nicht die Jugend Osterreichs,
der Schweiz usw.!?

Rene Nassaf, Altdorf

Seit dem 1.8.1997 wurde der Para-
graph 18 GjS gedndert. Es ,gilt je-
des Medium - auch wenn es hin-
sichtlich Vertreiber, Betriebssystem
von der indizierten Fassung ab-
weicht — als indiziert. Fiir diese
Titel gelten die Vertriebs-, Werbe-
und Weitergabebeschrankungen des
GjS von Gesetzes wegen und kon-
nen strafrechtlich verfolgt werden.”
Das bedeutet, daR neben der aus-
driicklich indizierten Version auch

&

die bau- oder inhaltsgleiche Varian-
te fiir N64, SNES oder Game Boy
indiziert ist. Solche Software darf
Jugendlichen nicht zug@nglich ge-
macht oder beworben werden (auch
im Sinne von Tips und Tricks in der
NFV oder an ihrer Hotline). Ob da-
mit Killer Instinct Gold - die Weiter-
entwicklung der indizierten SNES-
Version gleichsam auch nicht mehr
an Jugendliche verkauft werden
darf, dariiber wird noch diskutiert.
(Das Ergebnis wird wohl in der
nachsten NFV zu lesen sein.) Rich-
tig ist jedenfalls, daR ein Produkt
nicht unbedingt von einem deut-
schen Vertrieb stammen muR, um
auf dem Index zu landen. Nintendo
of Europe hat den Vorgédnger von
Killer Instinct Gold nicht nach
Deutschland gebracht, weil es of-
fensichtlich zu gewalttrdchtig ist.
Nicht gefahrdet sind Produkte, in
denen keine Menschen zu Schaden
kommen und/oder auf ausschwei-
fende Gewaltdarstellung (z. B. Blut
oder Fatality-Moves) verzichtet
wird. Mit einer Indizierung von Dark
Rift ist also nicht zu rechnen.

JAPANISCH

FOR ANFANGER
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Unterschiede in der Landeskultur
sorgen dafiir, da® den deutschen
Jugendschiitzern gewalttitige Pro-
dukte eher aufstoRen als jenen im
europdischen Ausland. In Amerika
ist der Jugendschutz beispielsweise
wesentlich starker gegen sexuelle
Aussagen geimpft (obwohl auch
dort eine Anti-Gewalt-Lobby aktiv
ist).

N64-Preissenkung

D Ty sesese

Stimmt es, daR der Preis vom N64
bald wieder gesenkt wird, diesmal
auf 199,- DM?

Mindestens ein Dutzend Leser

Uber eine weitere Preissenkung des
N64 (auf 199,— DM) ist Nintendo
nichts bekannt. ,Da ist iiberhaupt
nichts dran”, so ein Firmenspre-
cher. Laut unseren Informationen
wurde das Geriicht im Internet ge-
streut. Auch die Meldung, dal}
64DD solle 199,— DM kosten, kén-
nen wir nicht bestdtigen. Nintendo
hat sich weder hinsichtlich eines
Erscheinungstermines noch eines
Preises geduRert.

Erneute Warnung
Ich bin 32 Jahre alt und seit 1991
treuer Fan von Nintendo. Wann
immer es mir die Zeit erlaubt,
spiele ich Mario und Co. Ich bin
der Meinung, daB Miyamoto-san
mit Mario 64 der gréRte Coup
iiberhaupt gelungen ist. (Wave
Race war auch rundherum gelun-
gen.) Dann griff ich zu Turok. Zu
Beginn war ich enttduscht, als ich
Weiter auf Seite 66

32

Auf Seite 80 findet Ihr das Spiel Harvest Moon (SNES), das im néch-
sten Heft sicherlich mit einem groRen Bericht erscheinen wird, Shu-
getsu (Herbstmond-Betrachtung, Harvest Moon Viewing in Englisch)
ist eine Art Erntedankfest in Japan. Man hdlt den September-Voll-
mond fiir den schonsten des Jahres. Darum kommen ganze Familien
(und besonders Liebespaare) zusammen, um ihn zu betrachten. Ein
Raum mit besonders gutem Ausblick wird dann mit Pampas-Gras
und aki no nanakusa (Pflanzen des Herbstes) geschmiickt. Dazu
werden Obst und (bei Erwachsenen der Reiswein) sake gereicht.
Wer einen Weiher in der Nahe hat, feiert das Fest dort. Wenn sich
der Mond im Wasser spiegelt, ist das namlich noch schoner. In der
alten Kaiserstadt Kyoto (der Heimstatt von Nintendo und Zentrum
der japanischen Zen-Religion) gibt es die Tempelanlage daitoku-ji,
zu der ein grofRer See gehort. Wahrend der kangetsu-e-Feier fahrt
man dann in einem Drachenboot auf das Wasser und betrachtet den
Mond von dort aus. Eine Teilnahme am kangetsu-e ist etwas wirklich

Besonderes.

Post kam diesmal unter anderem von: Patric Hagen, Christopher Riisse, Manuel Dillinger (man schreibt das GE-tsu-KA), Manuel Breuer, Kim Huber (Dark Rift-Fan, siehe Heft im Heft!), Tobias Nillies (Danke
fiir das Lob!), Michael Schmidt & Manfred Schweitzer (Bestelit Euch bitte eine Tiptimeliste!), Rupert Ecker, Florian Mania, Stefan Radike und Florian Lindner (Tamagotchi-Fan, siehe INside!), Marek Gord,
Sebastian Riesterer, Sarah Freudenberger & Oliver Biba (Persiinlich suchen wir leider keine Brieffreunde), Daniel Miiller, Timo Schmid, und vielen mehr. Wir freuen uns auf die nichste Brieflawine!
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Fortsetzung von Seite 64 p»
erfuhr, dal dieses Spiel nicht
ohne zusitzliches Controller Pak
spielbar ist. Ihr hittet Eure Leser
davor warnen konnen. Dann war
ich enttduscht, dai das Controller
Pak nicht einmal alle acht Level
einer Schwierigkeitsstufe spei-
chern kann.

Steffen Wasehull, Magdeburg

DaR Acclaim auf eine Batterie in Tu-
rok verzichtete, liegt an dem Preis,
den man fiir das Modul dann hitte
nehmen miissen. Das Controller Pak
ist optional; es wird wie auch SNES-
Zubehor einzeln verkauft. Die Da-
tenmengen, die untergebracht wer-
den miissen, sind groRer als bei
anderen Spielen. Um darauf zu rea-
gieren, plant Nintendo derzeit
groRere Speicherkarten.

Turok wildert!
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Ich habe gehdrt, daR Turok auf

der Playstation herauskommen
soll. Ihr habt aber gesagt, daR Tu-
rok exklusiv fiir Nintendo 64 her-
auskommt.

Lukas Maluga, Adelsheim

Turok ist einer der Titel, die unter
Nintendos ,1 Jahr Exklusiv-Klausel
fallen. Das heiRt, daR es ein Jahr
lang keine Version fiir andere Sy-
steme geben darf. Die Zeit ist um,
Acclaim entwickelt jetzt eine Ver-
sion fiir den PC. Eine PSX-Variante
wird es nicht geben.

(Verﬂixte Leiten
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Zelda und 64 DD
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Muf man wirklich das 64DD besit-
zen, wenn man Legend of Zelda 64
spielen will?

Marvin Rohn, Dietkirchen

Zelda 64 wird erst auf einem Modul
erscheinen. Eine 64DD-Version des
Spiels (die eventuell anders ausse-
hen wird) soll es aber auch geben.
Mehr dazu, wenn wir von der Sho-
shinkai (Nintendos Hausmesse in
Japan) berichten.

Ein 64er-Modem
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In manchen N64-Zeitschriften
steht drin, daB man das 64DD mit
einem Modem-AnschluR kaufen
kann. Stimmt das?

Jirg Reuf3, Riedstadt

Auch wir haben gehért, daR das
64DD mit einer Moglichkeit ausge-
stattet sein soll, mit der AuRenwelt
Kontakt aufzunehmen. Genaueres
wird auch hier auf der Shoshinkai
im November erwartet.

L]
Das geht ja flott!
Ich habe vor kurzem 18 alte Fun
Vision-Hefte nachbestellt. In der
Anzeige stand, daR es sechs Wo-

®esescscccsse

In Eurem letzten Heft habt Ihr Eure Leser zu einem kleinen Mario
Kart-Wettbewerb aufgerufen. Ich machte mich also voller Enthusias-
mus ans Werk, aber nach zwei Stunden knallte ich das Pad frustriert
in die Ecke. Wie sehr ich mich auch anstrengte, ich kam nicht einmal
i urer Bestzelten. Dabe1 bin 1ch mrkhch gut' Nun. kam

Nicht-wahr-haben-
zocken als ich?

genen PAL-Zeaten werd:
2:30, Rainbow Road wei
Wer bessere Zeiten Fahrt 5
gen und nehmt die ncht:gen iguren: Versucht es einmal mit Yoshi, Toad
\._‘und/oder der Prinzessin. AuBerdem solltet Thr das Schlittern perfektio-

-~ mieren. Der neue Einsendeschlul ist der 30.10.1997! Viel Gliick!

chen dauert. Und zu meiner Uber-
raschung kamen sie schon nach
fiinf Tagen!

Mario Aumiiller, Weil

.Die Lieferzeit kann bis zu sechs
Wochen in Anspruch nehmen” - so
lautet der Text fiir das Nachbestel-
len. Das heiRt nicht, daB wir die
Coupons (freiwillig) so lange liegen
lassen: Wir bearbeiten Nachbestel-
lungen so schnell wie maglich, und
im Moment dauert das Aussenden
selten ldnger als zwei Wochen.

Lotterie

#00000000009000000000000080080

Hiermit mdchte ich folgende pri-
vate Kleinanzeige aufgeben:
Wer mir als Tausendster eine Mark
schickt, erhdlt fiir diese ein N64
komplett mit Turok, Super Mario
64 und Mario Kart 64.

Adresse der Redaktion bekannt

Gegen Geschaftstiichtigkeit haben
wir nichts, aber das riecht doch arg
nach Schmuh. Wir méchten Dir
nichts unterstellen, aber solche Ak-
tionen sollte man doch besser
staatlich vereidigten Lottoveran-
staltern {iberlassen.

Kurz gesagt:

L ey

® Die ,Shindou“-Versionen von
Super Mario 64 und Wave Race 64
werden in Deutschland nicht er-
scheinen. Es handelt sich dabei um
Module, die das Rumble Pak unter-
stiitzen.

@ Es wird keinen Adapter geben,
mit dem man SNES-Module auf dem
N64 spielen kann. Auch ein ,Super
Game Boy 64“ ist nicht geplant.

@ Es ist nicht mdglich, daR wir
Screenshots an unsere Leser schik-
ken. Die meisten unserer Bilder lie-
gen uns auch nicht als ,Foto” (wie
sich das mancher vorstellt) vor,
sondern als Datensdtze fiir den
Computer.

@ Resident Evil ist nicht fiir N64
geplant. Die ,Version mit Ninjas”
ist ein Internet-Geriicht, das ent-
stand, als man einen Capcom-Pro-
grammierer falsch interpretierte.

@ Die NFV-Abo-Hotline (069 / 500
80 50) ist Montags bis Donnerstags
von 09.30 Uhr bis 13.00 Uhr be-
setzt. Fragen zu Abos, Funny Shop-
Bestellungen etc. werden dort
beantwortet.

® Die Gewinner der letzten Fun
Vision-Wettbewerbe werden erst im
nachsten Heft bekanntgegeben.

@ Als offiziell lizensiertes Ninten-
do-Magazin kann NFV leider keine
importierten Spiele testen oder in
den Kleinanzeigen zulassen.
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® Wir freuen uns iiber Euer Interes-
se an einer Mitarbeit bei Fun
Vision. Leider konnen wir freie Mit-
arbeiter nur aus der naheren Umge-
bung von Frankfurt akzeptieren.

Brieffreundschaften
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@ Mein Name ist Deborah Jacoi:s,
ich bin 14 und suche Brieffreunde
aus aller Welt. Meine Hobbies
sind Comics lesen und zeichnen

. (kein bestimmter Stil), Musik ho-

ren (E. John, B. Dylan, Queen, T.
Petty, N. Young, J. Stone, J. Len-
non und Filmmusik von J. Wil-
liams und J. Newton Howard). SF:
Bin neu eingestiegener <unleser-
lich>, auRerdem Trekkie und mag
X-Files. Biicher lesen, Nintendo
spielen (GB und N64). Wenn ich
Dich jetzt nicht schon totgenervt
habe, schreib mir (Junge oder
Méadchen, dreizehn bis 15 Jahre)
in Deutsch oder Englisch: Pisto-
riusstraBe 32, 13 086 Berlin.

@ Ich heiRe Robert, bin 13 Jahre
alt und suche Brieffreunde/innen
(Alter ist egal). Meine Hobbies
sind Videospiele, lustig sein, Phi-
losophie und Fun Vision lesen. Ich
beantworte jeden Brief! Robert
Bartholome, Ohrdrufer StraRRe 62,
99 330 Grafenvoda.

@® Ein 17-jahriger Nintendo-Freak
sucht Brieffreunde/innen, die
gerne schreiben. Meine Hobbies:
Fernsehen, Videospiele, Gedichte,
Lesen, Zeichnen und Briefe
schreiben. Martin Gruss, Engel-
bergstraBe 122, 70 499 Stuttgart,
Tel. + Fax 0711 / 86 56 76.

Auf ein Neues!

89 Es 0000000000000 000 00000000

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 berlicksichtigt.
Wir beantworten Eure Fragen auch
personlich, wenn Ihr ein ausrei-
chend frankiertes und an Euch ad-
ressierten Umschlag beilegt oder
eine E-Mail schickt. Wir hoffen aber
auf Verstdndnis, wenn eine Antwort
bis zu vier Wochen braucht, um
Euch zu erreichen - die neue NFV
hat Vorrang und im Redaktions-
schlul-StreR ist oft fiir nichts an-
deres Zeit. Bitte beschridnkt Euch
auf maximal zehn Fragen pro Brief.
Die Spielregeln fiir Kleinanzeigen
stehen auf der ndchsten Seite
unten. ;
Wir freuen uns auf Euch!

Euer Fun Vision-Team
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P> Verkaufe Turok - Dinosaur Hun-
ter (119,-), Shadows of the Empire
(99,-) und Wave Race 64 (69,-)
oder zusammen fiir 270,-. Alle 1A-
Zustand, komplett mit Verpackung
und Anleitung. Gregor Peters, Tele-
fon 02 433 / 862 63 0

} Verkaufe Si'm L'rty 2000 (80 )
Breath of Fire, Secret of Evermore,
NBA Live "96 (je 70,~), FIFA Soccer
‘96 (50,-), Terminator 2 (30,-),
Star Trek (20,-), Street Racer (10,~
ohne Hiille). Alles fiir SNES. Se-
bastian Lucks, Telefon 03 322 /
20 19 61 ab 14 00 Uh ®

} erkaufe Sp1ele fir SNES: Plok,
Asterix, Tiny Toon Adventures, Run
Saber (je 40,-), Mega Man X, Street
Fighter II Turbo, Royal Rumble (je
60,~), Super Probotector (50,-),
Pilotwings (30,-), Controller (20,-),
Super Nintendo mit zwei Control-
lern, Super Mario World, Plok, Super
Game Boy und Asterix (komplett
300,-). Preise VHB. Stefan Uppel,
Oestertonnastrafe 10, 99 958 Gra-
fentonna. Tel 03 60 42/ 79 089 0

} Suche Tetns fur das NES' An]a
Kester, Alte Liineburger Str. 37,
21 435 Stelle, Tel. 04 174 / 27 96. 0

> Verkaufe Battletoads in Battle-
maniacs, Turtles 4, Zombies, Super
Ghouls’n Ghosts, Dragon - The Bruce
Lee Story, Michael Jordan: Chaos in
the Windy City fiir je 55,- oder
zusammen fiir 180,~ (Super Mario
World und Street Fighter 2 kostenlos
dazu!). Paul Miiller, BezirkstraRe
137 66 663 Memg .

b Verkaufe SNES ohne Spiel und
Pad fiir 95,-. Drei Super Pads (je
15,-), 2 Pads (je 10,~), Super Game
Boy (50,-). Zelda III mit Spielebe-
rater, Secret of Mana (je 50,~), FIFA
‘97 (85,~), Sparkster (40,~), Super
Mario World (20,-), Super Soccer,
Super Star Wars (je 25,-), Super
Mario All Stars (35,~), Cool Spot
(30,-). Wer vier Spiele zusammen
kauft, kann fiinf Mark sparen! Top
Secret-Spieleberater (15,-), Stereo
A/V-Kabel (15,-). Martin Kessler,
Berliner Str. 17, 02 628 Gorlitz.
Telefcm 03 581 / 40 53 81 .

b Verkaufe Astenx & Obeh‘x (SNES
75,~), FIFA Soccer 64 (N64, 110,-),
oder tausche gegen International
Superstar Soccer 64 oder Mario Kart
64 (beide N64). Raul Damian,
SchwarzwaldstraBe 1a, 79 418
Schliengen Tel 07 635 / 20 059. 0

i Verkau e ubsy the Bobcat
(30,-), Die Schliimpfe reisen um die
Welt und Primal Rage (je 45,-, alle
SNES). Marcel Kaufer, KnollenstraRe
2a, 31 171 Nordstemmen, Telefon
05069 / 81 84. ®

) lch suche alle Mega Man-Splele
fiir GB, NES und SNES, sowie Ver-
packungen und Anleitungen zu
samtlichen Mega Man-Spielen. Tele-
fon 05 691 / 67 05, Benny. ®

P> Sven Siinram sucht Super Star
Wars, Super Empire Strikes Back und
Super Return of the Jedi (alles SNES,
mit Anleitung). Er tauscht gegen
Turtles in Time, Super Street Fighter
2, Batman Returns, Mega Man X, Me-
ga Man 7, Wolverine, Rock’n Roll Ra-
cing, Rise of the Robots und Pilot-
wings (mit Verpackung und Anlei-
tung). Outlander, Sparkster und
Weaponlord (ohne V. + A.). Spitzen-
hérnweg 2A, 17 438 Wolgast, Tel.
03 836/ 500 579 ah 16 00 Uhr.

) Zu verkaufen° SNES-Sp1ele Prmce
of Persia, Batman Returns, Super
Mario World (je 32,~), Animaniacs
(37,-), Street Fighter 2 Turbo, X-
Men, Super Mario All Stars (42,-),
NBA Live, NHL ‘96, Illusion of Time
inkl. Spieleberater (je 77,-), F-Zero
(27,-), Aladdin (57,-). Verkaufe fir
den Game Boy Donkey Kong Land 2
(43,-), Kung Fu (23,-), Elevator Ac-
tion, Castlevania, Mega Man 2,
Double Dragon 2 (je 25,~), Castleva-
nia 1 (20,-), Mario Golf, Mickey
Mouse, Asterix (je 18,~), Hook, Duck
Tales, Tennis (je 15,~), Turtles
(12,-) sowie Game Boy mit Akku
und Koffer (60,-) und Game Boy-
Licht (15,-). Dennis Naujoks, Am
Thumbach 9, 52 372 Kreuzau, Tel.
02 427 / 546. ®

} Verkaufe folgende Nlntendo-
Artikel: SNES mit Controller (90,-),

Terranigma, ISS Deluxe (je 70,-),
WWF Royal Rumble, NBA Jam, Super
Mario Kart (je 40,-), Super Tennis
(20,-) oder alles zusammen fiir
350,~. Manuel Heresi, Redtenba-
cherstraBBe 58b, 75 177 Pforzheim,
Tel. 07 231 / 56 07 30 ab 14.00. .

b Verkaufe Mana Land 2 Mysnc
Quest (je 20,-), Zelda IV (40,-) und
suche Star Wars 2 + 3. Alles fiir den
Game Boy. Deborah Jacobs, 030 f 92
500 78 (mﬁghchst aus Berlm')

b Verkaufe Intematmnal Superstar
Soccer (80,=), Brett Hull Hockey
(50,~), Star Trek: DS9 - Crossroads
of Time (65,~) und Stargate (80,-).
Alle SNES, mit Anleitung und Ver-
packung. Daniel Speer, Borchert-
stralRe 3, 44 805 Bochum, Telefon
02 34 / 86 45 6

b Verkaufe Prfotwmgs 64 und Wave
Race 64 fiir je 89,-. AuBerdem ver-
kaufe ich ein original N64-Control-
ler Pak fiir 35,-. Pascal Lohnstein,
Hinter dem Hainzaun 5, 61 267 Neu
Auspach TeL 06 0481 /41 880. .

B Verkaufe SNES mit 2 Pads Score
Master, 5er Adapter und 12 Spielen
(z. B. Mario Kart, NBA Jam, Street
Fighter 2 Turbo, Secret of Mana und
Zelda III). VB 550,~. Robert Richter,
Telefon 02 102 f 47 43 27 .

b Verkaufe dwerse Smele und
Spieleberater fiir SNES und (Super)
Game Boy. Preis ist Verhandlungs-
sache. Julia Schaaf, Am Kranken-
haus 11, 24568 Kaltenkirchen. ®

P Verkaufe Mario Kart 64 mit An-
leitung fiir 70 DM. Bernhard Biggel,
Postgasses 88239 Wangem A .

> Verkaufe SNES Splele Secret o_f
Mana, Internat. Superstar Soccer
Deluxe, Yoshi‘s Island, Earthworm
Jim fiir je 50, (alle zusammen plus
kostenlosem Joypad), Donkey Kong
Country (40,-), Terranigma (80,-)
& Super Game Boy (55,-). Manuel
Bliipmer, Sonnenstralle 1, 47 546
Kalkar Tel. 02 824/ 46 52 .

> Verkaufe Super Mano— und Top
Secret-Spieleberater fiir je 15,~. Su-
che Zelda IIT - A Link to the Past,
Terranigma und Secret of Mana. Te-
lefon 03 765 / 719 507, Mario
Schadhch .

b Verkaufe SNES Super Game Boy,
ASCII-Pad und F-Zero mit Anleitung
fiir 150,~. Telefon 02 305 / 43 256,
Artur Grywatz1k. .

} Suche Daze Before Chnstmas
(SNES) mit Anleitung, zahle bis
100,~. Natiirlich iibernehme ich
auch das Porto. Michael Jahl, Geren-
gasse9 A—3500 Krems. .

) Verkaufe DKC 2 Batman & Robm,
Act Raiser 2 (je 55,~ mit Verpackung
und Anleitung), Hulk, Act Raiser (je
30,- ohne Anleitung) und Tiny
Toons - Buster Busts Loose (35,-
mit Anleitung) oder tausche je zwei
der oben genannten SNES-Spiele
gegen ein N64-Spiel. Daniel Biihler,
Telefon 07 835/ 17 80 .

} Verkaufe Turok (N64) fur 100 =
oder tausche es gegen Mario Kart
64. Verkaufe auch SNES-Spiele: Pit-
fall & Earthworm Jim (je 50,-),
Yoshi’s Island mit Spieleberater und
Donkey Kong Country 2 (je 65,-),
Parodius (45,~). SNES-Spiele kom-
plett fiir 250,-. 06 402 [ 97 91, Sa-
scha Schmunk. ®

deo- und Computermagazine, wie
Fun Vision u.a. Christian Niegsch,
Sperlingsweg 68, 42657 Solingen.
Tel. 0212 / 811 247. 0

b Verkaufe N64 Splele' Super
Mario 64, Mario Kart 64, Wave Race
64 (je 60,-), International Super-
star Soccer 64 (120,~) sowie Turok
(100,-). Christian Yen, Leither-
stral&e 18 45 307 Essen. .

) Verkaufe Plok Crash Test Dum-
mies, Super Mario All Stars (je 50,
alle mit Anleitung und Hiille). Aus-
serdem Game Boy inkl. Spiele: Mega
Man*, Bart Simpson*, Mickey Mou-
se*, Super Mario Land 1 und 2*,
Bugs Bunny* und Tetris*. Alle Spiele
mit Hiille (* ohne Anleitung), sowie
Game Boy-Lupe und -Tragetasche,
Komplett fiir 230,-. Frank Boden-
stein, Wolperger Str. 8, 12 623 Ber-
lm Tel{)30 / 566 27 35 .

} Verkaufe fur das SNES (wemg ge-
spielt): Super Ghouls’n Ghosts, King
Arthur’s World, Cliffhanger (je

30,-), Pilotwings, Star Wing, Super
Return of the Jedi, World Heroes,
Turrican, Zombies, Pitfall, Bomber-
man 1 und 2 (je 40,-) sowie Young
Merlin (50,-). Telefon 04 281 /
971 09 Olwer Grote. .

b Verkaufe fur st.- P;!otwmgs 64
(90,-), FIFA 64 (100,-), Wave Race
64 (80,~), Mario 64 (75,-). Verkau-
fe auRerdem noch zwei N64-Con-
troller fiir je 40,~ oder zusammen
70,-. Telefon 02 226 [/ 48 96,
Mlchae( I-hldebrand @

p \Ierkaufe SNES Splete m1t Ver-
packung, Anleitung und Lésungshil-
fen: Prince of Persia, Bugs Bunny:
Rabbit Rampage, Indiana Jones,
Buster Busts Loose (je 50,~), Super
Adventure Island, Lord of the Rings
(je 40,-), Super James Pond (30,-),
oder am liebsten komplett fiir 280,
per Nachnahme. Suche giinstig Ad-
dams Family Values und Mickey &
Minnie. 03 529 [/ 52 32 05, Katrin
Forner. ®

b Verkaufe SNES Sp1ele m sehr gu-
tem Zustand inkl. Verpackung + An-
leitung: Tiny Toon, Joe & Mac, Aste-
rix & Zelda III (je 40 Franken), Paws
of Fury, Mario Paint, Mega Man 7 (je
45 Franken), Star Wing (50 Fran-
ken), Secret of Evermore (ohne Ver-
packung, 55 Franken). Verkaufe
N64-Spiel Turok fiir 80 Franken.
Suche die NES-Spiele Baloon Fight
(dringend!), Wild Gunman, Kung Fu,
Mega Man 1 und Excite Bike. Beat
Gerber, GorenmattsralRe 4, CH-4102
Bmmngen .

} Verkaufe Prlotmngs 64 fir 80 =
oder tausche es gegen International
Superstar Soccer 64. Verkaufe NES
mit zwei Joypads fiir 70,~ sowie die
Spiele: Super Mario World, Dr. Ma-
rio, Die Schliimpfe, McDonalds, The
Simpsons, Crackout, Tiny Toon, Ké-
nig der Léwen, Tom & Jerry, Super
Mario World 3 fiir je 20,-. Friedrich
I-Ielmut Tel. 09 935/ 12 90. 0

b Suche Secret of fvermore, zahle
50,-. Marcus Islinger, Rathausplatz
4, 85 758 Garching b. Miinchen. Tel.
089/ 32 61 628 ab 18.00 Uhr. l

b Marvin Wieckhorst Verkauft T'ny
Toon Adventures: Buster Busts Loose
& Street Fighter II (je 30,~), Super
Return of the Jedi, Magical Quest
starring Mickey Mouse (je 40,-) so-
wie Secret of Evermore mit Spielbe-
rater (50,~; alle SNES). Graf-Rant-
zau-Str. 34, 255 24 Breitenburg-
Nordoe Telefon 04 821 / 84 962 .

b D1e Smeirege < Alle pnvaten
Kleinanzeigen in NFV sind kosten-
los. Die Redaktion streicht indizier-
te, importierte und nicht von Nin-
tendo lizensierte Produkte kom-
mentarlos. Nintendo Fun Vision ver-
mittelt lediglich die Kontakte und
ist nicht fiir daraus folgende Ver-
tragsverhiltnisse verantwortlich. Ei-
ne Seridsitdts-Priifung der Anzeigen
ist uns unmaglich. ®
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Neben den acht abgebildeten Rennwagen kinnt Ihr spiter im Spielverlauf
zwei weitere Renner wihlen, die bessere Leistungen bieten kénnen. Es ist
aber auch méglich, an Motoren, Spoilern und Bereifung der Standardrenner
herumzuschrauben, um aus Geldndewagen StraRenflitzer zu machen - oder

Meteora
oy

Ein Wagen von den Philippinen,
der abseits der Stralle am besten
fahrt.

Er ist leichter zu bedienen als der
Galient, aber seine Leistungen
sind durchschnittlich.

Fahrt gerade Strecken, aber besser
keine Kurven. Auf Schnee hat ein
Heckantrieb nichts verloren.

Ein schneller Wagen mit schwieri-
ger Steuerung. Anfdnger lassen die
Finger von ihm.

Offroad-Fahren ohne Schlamm, Onroad-
Karambolagen ohne Schrammen - Fahrver-
gniigen pur verspricht Imagineers MRC —
Multi Racing Championship. Ocean (und
damit Laguna) hat die Vertriebsrechte ergat-
tert. Wir sehen mal, was dahinter steckt!

davon sind geheim) werden bei Multi Championship Racing iiber

drei kurvenreiche Parcours gefahren. Es gibt im Championship-
Modus nur einen moglichen Platz: den ersten!
Der Gewinner bendtigt nicht nur flotte Finger, sondern auch Orien-
tierungsvermégen. Fahrt die Strecken erst einmal so zum SpaR, um
herauszufinden, welche Route die beste ist. Gelindewagen machen
sich offroad (auBerhalb der Strafle) gut, wihrend die schnellen 250
km/h-Flitzer mit Vorderrad-Antrieb auf geteerter Fahrbahn rasen
sollten, wenn man gewinnen will. :
Programmiert wird MRC von Genki, die derzeit auch Maxis’ Sim City
2000 schreiben. Das japanische Traditionshaus spendierte dem Spiel
sowohl Rumble- als auch Controller Pak-Unterstiitzung. Wahrend Ihr
auf dem ersten Eure besten Fahr-
kiinste speichern und die er-
reichten Geheimwagen mit zu
Freunden nehmen kénnt,
riittelt das zweite ziemlich
wild in der Gegend
herum, sobald Ihr die
StraRe verlaBt oder iiber
Bohlen rast.

L adies and Gentlemen, start your engine! Zehn Rennwagen (zwei

umgekehrt. Fiir den Sieg ist auf je-
den Fall wichtig, daR Ihr (wie Rallye-
Profis) die Strecke abfahrt, den Weg auswendig lernt und Euch dann fiir
einen Wagen entscheidet.

Ocean-Truck

—

Toyohata

Leicht modifiziert unser Lieblings-
fahrzeug. Der Toyohata ist auch fiir
Anféanger gut geeignet.

Wir siegten damit in Runde 2 und
3. Ein gutes Geldndefahrzeug, das
wie der Toyohata aufgepeppt wird.

Auf Geraden eine sehr gute Wahl,
denn er beschleunigt schnell auf
Hochstgeschwindigkeit.

Der Japaner ist ein durchschnitt-
liches Fahrzeug. Er vertragt auch
einen kurzen Ausflug ins Geldnde.

© 1997 Genki Co., Ltd. © 1997 Imagineer Co., Ltd.
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Bislang haben wir nur eine Abkiirzung gefunden (Foto
mit dem roten Pfeil), darum solltet Ihr Euch auf Euer
Gehirn und eine gute Technik verlassen. Um die ideale
Kurvenlage zu finden, ist es wichtig, nicht am Analog-
Stick herumzureiRen. Gefiihlvoll wird er nach links bzw.
rechts bewegt, bei den meisten S-Kurven sogar nur
Millimeterweise.

CHINE'SETTING

Verdndert Euren Wagen, bevor
Ihr in den letzten Zweikampf

zieht. (Auf dem Foto ist unsere
Siegermaschine zu sehen.)

Ziel der Hatz ist das Fahren
mit den beiden geheimen
Fahrzeugen im Spiegelmodus.

Diese Abkiirzung sparte uns auf der
Jagd nach dem zweiten geheimen
Wagen iiber 20 Sekunden!

POSITON ="

Total
70318
ReLOL

a
0219097

2 /10

FUSITNN

jhi i
il ist - bei Vor-
{ese Abkiirzung ist - bei den
e wierigsten zu

wirtsrunden — am sch- ?
meistern. Normalerweise raten wir
nicht, gegen Wénde 2u s
hier kann das genau den Schu_b ge-
ben, der gebraucht wird, um sie zu
errei

im Tunnel langs £
| 3ann iiberholen Euch die Gegner.

Wer die Abkiirzung verpaft, muf

e
@ Schafft Ihr das nicht, ist das Spiel
unbarmherzig: , Time Up” heillt es
fiir Looser. Fangt von vorne an.

1
3 =
Wenn Ihr als Einzelkdmpfer unterwegs

seid, miiRt Ihr in gewissen Abstinden
Check-Points passieren.

Der 2-Spieler-Modus bietet einen geteilten Bildschirm. Um die Geschwindigkeit
halten zu kdnnen, verkleinerte Genki die Ausschnitte. Rechts seht Ihr Infor-
mationen {ber Eure Position und die Rundenzeit, die Ihr (bzw. der Gegner) vor-
legt. Besonders spannend wird es, wenn Ihr unterschiedliche Wagen wéhlt.

1/3

Total

o0 117904
Lap Time
117904

01127230

Der Spiegel fehlt: Beobachtet darum den Ausschnitt des
Gegners! Mario Kart-Fahrer sind das ja gewohnt.

Das wird interessant: Die Fahrer wahlen unterschied-
liche Strecken. Oben wird off-, unten onroad gefahren.

* Fiir unseren Test lag ausnahmsweise noch keine PAL-Version vor, Uber Geschwindigkeitsverlust und Batken
kbnnen wir aus diesem Grund leider noch nichts sagen. Das werden wir so bald wie méglich nachholen.

0107487

IRELY

04’000
toRen. Doch

chen. Die zweite Méglichkeit ist,
am zu fahren. Doch

mit Vollgas geradeaus weiterheizen.

OAuf einen Blick

. System: Nintendo 64
i Preis: ca. 160 DM
" Hersteller: Imagineer
Vertrieb: Laguna
Termin: Oktober
Spieler: 1 — 2 Spieler
" Kapazitiit: 64 Megabit
. Features: Batterie, Rumble
* Pak-kompatibel
Genre: Racing

. Auf die Musik achtet man

" kaum: Die Anweisungen des
Beifahrers (, left turn”,
Lright turn”, ,,coming up to
‘a fork”) sind viel wichtiger.

,f.So:md

Im Vergleich zu Cruisn’ USA
(das erste, nicht in Deutsch-
land erschienene Autoren-
nen) ist dies hier erste Sah-
ne: Kein spdter Aufbau von
Hintergrundgrafik mehr
(.Pop up”); alles ist da, wo
¢ man es erwartet. In der

" Cockpit-Sicht bekommt man
einen bei Verfolgungsjagden
be7e e wichtigen Riickspiegel.

OSpierarkeit

MRC kommt ohne grofies
Joystick-ReifSen aus. Aus-
dauer fiihrt zum Ziel, denn
keine der Strecken ist unfair.
Spdtestens mit einem frisch
& eingestellten Fahrzeug laft
man selbst den schwersten
Gegner erblassen. Der Spie-

i gelmodus hat es dann end-
" lich richtig in sich.

Y 0 Fazit

MRC - Multi Racing Cham-
pionship hat uns viel Spaf8
gemacht. Starke Gegner, ab-
- wechslungsreiche Strecken
und ein spannender 2-Spie-
ler-Modus bieten bei guter
Grafik jede Menge Action.
Wenn die PAL-Version™ gut
adaptiert wird, bekommt Ihr
hiermit ein Produkt, das we-
ig zu wiinschen (brig laft.

og



Super Bomberman 64

Eine der bekanntesten Spieleserien der Welt plant den Angriff auf
das Nintendo 64. Super Bomberman 64 erscheint komplett in
Deutsch iiber Nintendo of Europe. Vier Spieler diirfen auf einem

Bildschirm gleichzeitig an die Joypads!

. Seit seinem ersten NES-Auf-
tritt (damals noch unter dem
Pseudonym Dynablaster) begeistert
Super Bomberman Nintendo-Freun-
de jeden Alters. Das Spielprinzip ist
so einfach und genial, daR jeder
damit in kiirzester Zeit klarkommt
und eine Chance hat. Ihr miiRt
Bomben so clever legen, daR sie
nicht nur Hindernisse,

sondern auch Eure
Gegner beseitigen.

Im 1-Spieler-Modus
durchlduft Euer Bom-
berman eine Storyline.
Ihr erkundet Szenarios
wie die groBen Pyra-

@ 00097166

miden, Himmel und Hélle, Graber,
eine Eislandschaft , ein Hafengebiet
und vieles mehr. Schwimmen haben
die Bombenleger nicht gelernt (wie
denn auch, mit dem Gewicht an den
Beinen?), denn im Wasser wird ih-
nen Energie abgezogen. AuRerdem
gibt es bése Uberraschungen wie
Vulkanausbriiche und auf Loren
fahrende Gegner (kennt man ja bei-
des vom SNES her). Als kleiner Bo-
nus gilt es, zahlreiche Geheim-
rdume zu entdecken.

Endgegner werden selbstver-
sténdlich auch geboten. Neben Vé-
geln und Fischen kénnen wir uns

wahrscheinlich auf jede Menge wei-
terer Uberraschungen gefaRt ma-
chen. (Mehr zu diesem Thema in
der Game Guide im nachsten Heft!)

Zu viert bombt’s
ich am besten!

Gut, das ganze ist ja schon nett,
g aber den meisten SpaR macht
. Bomberman nun einmal im 4-
pieler-Modus. Auch das ist
kein Problem fiir Hudson Soft.
Dann bietet das Modul zwar ein

kleineres Spielfeld, aber auch neue
optische Herausforderungen. Je
nach Position der Figur kann es
namlich sein, daR man sie nicht
oder nur teilweise hinter einem der
baulichen Hinder-
nisse  erblicken
kann.

Mario als
Bomben-
werfer

Hudson Soft hat
das Spiel komplett
neu programmiert,
nachdem erste
Konzepte nach gut
sechs Monaten Ar-
beit nicht aufgin-
gen.. (Ein Grund
dafiir diirfte auch Interplays Atomic
Bomberman fiir den PC sein, der
ziemlich erfolgreich ist.) Die Grafik
erinnert daher wohl nicht zufillig
an Super Mario 64. Figuren und Um-
gebung sind in Polygonform ge-
halten und mit einer Texture
Mapping-Haut iiberzogen. So wird
flotte  dreidimensionale  Grafik
gewdhrleistet, '
Eine interessante Erweiterung
des 96 Megabit-Moduls sind die
Bomben-Tiirme, die man aufbauen

kann. Ihr stapelt einfach zwei oder
drei  Sprengkérper aufeinander.

Dann kann es maglich sein, daR der
Feuerstrahl einen hdhergelegenen
Gegner erreicht, oder ein Hindernis

0 hat sich Hudsons stiirksten Titel gesichert: Bomberman 64

© 1997 Hudson Soft.
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auf einer anderen Ebene weg-
sprengt. Interessant ist auch die
Tatsache, daR man Springbomben
benutzen darf, die Hindernisse ein-
fach bewaltigen. Y

Gegner sind  kein
Grund mehr, das Heil in
der Flucht zu suchen. Ihr
schlagt sie mit einer
Bombe k. 0., nehmt die
Widersacher einfach auf
und werft sie weg. Aus-
serdem gibt es stdrkere

und Kettenreak-
tions-Bomben, die
immer ,rudelweise”
explodieren.

Der Lohn der
Angst

Die kurze Zeit, die
wir das Spiel auf
- der Electronic En-
tertainment  Expo
im Mai spielen
konnten, &Rt
noch kein Fa-
zit zu. Dennoch
kann man schon sagen, daR hier
ein Titel erscheint, der sein Geld
wert sein wird. Sonst hdtte auch
nicht Nintendo of Europe das Spiel
fiir sich gesichert, oder? Hudson
Soft hat sogar schon iiber eine Art
Multitap fiir das N64 nachgedacht,
mit dem eine Fortsetzung vielleicht
von zehn Spielern gleichzeitig ge-
zockt werden kann. Doch das ist Zu-
kunftsmusik. Super Bomberman 64
kommt dagegen schon im Oktober
auf den Markt. og

Passend zu Super Bom-
berman 64 wird Hudson
Soft in Japan den Joy-
master, ein N64-Pad mit
Autofeuer herausbringen.
0b dies allerdings den Weg
nach Deutschland findet,
ist fraglich. NOE wird es
voraussichtlich nicht
vertreiben,

‘e
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Ium 50. Geburtstag
gibt es fiir den Comic-
Helden Lucky Luke ein
ganz besonderes Ge-
schenk: Ein Super Nin-
tendo-Spiel, und zwar
sein eigenes. Nintendo of
Europe iibernimmt den
Vertrieb fiir das Infogrames-Spiel.

Level 1: Yuma-City
SEEEER T

Eine Menge Gegner erwarten Euch in Yuma. Sie verstecken sich hinter Fen- Der Kassierer dér Bank erzahlt Euch, daR der Bankdirektor im Brunnen ein-
stern und Schildern. Aber auch in Sérgen und Fassern haben sie sich verbor-  gesperrt wurde. Holt Euch eine Dynamitstange, sprengt den Brunnen auf
gen. Achtet auf sie und schieRt schneller als Euer Schatten. und befreit den Direktor. Zur Belohnung gibt es Energie.

b &
=
B
s b

So mancher Planwagen verbirgt ein Euer Pferd will beim Essen nicht ge-  Der Endboss in diesem Level ist ein gerissener Schiitze. Er kommt ndmlich
‘Geheimnis. Durchsucht sie alle. Im stort werden. Schielt auf den nicht alleine: Ein Freund hat sich hinter dem Schild des Bestatters ver-
ersten findet Ihr auf diese Weise Strohballen und nehmt die Wippe, 7 ceras = Steckt. SchieRt geradeaus und
das Bonuslevel-Symbol. um zur anderen Seite zu gelangen. s it dann schrédg nach oben (7).

In diesem Level ver-
stecken sich zwei Arten
von Gegnern. Die einen f
schleudern Kugeln iiber
ihre Kdpfe, die anderen
haben Pistolen. SchieRt
beide ab und sorgt so
fiir Ruhe.

© Infogrames Multimedia 1997
© Lucky Luke Licensing
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Auf einen Blick

System: Super Nintendo

Schwingen

Manchmal seht Ihr einen Haken an
der Wand. Springt in seine Richtung
und haltet Euch an ihm fest. Mit
Schwung hiipft Ihr dann weiter.

Um in diesem Level voran zu kommen, miift Ihr erst einmal die Dampf-
maschine in Gang setzen Sammett dazu das Brennholz ein und werft es in
das Feuer. Jetzt gehen die
Deckel in die Luft.

Hersteller: Infogrames

. Vertrieb: Nintendo of Europe
L Termin: bereits erschienen
‘Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 12 Megabit

. Features: PaBworter

. Genre: Jump'n‘Run

- . Sound

Der Soundtrack pafit zu
einem richtigen Western-
abenteuer: 0b im Saloon
die Pianomusik oder in der
Steppe die Melodie der
Mundharmonika.

nicht mit Dampf,
sondern mit Dyna-
mit. Legt eine

Ihr finden. Sie 6

Tiir. Diese findet

~ Rohr. Sie raumt fiir Euch alle

Stange Sprengstoff vor einer Barrikade .
unter das FaR und aus Tischen und Gfﬂﬁ’{

ingt auf d iihlen. - it
5022231_ S o Die Grafik erinnert einen an

Sy
schickt Thr spater eine Kugel hin-
durch. Baut also erst einmal die
Rohre zusammen.

gel finden. Spren -ihr den We

Hindernisse weg.

Beim FlaschenschieRen achtet Thr
auf Rantanplan. Fiir mehr Zeit bal-
lert Thr ihm die Uhr aus dem Maul.

an die nchhge Stelle plaziert habt, miiltt Ihr die Ku-
nd sie rollt durch das bereits verlegte

Besiegt Euer Pferd Jol[y Jumper in
einem Armdriick-Wettbewerb. Eine
ziemlich schwere Aufgabe!

die unzihligen Comic-Hefte.
Fiir das Super Nintendo-Spiel -
wurde mit vielen witzigen
Szenarien und Figuren im

Stil der Vorlage gearbeitet.

@ spiclbarkeit
| Die Steuerung ist typisch fiir
‘Infogrames-Spiele, d. h. die
Kollisionsabfrage (Gt ab
und zu zu wiinschen {brig.
Dennoch ist sie bei Lucky
uke nicht so schlimm, wie
z. B. bei den beiden Tim-
Modulen (Tim in Tibet &
Tim: Der Sonnentempel).

Rantanplan hat den Scl'gj.lssel zum
Gefangms Erst nachdem Ihr ihm
einen Knochen gegeben habt, riickt
er diesen raus.

. Fazit

- Lucky Luke ist ein solides
B Jump’n’Run-Spiel aus der
Infogrames-Schmiede. Wer
mit den Schliimpfen schon
inen Spafé hatte, wird
sicher auch hier auf seine
Kosten kommen.

jvn

Im Rantanplan-Roulette miiRt Ihr
den Hund so zum Stehen bringen,
daR es etwas Gutes gibt.




ABONNIERE UND SFARE DABEI

| Thr kdonnt zwei Ausgaben
| der Nintendo Fun Vision

' kostenlos testen. Holt

¢ Euch zwei tolle Probehefte*
frei Haus. Dabei spart Ihr
zusatzlich fast 15% gegen-

 wenig Geld bekommt Ihr so

" immer piinktlich die neuesten
| Spiele-Hits fiir jede

' Nintendo-Konsole.

Silican v
i mborgh;
obotech, Frystql‘ D:;am
€ro Fightar Assaul:

ZWE| HEFTE GRATIS

Also, nix wie los mit
dem Coupon ...

Blast Corps, Hexen Lylat w;

ClayF;
Dark Rife, L”“!‘;’gfur;; 335;‘;3":1 R, * Unserer Wahl
e ; ey

NINTENDO FUN VISION-TEST-ABO

s - 9 Schickt den ausgefiillten
NFV 34 ﬂ')—@ Coupon einfach an:

; st Nintendo Fun Vision, Pro Verlag GmbH,
Ja, ich mtchte die zwei Probehefte.

Ich machte die Nintendo Fun Vision im Test-
J ’ Abo kennenlernen und erhalte zwei bereits
] erschienene Ausgaben frei Haus. Wenn mir

die NFV zusagt und ich 10 Tage nach Erhalt
der Hefte nichts Gegenteiliges mitteile, machte ich die
NFV regelméRig zum Preis von DM 35,- (Inland) oder
DM 45,- (Ausland) fiir 6 Ausgaben frei Haus beziehen.

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben)
StraRe/Hausnummer

Datum/1. Unterschrift (bei Minderjéhrigen Unterschrift des Erzie-
hungsberechtigten)

Garantie: Ich weil, dald ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru-
fen 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 des Wider-
rufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Datum/2. Unterschrift

Wenn ich nicht innerhalb von 10 Tagen nach Erhalt der Test-
hefte widerrufe, erhalte ich die NFV regelmiRig frei Haus.

Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben und verlingert sich
automatisch um weitere 6 Ausgaben, wenn es nicht mindestens sechs
Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Zahlung fiir 6 Ausgaben
(Inland DM 35,- inkl. MwSt., Ausland DM 45,- nur gegen Verrech-
nungsscheck):

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

Ij Bequ;am und bargeldlos per Bankeinzug

Name des Kontoinhabers i

s L i
Geldinstitut

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

Stichwort ,,Abo”,Postfach 56 01 40,
I 60406 Frankfurt.

éo—-FAX'
AQoT LINE

Fiir yanz eilige gibt 25 wiz
immer diz Abo-Fax-Hotline:

(0 69)
OO0 80

lune halb von

1(

i
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Arkanoid

N intendo holt einen Klassiker aus dem Dornréschen-

Auf einen Blick

 System: Super Nintendo

Schlaf: Arkanoid. Kaum ein System, auf dem es nicht

in der einen oder anderen Variante erschien. Im Prin-
zip geht es um folgendes: Thr schlagt einen Ball ins Spielfeld
zuriick, der von allen Hindernissen abprallt. Dabei kann es
sich um Weltraummonster oder Blocke handeln. Die meisten
Steine lassen sich mit ein bis zwei Berlihrungen zerkleinern.
Zusdtzliche Hilfe bieten Extras, die aus den Blécken fallen.
Dann gibt es plétzlich acht Bélle auf dem Schirm, oder der Schldger wird
vergroRert bzw. mit
Kanonen ausgestat-
tet. Alle paar Level
bekommt Thr es mit
einem beweglichen

Spieler: 1 - 2 Spieler
Kapazitdit: -

eatures: Palworter
Genre: Geschicklichkeit

Fazit

Arkanoid zeigt es allen noch
inmal: Es braucht keine 64
it-Opern mit ausgefeilter

Endgegner zu tun. Polygon-Grafik, um einen
Im 2-Spieler-Modus Spieler vor dem Bildschirm
teilt Thr Euch ein u fesseln. Ein ausgereiftes
Feld oder kdmpft " Konzept tut es auch. Arka-

gegeneinander. noid begeistert bis ins letzte

i Level, ohne wegen eines zu
| hohen Schwierigkeitsgrads
zu nerven. Das ist mehr, als
man von vielen anderen Pro-
ukten behaupten kann.
i Schade, daf3 das Modul vier
~ Jahre brauchte, um nach
Deutschland zu kommen.

0g

System: Game Boy
Preis: —
Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: Oktober

Spieler: 1 - 2 Spieler
Kapazitdt: -

Features: Batterie

Genre: Puzzle

Tetris Plus

D as Tetris-Fieber wird auf '/5* ey s

dem Game Boy neu ent-

facht! Nintendo hat ein wei-
teres Puzzle-Attentat auf Euch vor:
Tetris Plus. Hier wird nicht nur das
klassische Spiel neu aufgelegt,
sondern auch noch mit einem wit-
zigen Puzzlemodus aufgeppt.

Das Ur-Tetris wurde erneut iiberar- Ein kleiner Professor hat sich in Baut Euren eigenen Puzzlemodus!
beitet und mit insgesamt 20 Stufen einem Labyrinth verirrt. Holt ihn Thr kénnt neben den Steinen auch
in das neue Modul gepackt. Jetzt heraus, indem Ihr ihn auf die un- den Professor nach Belieben plazie-
wird es mit den bekannten Steinen terste Ebene bringt. In diesem Mo- ren. Zum Schlul® diirft Ihr die Krea-
noch schneller und spannender. dus gibt es 100 Stages. tion speichern (max. zehn Stiick).

Tetris Plus ist ein spitzen-
mdfiges Spiel. Nicht nur,
daf3 es neue Level vom Ur-
Spiel aller Puzzlemodule ent-
hdlt. Nein, es gibt auch ei-
nen tollen neuen Puzzlemo-

dus, indem Ihr auch Eure e w
eigenen Puzzle erstellen B8 =

kannt. Alles in allem ist Te-
tris Plus ein wiirdiger Nach-
Jfolger des Kassenschlagers
Tetris und somit der Star in
Jjeder Game Boy-Sammlung.
jvn

[ s s o
siga3:1

Arkanoid Doh it again: © 1993 Taito.
Tetris Plus: Tetris © 1987 Elorg. Tetris Plus: © 1996 The Tetris Company



Rare gehirt zur Zeit zu den vielbeschaftigsten
Firmen in Sachen Nintendo. Und wihrend noch
fleiBig an Conkers Quest fiir das N64 program-
miert wird, kommt der Erfolgshit Donkey Kong
Land 3 fiir den Game Boy auf den Markt.

Nintendo Fun Vision » 10+11/97

Wieder einmal hat es Rare

geschafft: Ein Super Ninten-
do-Meilenstein wird fiir den Game
Boy umgesetzt. Und das, obwohl
dafiir das Advanced Modelling Sy-
stem (ACM) benutzt wurde: Ein
System, welches vor ein paar Jah-
ren ,unmoglich” auf dem SNES zu
realisieren war ... Piinktlich zum
Weihnachtsfest wird Donkey Kong
Land 3 wohlin den Laden sein.

Grafik-Wunder jagt die
Affen aus dem Tabak!

Dixie macht sich im dritten Teil der
Saga auf die Suche nach Donkey
Kong und Diddy. Die beiden Affen-
herren sind namlich in Urlaub ge-

die Kraftrolle. Mit dieser kann er
sogar iiber Wasser gleiten. Durch
diese Fahigkeit gelangt der Windel-
trdger in so
manches

fahren. Seitdem hat man nichts
mehr von ihnen gehort. Dixies um-
fangreiche Recherchen ergeben,
daR die beiden wohl gekidnapped
worden sind. Doch die quirlige
Affendame geht nicht alleine
auf die Jagd:
Sie wird von
dem  kraftigen
Gorilla-Baby Kiddy
begleitet.

Was fiir Dixie der
Helikoptersprung, ist
dem ,kleinen” Kiddy

“widre. Neben den
tiblichen Bonus-
und  Kremlin-
linzen gibt es

© 1997 Nintendo. Game by Rare.

<2 ‘ Auch der Schwertfisch Enguarde ist
el | . . . .
= wieder in Aktion. Durchquert mit
% ihm die Unterwasserlabyrinthe.

diesmal auch noch
Barenmiinzen, die
Ihr bei den Gebrii-
dern  Bar  gegen
niitzliche Dinge (wie
Muscheln,  Spiegel
und so weiter) eintauschen kinnt.
Auch Granky Kong darf natiirlich -
nicht fehlen. Wie bereits in der
SNES-Version (Donkey Kong Country
3) ist er stolzer Besitzer einer
Spielbude, bei der Ihr jede Menge 4
Reibach machen konnt. Fiillt bei
ihm Energie, Leben und Taschen
auf. Es spielen wieder beriihm-
te Figuren mit, wie der
Schwertfisch  Squitter, die
Schlange Rattly und der
Papagei Squawks. Auch
die  Elefantendame
Elli, Dixies und Kiddys
neue Freundin, gibt
wieder ein Gastspiel. Ell
unterstiitzt Euch  tat-
kraftig bei der Suche
nach den Verschwunde-
nen, Sie kann ihren Riis-
sel mit Wasser fiillen
und die Gegner so ab-
schieBen. Das LRt so
manchen Endgegner vor
Angst erbleichen.

-~
- o -
- e 0]
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Zu Weihnachten auf
Eurem Game Boy (Pocket)!

Neben der eigentlichen Suche nach
den verschollenen Affen
gibt es noch eine zweite
Aufgabe zu erfiillen:
Befreit alle Bananen-
vogel. Fiinfzehn die-
ser  witzigen
Vogel

u N Sind
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iiberall verteilt. Manche findet Ihr
in den Leveln, andere wiederum
werden Euch von Badren geschenkt,
denen ihr einen kleinen Dienst er-
wiesen habt. Wie Ihr sicher schon
bemerkt habt, wird Donkey Kong
Land 3_eine 1:1 Umsetzung vom
Super Nintendo auf den Game Boy
sein. Eins miissen wir noch bemer-
ken: In punkto Grafik hat sich Rare
wieder etwas einfallen lassen. Doch
wir wollen Euch dazu nicht zu viel
verraten. Im nichsten Heft werden
wir sicher ndher auf dieses Spiel
eingehen. jvn

Auf der Landschaft kénnt Thr Euch nahezu frei bewegen. So
gelangt ihr zu jedem Level und jeder Stage.

Locker abhangen ist nicht drin!
Rasante Action ist angesagt.

Eine Bobfahrt die ist lustig ... So
. = m - = o sangen schon die alten Romer, und
herum oder beschieft sie mit Kokosniissen. e Sl . die kannten sich da aus.




Comic-Westernhelden Lucky Luke ent-

deckt der Strohhalm-kauende
Cowboy den Game Boy
und das SNES. Infogra-
mes spendiert ihm ein 2-
Megabit-Modul. Das bie-
tet extralange Level, drei
Schwierigkeitsgrade und
PaRwérter. Wie bei allen
Infogrames-Spielen, gibt es
den Text in vier Sprachen.

Z um fiinfzigsten Geburtstag des

Lucky Luke erhilt ein Telegramm: Einige der gefihrlichsten Verbrecher im
Wilden Westen sind aus dem Zuchthaus entkommen. Das treibt Luke natiir-
lich eisige Schauer iiber den Riicken. Sofort schwingt er sich auf Jolly Jum-
per und startet zur Verbrecherjagd. Lucky Luke présentiert sich als typisches
2-D-Jump’n’Run. In den Leveln sammelt Ihr Sterne (Boni), Herzen (Lebens-
energie), Munition und Dynamit. Jede Beriihrung mit einem Gegner kostet
Energie, darum solltet Ihr nicht blind springen.

Level 1: In der Stadt

Rosen von Jericho (trockene Stréucher) rollen durch die StraRen. Wer blind
springt, wird einige davon beriihren. Achtet auf die Banditen, die aus den
Tiiren kommen und ohne zu zégern mit Messern werfen. Andere
% stupsen Blumentdpfe iber die Fensterbénke.

Végel und Pfeile des Indianers kom-
men immer in derselben Reihenfol-
ge, die Ihr auswendig lernt. Bleibt
fiir die Pfahle in der Wagenmitte.

e
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Beseitigt Gegner geduckt. Mexikaner
brauchen vier Treffer, dann ver-
schwinden sie. {iber Pferde und
Biische springt Ihr aus dem Stand.

Mit dem Ast, der etwas weiter vorne
aufzusammeln ist, repariert man ein-
fach das ,Trampolin”“. Jetzt kann der
Cowboy daraufspringen.

Ganz einfach: Stellt Euch zwi-
schen die beiden Fenster und
schieRt abwechselnd nach links
und rechts. Gleich darauf
ducken! ’

Hier werden Heckenschiitzen aus
Fassern und Fenstern vorgestellt,
die jeweils zwei Treffer einstecken.
Und Jolly braucht sein Hufeisen!

Beim ersten Pfahlspringen hilft nur
Gliick: IThr miiRt iiber alle Pfihle drii-
ber. Beim zweiten wird abwechselnd
Ducken und Springen verlangt.

Hiipft tiber Steine, holt Munition
und weicht Schiissen aus. Spart
Eure Munition fiir den Endgegner,
sonst ist er ein schwieriger Fall.

© Lucky Luke Licensing.
© 1996 Infogrames Multimedia.

Preis: -
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Nintendo of Europe

. Termin: —

' Spieler: 1 Spieler

" Kapazitit: 2 Megabit

. Features: Palwirter
Genre: Strategie-Action

Eine der beliebtesten franzo-
sischen Comic-Figuren stat-

sentiert wird er in typischer
_ Infogrames-Actionmanier:
| Pafwirter sind weit gestreut
" und einige Missionen

schwierig. Aber wer ruhig

. und geruhsam spielt, hat
- eine reelle Chance. Lucky
" Luke ist etwas fiir Comic-
. und Jump‘n’Run-Fans.

og



Tim: Der Sonnentempe

Umsetzungen beriihmt-beriichtigt. Nach Tim in Tibet ist nun ein

as franzosische Softwarehaus Infogrames ist fiir beinharte Comic-
D neues Hergé-Abenteuer im Handel: Tim: Der Sonnentempel. Neben

einem Puzzle und einer Kanufahrt wurde ein Autorennen a la Lamborghini
American Challenge (SNES) oder die Flucht vor einer Lawine (wie in Mickey

Mania SNES) eingebunden. In anderen Leveln kommt typische Jump’n’
Run-Kost auf den Tisch. Tim sucht Hilfsmittel zur Bewdltigung der Gefah-
ren und wird so vom direkten Weg abgelenkt.

Ein Tip noch zum Losen des Spiels. Wenn Thr mit dem Kanu unterwegs
seid, erreichen Euch am unte-
ren Bildrand die Krokodile
nicht so leicht. Weicht den
von hinten kommenden nach
links aus. Unterwegs gibt es
ein 1-Up (Foto), das leider nur
bei einem Besuch des Levels
zu holen ist.

System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM

Hersteller: THQ ! s [l
Vertrieb: Avalon isney-Lizenzen sind fiir
Termin: Oktober D Softwarehersteller etwa wie
Spieler: 1 Spieler fiir andere Leute die Erlaub-
Kapazitit: 2 Megabit nis zum Gelddrucken. Sie sind
Features: —

Genre: Spielesammlun: ;
P g Lizenz fiir den Gldckner von Notre

Dame. Geboten wird eine Samm-
lung von fiinfeinhalb Spielen auf
einem Modul.

3 ) nicht billig, aber bieten Abver-
. kaufsgarantie. THQ erwarb diese

Am besten ist , Chiseler”, ein e -
recht brauchbarer, flotter |
Arkanoid-Clone. Der Rest 3

hdngt davon ab, was man
unter Spaf versteht: Das
»Bowling” und , Upsy Daisy”
sind fiir einige Zeit okay und
unterhaltsam, , Catch the
Fool” erinnert an den Prager
Fenstersturz und Game &
Watch-Zeiten. Das Puzzle-
spiel ist anspruchsvoll, aber
auch ohne Batteriebetrieb zu
haben. Der Gldckner von
Notre Dame ist eine Samm-
lung von Spielen, die man
nicht unbedingt haben mug.

e P

Glockner von Notre Dame

.Chiseler” ist ein Arkanoid-Clone,
in dem es darum geht, einen Vogel
(= Ball) gegen Steine zu werfen
und sie so zu zerbroseln. Durch
geschicktes Lenken beschleunigt
und verlangsamt Thr den Ball.

Das ,Djali Bowling” ist verhdltnis-
maRig einfach, aber auch etwas
Gliickssache: plaziert die Ziege
(sie stoRt die Kugel) soweit wie
moglich in der Mitte. LaRt sie
dann mit voller Kraft zustoRen
und lenkt die Kugel wenn notig
etwas nach links oder rechts.
»Latch the Fool” bringt Euch in die
Kontrolle eines Trampolins, mit
dem Thr Todesspringer vor unsanf-
ten Landungen auf dem Kopfstein-
pflaster schiitzen miit. ,Upsy
Daisy” wiederum ldRt Euch in die

b=
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Tim: Der Sonnentempel: © Hergé/Moulinsart 1996. © Infogrames Multimedia 1996.
Hunchback of Notre Dame: © 1997 Disney. © 1997 THQ.

Auf einen Blick

. System: Game Boy

| Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Infogrames
. Vertrieb: Laguna

& Termin: bereits erschienen
~ Spieler: 1 Spieler
" Kapazitit: 2 Megabit

\ Features: PaBwdorter
| Genre: Jump'n’Run

Fazit

~ Infogrames-typisch hoher
. Schwierigkeitsgrad mit weit
| gestreuten PafSwdrtern. Die
. direkte Fortsetzung von Tim
in Tibet bietet wie der Vor-
gdnger mehrere Spielprinzi-
. pein einem Modul. Die Mu-
" sik ist frohlich-nett. Zeichen-
trickfreunde werden mit
. Tim: Der Sonnentempel ab-
. wechslungsreich bedient.

og

Liifte schweben, wo Thr die Ballons
Eures Gegners zum Platzen brin-
gen miit (und umgekehrt). Das
Verschiebepuzzle ist traditionell;
bringt so schnell wie mdglich ein
Bild zustande.

Wer letzteres in 20 Sekunden
schafft oder bei den anderen Le-
veln gewisse Aufgaben erfiillt, darf
ans Gliicksrad.




Die Maus |

e SoesscscseseeceseseREnss

intendo of Europe hat bei In-
fogrames ein Videospiel zur
beliebten Kinder-TV-Serie ,Die
Sendung mit der Maus” bestellt.
Die Maus ist jetzt
fertig und steht fiir

einen  November-
Termin in  den
Startlochern.  Im

Wesentlichen wird
hier das Equinox-
oder Whizz-System
zu neuem Leben
erweckt: Thr habt
eine 3-D-isometri-
sche Umgebung,
auf der mehr oder
weniger einfache Aufgaben zu
losen sind. Verschiebt Steine,
tiberspringt Hindernisse und
- kommt so zum Ziel. Die Maus
bietet fiinf Welten mit insgesamt
150 Spielfeldern spannender
Unterhaltung fiir junge Leute.

' o Ty SRR i e e et e

F'.ir etwa 90 Mark kénnt Ihr nun einen dieser
heimatlosen farbigen Game Boy Pockets
adoptieren. Nintendo liefert sie in Deutsch-
land in blau, gelb, griin, rot, schwarz, sil-
ber-metallic (bereits erschienen) und
transparent aus. Ihr habt dabei im Ver-
gleich zum alten Game Boy ein leich-
teres, kompakteres Gerat mit besserem
LCD-Display.

Nmtendo bringt endlich- ein
neues, dh, Adventure auf den
Markt:  Harvest Moon (= Herbst-
mond, Erntemonat). ,Ah” des-
halb, weil Ihr in dem Abenteuer
von Natsume nicht mit einer waf-
fengespickten  Gruppe  wage-
mutiger Kémpfer durch diverse
Lande zieht. Das Motto lautet
~Schwerter zu Pflugscharen!” Als
Sohn einer Bauernfamilie habt Ihr
zweieinhalb Jahre Zeit, in einem
Abenteuer mit umfangrei-
chen  Simulationsanteil
zu zeigen, was agrartech-

@00 0000000000000 000000000000000 0800000800088 08800000000 0s I

nisch in Euch steckt. Bestellt das
Land, hiitet und pflegt das Vieh
und feiert den Harvest Moon. Da-
bei sollte das Ziel ,Heirat” auch §
nicht auRer Acht gelassen werden §
... Das Spiel erscheint in Deutsch.

- bope sprip,
Fsoen.

LY Come
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ovember ist Hugomonat.

Laguna bringt Hugo 2 fiir
den Game Boy. Zum ersten
Mal werden die Originalspiele |
aus der bekannten Hugo-
Show (kommt auf Kabel 1 immer Samstags) |
in das Taschenformat gepackt. Auf fiinf echte Hugo-Games kénnt Ihr |
Euch freuen: Hechtet z. B. durch den Wald und sammelt Goldsdcke ein. ﬁ
Achtet dabei auf Fallen, Felsbrocken und im Weg stehende Aste. Auch
die 3-D-Level kdnnen sich sehen lassen: Surft z. B. mit dem Snowboard
durch einen gefihrlichen Eiskanal. In der ndchsten NFV gibt es mehr.

i T e

Hercules

ercules, der Sohn des

Zeus, wurde von den
Schergen des Hades (Gott der
Unterwelt) entfiihrt. Der Ben-
gel wuchs bei den Menschen
auf, und zog dann aus, ein
Held zu werden. Die Geschich-
te wird von Disney jetzt musikalisch aufgepeppter in die Kinos gebracht, &
als friihere (Harryhausen!) Versionen. Die 4 Megabit-Game Boy-Variante |
kommt von THQ iiber Nintendo hdchstselbst in die Liden. Ihr stellt Euch
mythischen Gegnern wie Zentauren, Schlangen und Skeletten. Neun £
Level, zahlreiche Power &
Ups und PaRwérter sol- &
len fiir langen SpielspaR
mit Hercules sorgen.
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VORSCHAU

Das Weihnachtsfest der N64-Sensationen kiindigt sich

an! Auf unserer Liste fiir das nichste Heft stehen Hin-
tergrundberichte zu Banjo-Kazooie und Yoshi’s Island 64.

Erste Guides und Tests erscheinen zu Super Bomberman 64, Robotech:

Fiir den Game Boy ist ankey Kong
Land 3 angekiindigt, Harvest Moon
soll fiir das Super Nintendo kom-
men. Wir bringen neue Hinter-
grundberichte und jede Menge
Tips zu allen

Systemen.

Das nichste Heft sollte

am 12. November am

Kiosk sein!

Super Bomberm

B

Controlled!

cclaims Software-Team Probe schreibt ein futuristisches Rennspiel mit Motorriidern, das
einen wahren Geschwindigkeitsrausch verspricht. Wer die Silicon Graphics-Bilder aus Heft
6+7/97 mit diesen Screenshots aus dem aktuellen Spiel vergleicht, wird keine grofien
Unterschiede entdecken kénnen. Acclaim scheint das Spiel noch zu Weihnachten herausbringen
wollen - darum kénnt Ihr in der néiichsten Ausgabe auf mehr Informationen zu diesem span-
enden Rennspiel hoffen.

Alle in Nintendo Fun Vision erschiene-
nen Beitrage sind urheberrechtlich
geschiitzt. Alle Rechte, auch Uberset-
zungen, vorbehalten. Reproduktionen
jeder Art bediirfen der schriftlichen
Genehmigung des Verlages.

tel: © 1997 Nintendo Co., Ltd.

“Verlag: Pro Verlag Gesellschaft fiir Publi-
kationen mbH, Berner StraRe 38,
60437 Frankfurt; Geschiftsfiihrer:
Wolfgang Lutterbach.

Fiir unverlangt eingesandtes Bild- und
Textmaterial wird keine Haftung iiber-
nommen. Namentlich gekennzeichne-
te Beitridge geben nicht unbedingt die
Meinung der Redaktion wieder, Eine
Gewdhr fiir die Richtigkeit der Verdf-
fentlichung kann trotz sorgfiltiger
Priifung nicht Uibernommen werden.
Gerichtsstand ist Frankfurt/Main.

In unregelméRigen Abstanden
erscheint Nintendo Fun Vision zusam-
men mit einer Werbebeilage (Comic,
Videokassette 0. d.).

Diese Zeitschrift ist auf chlorfrei ge-
bleichtem Papier gedruckt.
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