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Doppelter Spal}
zu Weihnachten!

So eng wie diesmal war es in den vier Lebensjahren
von Nintendo Fun Vision noch nie: Die meisten
Haupttitel kamen in der RedaktionsschluR-Woche an, so

dar wir 40 Seiten in letzter Minute produzieren
muBten. Ein Game Guide hier, ein Wettbewerb dort, und vor

zehn ging selten das Licht aus. Nun, geklappt hat es ja
doch noch: Also herzlich willkommen zur neusten Ausgabe!
® Neuigkeiten gibt es einige zu berichten, aber beginnen
wir mit einer in eigener Sache: Die ndchste Fun Vision
erscheint bereits am 17. Dezember, aiso

rechtzeitig zu Weihnachten - vormerken! @ Fun

¢ dm Inter, net: Visions Homepage ist jetzt endlich dort, wo sie

& o g
¥ Ilﬂp.’/ /) WWW.{H & hingehort: im Internet. Unter http:”m.
T ol funvision.com finden neugierige Fun Vision-

e Freunde jede Menge Infos und Fotos zu ihrer Lieb-

lings-Zeitschrift und neuen Spielen. Schaut doch auch
einmal vorbei! @ In einer der letzten Ausgaben beschwerte
sich ein Leser, wir wiirden keine richtigen Interviews
machen. Nun, Lamborghini 64 (sorry, Automobili
I.amborghini!) war schon ein Gegenbeweis. Und in die-
ser Ausgabe quetschen wir Zedtwo iiber Oceans Wetrix
aus. AuBerdem werfen wir Blicke auf Ganbare Goemon
und G.A.S.P. - Fighter's NEXTream. @ Lei-
der waren von wichtigen Rennspielen (drei davon
sehen wir uns in diesem Heft an) bisher kei-
ne PAL-Versionen verfiigbar. Darum muB-
ten wir in dieser Ausgabe noch auf die
Verteilung von Gold-Funnies in dieser
Sparte verzichten. Ihr solltet im nach-
sten Heft auf den groRen Vergleichstest
achten, in dem die beliebte Trophde end-
‘lich verteilt wird. @ Jetzt konnt Ihr Euch
ins Info-Paradies stiirzen, denn soviele
Neuigkeiten wie zu Weihnachten gibt es selten!
Viel SpaR wiinscht Euch

Euer Fun Vision-Team

S HUTCHINSD®
‘Ej:,\” I 5,
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X +++ Telex 44+ Telex

+++ Das Kind hat einen n

endo Worl ‘97", +++ Mindscape

Dracala 64, Cast-
levania 64 b3w.
3-D ... Uie das Spiel let3teny-
lich heiBen wird, steht noch
nicht fest. Uobl 3ber, Jab man
neben der Haaptfigur Schneider
(Jas ist der Vorname, keine Berafs- £
beseichnung) Belmont auch Gestal-
ten namens Corpell Reinbart, Carrie
Lasterfield and Corfer aaftauchen.
Wabrend Belmont die beriihmte Peit-
sche schwingt und sich ip einen
Werwolf uerwandeln kann, [liebt
Cornell den Dabkampf. Corler
beuorsugt Kettensage and Pisto-
len, and Carrie ist ein jwolf-
jabriges Magie-begabtes
Madehen.  Jeder  dieser

- Geschichte and sefn elgemas
Spielende. Es heift, Jab man
das Vampir-verpestete Spiel bei
= Tag and Dacht darchspielen
(ersteres dann angebissen ...).
Debmen die Blatsauger einem 3uviel
Lebenssaft ab, wird man selbst 3am
Vampir. Die Grafik soll sich im Stil des
gothischen Horrors prasentieren, wie man
das vom Kinofilm ,Interview mit einem
Vampir” her
kepnt. Das 128
Megabit-Modal ist
nicht vor Herbst ‘98
30 erwarten.

itmicht fest. +++ 64 De Hak—
| ken!! Tamagotchi Mifinade

; Vu: Toka1 (Dark Rift) tibernim i

~ +++ Das bange Hoffen

Lung” ++ i m‘nt py . | . chtekuche brodeit Nmtendo soll auf der Nintendo

Wortd ‘97 neue Rumble Pak-Varianten vorstellen, eine davon
mit Mikrofon. Dessen erster Einsatz erfolgt im Tamagotchi-
inspirierten Pikachu Genki Dechu. Laut dem japanischen
Magazin ,The 64 Dream” werden dem Spiel per Mikro einfa-
che Befehle erteilt. Pichaku ist einer der beliebtesten Cha-
raktere aus Pocket Monsters fiir den Game Boy. Sein erstes eigenes
Spiel wird auf einem Modul erscheinen, wahrend weitere Abenteuer
Pichakus fiir das 64DD geplant sind, eines davon Mario Artist-

L kompatibel.

PGD dagegen handelt davon, wie Ihr Euch Pichaku zum Freund macht.
- Das geschieht wie im echten Leben iiber Gespriche, und hier wird
‘angenommen, dal das Mikrofon ins Spiel kommt. Eine Firma

" namens Umbrella soll dafiir eventuell die Spracherkennungssoftware
' bieten. Wie gesagt: All dies sind Geriichte, zusammengetragen aus

i kurzen AuBerungen von Shigeru Miyamoto (Mario-Erfinder) und Tsu-
; . nekazu Ishihara (Prasident der Firma Creatures). Erst die Nintendo

B World ‘97 wird klare Antworten bringen.

der Geruchtekuche heﬂSt es, daB

pals entkommen miissen. +++8

¥ Brettsplel Monopoly. ++ ;
X +++ Telex +++Telex R
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W% Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch ;

& ' - Blizsenvice: Besteflungen vor 16 Unr werden am selben ]Z?.g versandt. .
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% +++ lelex +++ Telex

X +++

~nach Punkten siegen, nicht nach

(drei) bzw. in Verbindung mit Spe-

Nintendo Fun Vision

+++ Player One (Entwickler des . (

gestrichenen RobotronX) hat ein

eigenes N64-Projekt. Es handelt

sich dabei um einen Turrican-Ver-
schnitt, in dem ein Held mit Greif-
arm durch verschiedene Land- (
schaften reist. +++ Struggle Hard

heilt jetzt Fighting Cup. InIma-
gineers Prigelmodul miiRt Ihr

.- - Tl |
FiB:al mcie ncucn Dmencion

UEFA Soccer 64 wird eines der ersten Spiele unter Oceans neuem Sports-Logo sein. Mit offi-
zieller UEFA-Lizenz kicken 48 Clubs, fiinf Nationalteams und drei geheime Mannschaften in

17 verschiedenen Stadien, ein paar davon speziell fiirs Training. Gekickt wird in einer
komplett dreidimensionalen Welt mit Spielfiguren, die im Motion Capture-Verfahren

i

gewonnenen Runden. Wer zuerst

% designt wurden. Die Bewegungen der Spieler sollen so flieend sein, wie in keinem
anderen bisher erschienenen FuBballspiel. Weiterhin hat Ocean verschiedene Spiel-
modi, wechselnde Wetterbedingungen und diverse Einwurfvarianten und Kamera-
perspektiven angekiindigt. Die Kommentare des Ansagers werden voll digitalisiert.

Programmiert wird das Spiel von dem franzdsischen Softwarehersteller Power and
Magic. UEFA Soccer 64 — von dem hier Vorab-Bilder aus der PC-Version gezeigt werden —
erscheint wohl nicht vor Sommer 1998.

der Gegner (zwei) und Auf-die-

seinen Zahler auf 7 bringt,
kommt vorwarts. Punkte gibt es fiir
Matte-legen oder Gegenangriff {f

b
i 5 o %
die meisten Treffer (einer), werfen

cial Move (vier Punkte). Die Cha- f
raktere stammen aus der ganzen

Welt, ein internationaler Vertrieb
wurde noch nicht bestimmt. +++
Midway’s neuster N64-Polygen-
Priigler heilt Bio Freaks. Die Cha-
raktere sollen sich dabei in jede f
Richtung bewegen und in der Luft €
kampfen konnen. Midway bestatig- :
te ebenfalls die N64-Entwicklung f‘
des Autorennens Cruis‘n World. Es i
soll unter der Aufsicht von Ken

Logg, Chef-Entwickler bei Ninten-

do of America, entstehen. +++

In Deutschland ist
der Zutritt zu
Spielhallen nur Personen iiber
18 Jahren gestattet. Und nur dort wird man Mortal
Kombat IV sehen konnen, da eine Heimumsetzung hierzu-

lande sofort indiziert werden wiirde. Midway programmiert
ndmlich an der Fortsetzung der international kommerziell

erfolgreichen — aber nicht mehr originellen —

Priigelserie. Erstmals scheinen die Charak-

tere in echtem 3-D aufzutreten.

i i -Fans: Voyager- und alle DS9-
te Zeiten fiir Star Trek-Fans: Neu\? e .
G‘:::lgen laufen derzeit auf Sat.l._me S;m:nkan:: :;?t?e:
iel weiter: Wahrend sich die DS9-Crew noc
sé?ﬁ:dwem herumschligt, bekommt das Raumschiff Voyager

2 . Verstirkung von den Borg*. {um Endt.a de;4 c;r;tt_e; E?E:-l
+++ Von Atlus’ Snowbo Kids sind ( trafen Janeway U}'ld Co. a#; (gznsxfpc;gs-uuadmnten' 35
jetzt vier Charakter-Studien aufge- fahr, groRer als die Borg fir e rs

j i isen. Als Verbi
sich jetzt als Verbiindete ew:rmse :
! i % : an Bord dient Seven-of-Nine (Jeri Ryan, he‘.:;er:‘ntB :1:;
Bk b e Dark Skies), die nach der grofRen Schlacht_von o
el L getrennt wird. Dank des Doktors iiberlebt sie den Verlus

taucht. Mit ihnen kdnnt Ihr auf x
; ; i 7 3 n-
Pak-kompatible 128 Megabit-Mo- { ihrer Verbindung zum Hive und ersetzt in den komme!

i hlich-
dul erscheint 1998 und hat noch - den Folgen Kes. Auf der Sthe nach Threr Mensf;)ff]vo-
keit werden wir Seven-of-Nine und die Raumsc

EDien SR D yager-Crew wohl erst im Herbst ‘98 begleiten kannen.

¥ k‘

Telex +++Tele |
X +++ ‘

g * Die Borg versuchten im Kinofilm ,Der

erste Kontakt”, die Erde zu zerstoren.

y
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Gas geben und ab in die erste
Kurve: F1 Pole Position bringt Dir
nicht nur alle 6rand Prix Strecken
mitsamt der Boxengassen auf den
Bildschirm, sondern auch ein paar
beriihmte Fahrer-Kollegen und
Teams, die Dir so schnell keine
Zehntelsekunde schenken.

&

)annung bis zum
Abwinken,

LD
LLALL

Laut und in Farbe

1it 778 PS in die 4 Soundeffekte

Reifenstapel.

Fast wie im

% richtigen Leben:

il o
> e X Perfekte Strecken-
LLR - ‘ , simulation.

ktik und Technik
uf Tastendruck.

NINTENDOS?

Deine scharfsten
Gegner:

Die schnellsten
Fahrer der Delt.

Einsteigen

und losfahren:
22 verschiedene
F1-Boliden.

Unberechenbar;
Das Wetter und dig
Taktik der anderen.

qutrieb Konami.
069/95081222




X 4+ Telex - o+t Telex

+++ Die Elec’cromc Entertamment
Expo (Ei) kehrt im Ma1 1999 “nach,

: % nohg, nachdem su:h die Besucher '
 iiber Atlanta als Messestandort
(Erre:chbarkmt Betreuung, Nachf‘

Platz zu bleten Fiir mmdestens
fiinf Jahre findet d‘te Messe dann
Sl ASstatt. +++ Shadowman [
(NFV 10+11/97, Beihefter Seite 4)
erscheint nicht fiir das N64: Das
 kiindigte Acclaim kurz nach der
ECTS an.+++ Wayne Gretzky Hockey. gé'

98 (N64) soll eine Simulation
~ werden, _d1e richtige Eishockey-

- soll Shiny Entertainm
- N64-Version des Actic
siah (erscheint Ende ‘98 f

ster hat Super Mario

Thron des ,meistv

~ Fans begeistert. Esz;;gibt'wieder_-
Sim- und Arcade-Modi, zwei Tor-
hiiter-Beschiitzer in jeder Runde

und intelligentere Gegner. +++ |
Laut der Branchenzmtschnft MV

PC) werhandeln. +++ Pocket Mon-
World vo

(im Vergleich zil::é,ls Mio.). +++

~ MicroProse (Star Trek: TNG = Fu-

ture’s Past SNES) wurde von GT

 Interactive (Hexen N64) gekauft.

. +++ Laut N64.com soll Midway die

Rechte an einer N64=Version vori:
Codemasters (England) Micro

Machines (SNES) gekauft haben.

 AuBerdem sollen Super Off-Road

: gﬁuﬂén@é-tkauye mit Gelindewa-
evy’s und der Hum- /

ik ,mer“) und Oéymprc Hackey 98 (auf

Wayne Gm&'ky Hockey-Bas1s) in

i

&

i

Enthcklung sein, letzteres sollin

_d_en USA rechtzeitig zu den Olym- e

~ pischen Spielen erscheinen. GTI

’Deutschland konnte die Meldung
- bestatigen. +++ THQ

- und Nlckeledeon kooperieren fiir

- ein N64e-5p1e[ zur Ze1chentnck-

X X +++ Te lex +++Telex +++ f}‘

Serie Rugrats. Es wird 1999 er-
scheinen. +++ Die Tamagotchis
sind so erfolgreich, daBandaizin
Japan jetzt schon Tamagotchi IT
fiir den Game Boy nachschieRt. ++!

o 1

Unter dem Motto:
#Abtanzen bis der
Arzt kommt” steht
die neue Just The
Best Vol. 13. Und
dafiir sorgen Acts
wie Scooter (,The
Age of Love”); Nana
(.He's comin™), Oasis (,,'D" You know what I mean”), Backstreet
Boys (,Everybody”), The Kelly Family (,,Because It's love®) und
viele andere. Da konnt Ihr grooven bis Euch die Luft weg bleibt.
Und jetzt kommt der Hammer: Wir verlosen drei Erste-Hilfe-Sets,
bestehend aus einem Verbandskasten, einer Migranebrille und
natiirlich einer Just The Best Vol. 13-CD. Stichwort: ,Erste Hilfe®.

geht wieder
auf die Reisel!

Tabaluga, der Drache aus dem gleichnamigen Musical-Erfolg von Peter Maffay,

~ wird zum Zeichentrick-Charakter. Das ZDF strahlte die Abenteuer aus und BMG

s bringt sie auf Video, Kassette und CD in den Handel. Die Story: Arktos, der

% Herrscher der Eiswelt, will die ganze Welt mit einer Schneedecke iiberziehen.
Doch im Griinland tibersieht er einen Baum, der der Kilte mit
seinen griinen Blattern Widerstand leistet. Als Arktos ihn be-
merkt, reit er den armen Baum samt seiner Wurzeln aus. Doch
dabei entgeht ihm ein kleines Geschenk: Das Drachenei, aus

Nintendo Fun Vision -

nicht nur fur
Kinder!

Alle Jahre wieder ... ~ braucht man
einen Adventskalender! Und was
konnte da nicht schoner sein, als
jeden Tag mit einer kleinen Uberra-
schung zu beginnen. Deshalb gibt
es von Ferrero den ,Kinder Uberra-
schung”-Adventskalender. Prallge-
fiillt mit guter Kinder-Schokolade
und vielen tollen Sachen - der wird
bestimmt zum Kultobjekt! Wir ver-
losen fiinf dieser eierstarken Kalen-
der. Stichwort: ,U-Kalender”.

auf drei Videokassetten (je DM .24,95) oder auf sechs CDs bzw. MCs (je
DM 12,95/DM 9,95) miterleben. Wir verlosen ein Tabaluga-Video-Set, je
ein CD- und -MC-Set und drei Drachen-Pliischies. Stichwort: ,Tabaluga”

So kénnt Ihr gewinnen: ;

Schickt Eure Postkarte mit dem jeweiligen Stichwort bis zu
15. Dezember (damit die Preise noch rechtzeitig ankommen, gilt fiir die

dem Tabaluga schliipft. Der kleine Feuerspucker ist liebenswert
und findet schnell Freunde. Und als ihm die Schildkrite Nessaja
von Arktos’ Planen erzahlt, machen sich Tabaluga und seine

Freunde auf den Weg, die Welt vor der klirrenden Kilte zu ret-
ten. Thr kbnnt die Aben- e
teuer des kleinen Drachen

Vivas

Kiissen st gegung auf jeder Party unver

ner als eine Fete mit vielen eng umschlungen
zu heilken Rhythmen bewegen. Und die neue Viva Dance 9 bringt

| Euch dazu richtig in Stimmung. Hits wie ,Carneval” (Bellini), ,Take
. me to the limit” (Mr. President), ,Nur mir” (Sabrina Setlur) und

viele mehr feuern Euch so richtig an. So wird garantiert jede Party

 zum Riesenerfolg. Und wir helfen Euch auf die Spriinge: Wir verlo-
sen namlich einen Viva-Schlafsack, damit Ihr immer auf Uberra-

schungsgéste vorbereitet seid, und fiinf Viva Dance 9-CDs.
Stichwort: ,Viva-Fete”.

Kalender der 24. November als EinsendeschluR) an folgende Adresse:

Fun Vision

SHCAWORT e i
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt/Main.

Das Kleingedruckte: Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. Mitarbeiter des Pro Verlages
diirfen nicht an der Verlosung teilnehmen.
Preise werden nicht umgetauscht.
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Die Rallye-Saison beginnt:
Nebel, Regen, Schnee und

| gleiBende Sonne begleiten Dich! (
Selbst bei Nebel Vollgas a0k .

fahren: Pack’ die Zeit, damit
Du weiterkommst.

LA Mz
325775

-1

Fahren im
pi 2-Spieler-Split- |
30¢76  Screen-Modus: [
42 Der direkte Spur’ das Zittern des
(\ Vergleich! Lenkrades: Top Gear Rally
S vl unterstutzt das Rumble Pak!

'g?ﬂ

|
1o |

Neun Renner stehen zur |
Verfiigung, weitere mufit Du

| erkampfen! Warnung: Sie

" werden immer schneller!

 NINTENDOS?

Vertrieb durch Mitsui & Co. Deutschland GmbH, Stadthausbrucke 5, 20355 Hamburg.
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Auf dem Weg zu un-
serer Komplettlosung
von Lylat Wars haben
wir noch ein paar
Karten gebastelt.
Diese findet Ihr mit

i

i

ein paar kurzen Be-
merkungen im An-
schluB zu den letzten

B-1: Bolse [Medaille: 150 Treffer)

drei Planeten. Aus
Platzgriinden sind
drei Karten in die Tip-
time gerutscht.

Viel SpaB dabei!

Die riesige Bolse-Verteidigungsanlage versucht Euer Eindringen zu verhindern. Ziel Eures Angriffsist
der in der Mitte der Anlage liegende Reaktorkern. Doch bevor Ihr Euch ihm zuwenden konnt, miiRt Ihr
das Schutzschild aufber Kraft setzten. SchieRt dazu die Energietiirme rings um die Kuppel ab. Dann
kommt der Brennstab aus dem Reaktor. Erist {ibersit mit gelben Punkten, diese miiRt Ihr alle nach-
einander ausschalten. Doch seid vorsichtig: Immer wenn einer der gelbeﬂ Punkte verschwindet, ent-
steht ein Lasergeschiitz, das wahtlos in
die Gegend ballert. Habt Ihr einmal
weniger Energie, solltet Ihr die Selbst-
schuflanlagen, die rund um den Reak-
tor verstreut sind, abschieRen. Diese
bringen Euch dann meist silberne
Energiekreise. Auch miiRt Thr auf Eure
Team-Kollegen achten. Immer wenn
einer von ihnen in Gefahr ist, solltet
Ihr ihm helfen. Gegen das Wolf-Team
kdmpft Ihr in bekannter Manier (siehe
Fortuna” in der letzten NFV),

6-2: Area 6 [(Medaille: 300 Treffer)

Selbst mit einer vollstandigen Mannschaft werdet  alle Raumschiffe, mit denen Ihr esim Verlauf des  der fihrt Euch tiber den Endgegner dieser Runde

Ihr es auf Area 6 schwer haben. Besonders, wenn  Spiels zu tun hattet, haben sich hier vereinigt zur schwierigen Stufe des Planeten Venom (zur
Ihr eine Medaille bekommen wollt. Denn'in die- und schlagen jetzt gemeinsam zuriick. Versucht leichten Stufe von Venom kommt Thr iiber Botlse}.
sem Level wimmelt es nur so von Gegnern. Fast sie alle abzuschieRen. Es gibt nur einen Weg, und

©.1997 Nintendo Co. {td.
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> B 0SS : Um diesem Boss das Handwerk zu legen, miRt Ihr ihm
erst seine drei Kugeln wegschiefen. Dann sind seine drei Greifarme ver-
wiindbar und Thr konnt sie abballern. Nachdem er mehrere Male seine Arme
verloren hat, schieRt er mit einem riesigen Laserstrahl auf Euch. Weicht die-
sem aus, indem Ihr Euch im Uhrzeigersinn am Rand des Bildschirms bewegt.
Wenn sich die Schale wieder offnet, stellt Ihr fest, daR sich die drei pinkfar-
benen Kugeln schnetler bewegen. Schieft sie wiederum ab, bevor Ihr Euch
die Greifarme vornehmt. : o)

7-1: Venom [Medaille: 200 Treffer)

- Venom 1 - Der einfache Weg

Auf Venom angekommen, fliegt Thr zuerst durch einen Canyon mit mehreren Verzweigungen. Alle

Wege fiihren nach Rom, so heit es. tnd so ist es auch auf diesem Planeten: Egal welchen Weg

Ihr einschlagt, Thr landet in einer Hohle und verfolgt einen Steinriesen. Diesem miibt Ihr wieder

alle GliedmaRen abschieBen. Zu guter Letzt ist sein Kopf dran. Schiefst auf seine Nuf, bis er ex-
- plodiert. Dann geht es durch eine Réhre dem Endgegner entgegen.

2>End-BoOSS: Egal welchen weiten Weg Ihr gekommen seid, Thr landet bei dem
selben absoluten Endgegner. Fliegt zuerst durch die Hohle. Die Elektrobarrieren kdnnt Ihr mit
einem aufgeladenen Laser ausschalten, Dann kommt Ihr zum Boss. Hier hilft folgende Taktik:
SchieRt als erstes auf die Hinde. Weicht dabei den Stei-

nen und seinen Schlagen aus. Wenn er tief Luft holt,
solttet Thr entweder nach aufen fliegen und dort
_abwarten. So werdet Ihr nicht mit aufgesaugt
und zerkaut. Auch mit einer gezielten Bombe
in den Rachen des Affen konnt Ihr sein Ein-
atmen verhindern. Wenn Ihr ihm immer
- wieder in die Augen schieft, reibt er sich
~diese und atmet auch nicht ein. Dafiir
kontert er mit einem Energiestrahl, dem
~ aber leicht auszuweichen ist. Habt Ihr
seine Hande beseitigt und ein paar Tref-
fer auf den Kopf gelandet, zeigt er
Euch sein wahires Ich. Schieft wieder-
um in Stirnhohe und Ende!

Venom 2 - Der schwierige Weg

Wenn Thr von Area 6 kommt, miiRt Ihr Euch auf das Star

Wolf-Team

gefaBt machen. Es kehrt namlich in diesem

Teil von Venom zuriick. Anscheinend waren die Jungs

noch einmal in der Flugschule, denn sie sind gemeiner,
schneller und gefahrlicher denn je. Um gegen das Wolf-
Team eine Chance zu haben, mift Ihr den Looping und

die Wende

perfekt beherrschen. AuBBerdem solltet Thr

iiber eine Vielzahl an Smartbomben verfiigen. Am
besten wirken diese, wenn das Star Wolf-Team er-
scheint, LaRt Euch von einem Gegner verfolgen, rollt
zur Seite und setzt Euch mit einem Looping hinter ihn.

Haltet aber
auch Ausschau
nach Euren
Kameraden,
wenn sie Hilfe

bendtigen
tet Ihr zur

Stelle sein.
Danach geht es
zum Endboss.

soll-

N

lers message: clemens

Lylat Wars ist einfach unglaub-
. lich. Man wird von der ersten

Sekunde an vollig in das Spiel
integriert. Das wird durch das Rumble Pak
hervorragend unterstiitzt. Es gibt ein
leichtes Schiitteln von sich (z. B. bei ent-
fernten Explosionen) oder riittelt so stark
(wie bei einer vollen Breitseite), daR ein

Vibrieren durch den ganzen Korper stromt.
Ein weiterer positiver Aspekt ist die Optik.

Die Gegner, Objekte sind gréfer und im-
posanter als beim SNES-Vorgénger. Die
Grafik ist detailliert und mit viel Liebe
zum Detail programmiert. Die Steuerung
ist nicht zu kompliziert und geht nach
kurzer Eingewdh-
nungsphase leicht von
der Hand. Der Sound
palt zum Spiel und ist
nicht vordergriindig
oder storend. Alles

in allem ist Lylat

Wars ein Spiel der
Superlative!

* Urspriinglich war diese Readers Message fiir das letzte Heft geplant, muBite aus
Platz- und Aktualititsgriinden aber Diddy Kosg Racing weichen.

readers messa




Kartenmaterlal Zum Spiel

1=-1: Enrnerla

&% Alle viers . ©Schubsi & Co.

Hier findet Ihr den
ersten Roboter, der
Héduser umschubst.
SchieRtihn mit
einem aufgeladenen
Laser ab. Das gibt
Zusatzpunkte und
Ihr kommt an gute
Items heran.

Vor dem Turm warten
schon vier Raum-
schiffe. Ladet Euren
Laser auf und war-
tet, bis die vier

- eng beisammen
sind. Feuert jetzt
los und Ihr trefft sie

- mit einem Schul.

© Auf der StraRe

Auf der StraRe fah-
ren einige Raum- = |
-gleiter Patrouille.
Zielt mit einem auf-
geladenen Laser auf |
das mittlere Fahr- |
zelig. So trefft Thr
sie alle auf einen
Streich.

€ Durchflieger L 9 Wurmbefall
Immer wieder werdet ; s
Ihr in dieser Stage 8
auf Ringe tref-. 4
fen. Durchfliegt fodd

Aus der ersten Hahle i
kommen zwei Wiir- 4
mer heraus und

spucken Feuer. 4

sie und kleine | Doch mitei-
Belohnungen _ nem aufgela-
— wie eine denen Laser
starkere Waffe konnt Ihr sie
—tauchen | jeweils in den
plotzlich auf. Wurmhimmel

: schicken.

.
.
.
s
®
-

-' @ Groﬂangﬁff : 9 Bomben

Kaum im Sektor f - Sehnt Ihr die
Y angekommen, | Offnungen des -
stiirzen sich Eu~ ersten grofien
re Gegner auf Raumschiffes,
Euch. SchieRt solltet Thr eine |
so schnell Ihr Smartbomb in
konnt einen eine davon
Weg durch die schieBen. So .
Reihen der erwischt Thr

. unzdhligen alle herausflie-

genden UFQs.

- Fighter.

. Gas geben.

@ Felsenkoller

Felsbrocken
machen sich .
einen Spafl und §
tanzen herum, |
Damit Thr nicht |
an ihnen zer- |
brecht, miift

Ihr manchmal
bremsen oder

sy 1

A 9 Geschutze

Die groReren
Raumschiffe
sind mit ein .
paar Laserkano- [
nen bestiickt.
Auch diese
konnt Thr ab-
schiefen, um
Euer Treffer-
konto ein wenig
aufzupolieren.




O Rettet Falcon @ Zwei Riesenroboter

Euer Freund Falcon wird von einem Nachdem Ihr in der Stadt aufgeraumt habt, kommt Ihr

Geschwader von drei Raumschiffen auf eine Ebene. Dort warten zwei Roboter, die mit Ei-
angegriffen. Wenn Thr die schwere  senstangen werfen. Fliegt unter den Stangen durch und
Route nehmen wollt, mifst Ihr sie schieRt die Roboter mit einem aufgeladenen Laser ab.

ihm aus dem Genick schieRen.

.
.ooo.olol

soge’ %
"‘m.a”
L]

®®ep oo,
‘fﬂ } ® &

[ ]
’
e ® @@°

@ Die Spinnen

Kurz vor der Hohle
tauchen zum
ersten Mal =
Raumschiffe
auf, die
einen Laser- |
schweif hin- |
ter sich her =
Ziehen.
Schielt sie ab,
bevorsie ein
Netzt spinnen.

@ Wespennest

Eine kleine quir- {
lige Wespe stellt
sich Euch entge-
gen. Hier hilft
der aufgeladene |
Laser nicht. Holt §
sie mit einfa- .
chen Schiissen
so schnell wie
mdglich vom
Himmel,

l.c-c.n.n-u-oo tssesss0sscseEERIBORRO S

°
csscsvsssessssasonee

Die Bogen

Gleich nach den Robotern kemmt ein See mit einigen
Bogen. Durchfliegt atle Bogen und (wenn Ihr Falcon ge-
rettet habt) geht es dann durch einen Wasserfall zum
Endgegner, der die schweren Runde emlautet

STE Y

(@ Warpzone

Nach dem Continue 7% Ay
seht Ihr blaue ;

- Ringe. Durch-
fliegt diese
und Ihr fangt
Euch an zu
drehen.
Wenn Ihr
alle durchflo-
gen habt geht
es nach Katina.

Aus he1terem f
Himmel kommt_ §
ein Raketengiir- |
tel auf Euch }
zugeflogen.
SchieRt Euch
schnell eine
Schneise hin-
durch.

 Finige Seldaten-
sind in ihre
Kampfroboter-
Anziige ge-
schiltipft und
eilen Euch ent-
gegen. Gegen
sie hilft am
Besten ein auf-
geladener
Laser.

. Riesige Armeen

Nachdem Ihr
die Soldaten in
Ihren Roboter-
anziigen he-
siegt habt,
stiirzt sich ein
ganzes Heer auf
Euch. Schnell
feuern ist hier
die passende
Antwort.
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A € Muschelbrecher @ Wurfsterne . A © Der Zitteraal

Knackt alle Auf halber
Muscheln: Lal’t Strecke kreuzt
sie sich 6ffnen ein Zitteraal
und beschieRt Eure Bahn. Mit
dann das Scha- einigen Laser-
lentier. Oft be- schiissen konnt
findet sich ein Ihrihn bezwin-
hiibscher Ge- gen. Das bringt
genstand darin. ein paar zusitz-
liche Treffer-
punkte.

An verschiedenen
Stellen kommen
Seesterne auf
Euch zuge-
schwommen.
Schielt sie
schnell ab,
denn sie ex-~
plodieren
sonst in Eurer
Nahe.

ssesnsssuene

@ Dauerfeuer @ Bise Mine e - © Die Weggabelung

Hier miRt Ihr
Euch entschei-

Auch hier wimmett es
am Anfang gleich

Dann geht es
auch gleich

nur so von Geg- durch ein den: Fliegt Ihr
ner. Driickt so Minenfeld. links zum Warp
schnell wie SchieBt auf die oder nehmt Ihr
Méglich die Minen und sie den rechten
A-Taste und explodieren in Weg mit den
holt sie alle sicherer Entfer- i vielen Raum-
vom Himmel. nung. Weicht _ schiffen, die
den Explosio- Trefferpunkte
nen aus. garantieren,

€ Feuerschweif | @ Felsenjagd A €) Seegang

Auf dem Son-
nenplaneten
wimmelt es nur
so von Feuer- ~ fi
schweifen. Hal-
tet Euch immer
am oberen Rand
des Bildschirms
auf und weicht
den Brandge-
fahren aus.

Da Ihr ziemlich ™ 5 Einige Wellen versuchen, Euren Jdger zu verkoh- -
schnell durch E | len. Fliegt so hoch wie méglich und weicht ihnen
die Hitze Ener- eventuell mit Drehungen aus.

gie vertiert, "
mifst Ihr immer
wieder auftan-
ken. Die
fliegenden Fels-
brocken kam-
men da gerade
gut gelegen.




4 O Neubauten?

An briichigen
Saulen solltet
Ihr nicht ein-
fach vorbei-
schwimmen.
Beschielt sie
nacheinander
mit Torpedos
und Ihr be-
kommt nette
Extras.

@ Felsschlag

Im zweiten Teil
des schmalen
- Weges stilrzen

A @ Die groRe Leuchte
Die Anglerfische ‘

bringen Euch
drei Extratref-

ferpunkte. plotzlich Stein-
BeschieRt ihn brocken auf
einfach mit Euch nieder.
mehreren Tor- Weicht ihnen
pedes. Dann gekonnt aus,
_gehtihnen das damit sie kei-
Licht aus.» nen Schaden

anrichten.

@ Warpzone A

BeschieRt hier die Tore, bis sie rot
werden und sich 6ffnen. Durchfliegt
sie alle und Ihr landet im Sektor Z.

-4 @ Drachentoter

Auf Dennis Quaids Spuren wandelt
Thr auf der Smartbomben-Jagd. Je-
der Drache verbirgt ein rotes Item.

A © schieRscharten
Nach der Weggabelung (rechter

Weg) findet Ihr Plattformen mit
‘Lasergeschiitzen. Beseitigt sie!’

AQ .Mittendurtfh'

' Fliegt einfach durch ihn durch..

A @ Konvoi
. SchieRt einen aufgeladenen Laser

immer wenn sich Raumschiffe zu
einem Konvoi zusammenschlieRen

OAuf einen Blick

. System: Nintendo 64
g Preis: —

Hersteller: NCL
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
& Spieler: 1 - 4 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Batterie, deut-
scher Bildschirmtext, Rum-
 ble Pak-kompatibel
Genre: Action

) Fazit
Ein Spitzenspiel bekommt
natiirlich auch eine Super-
bewertung. Alles was Lylat
Wars zu bieten hat ist ge-
nial. Zwar hat man es auf
den ersten Blick schnell
durchgespielt, doch dann
tauchen die Feinheiten auf:
Hat man wirklich alle Plane-
ten erfolgreich besucht und
wie sieht es mit den Medail-
len aus? Also nichts wie ran
i an das Joypad.

@ Riesenwelle A

Kurz vor dem Endgegner schwappt
noch einmal eine riesige Welle. Hal-
tet Euch in der oheren Ecke auf.

Hier treffen zwei Feuerschweife auf-
einander und bilden einen Tunnel.

Jvn



Dalb es in England oft regnet, ist wohl
jedem Kind bekannt. Vielleicht war das
der Grund fiir Zedtwo, ihre Jetris-Version
Wetrix mit Wasser zu gestalten. Wir
stellten Ste Pickford (Foto) einige Fragen

zum neuen Puzzlespiel.

. NFV: Ste, ist es nicht eine
schwere Aufgabe, dem Na-

men Tetris gerecht zu werden?

Wie wollt Ihr die Fans des Ur-
spiels gliicklich machen?

Ste Pickford: Wir wollten sicher-
lich ein ,Tetris-verwandtes” Spiel-
gefiihl, aber trotzdem etwas neues
schaffen. Die meisten Tetris-maRi-
gen Puzzles sind wirklich zu nah am
Original, sie geben wenig mehr als
Anderungen am Spielprinzip.

Unser Programm teilt keine
Spielelemente mit Tetris, auBer daR
das Grundset an Steinen auf das
Spielfeld féllt. Die Verbindung ist,

Rrytosrd 3

Wetrix-Interview

Nintendo Fun Vision - 12/97

seven Dkecs

daR &hnliche Fihigkeiten
gebraucht werden, um gut
zu spielen. Auch auf die
Gefahr hin, anmaRend zu
~ klingen: Wir haben ver-
sucht, iber die Gedan-
kenprozesse und die Ge-
fiihle nachzudenken, die
beim  Spielen eines
groBartigen Puzzles
¢ aufkommen. Dann ha-
'% ben wir versucht, diese
% Erfahrungen mit unse-
rem Spielprinzip wie-
derzuerschaffen  und
zu verbessern.

Wir wollten auch
. ein kreatives Element
. vorstellen; es gibt
unendliche Maglich-
keiten dafiir, unter-
. schiedliche Struktu-
. ren zu bauen und zu
erhalten. AuRerdem
konnen verschiede-
ne Strategien ent-
deckt werden, und
das Programm ist
so  umfangreich,
daB Spieler neue

Techniken  zum
Ausreizen der
Scores  entwik-

keln kénnen, die

nicht unbedingt von den Program-
mierern bedacht wurden.

Wie viele Leute arbeiten an
dem Titel und wie lange werden
sie es noch tun? ;

Die PC-Version wurde von zwei
Leuten — John Pickford und mir -
bereits fast fertiggestellt. Wir
haben die Arbeit Anfang Januar be-
gonnen und hoffen, Ende Oktober
fertig zu sein. Die N64-Version hat
auch ein 2-Mann-Team, bestehend
aus Amir Latif und David ,Bone”

Fortsetzung auf Seite 20 b

© 1997 Ocean. Game by Zedtwo.
Das Foto von Ste Pickford stammt von Zedtwo.
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Fortsetzung von Seite 18 b

Gill. Sie haben mit der Vollzeit-
Arbeit im Juni/Juli begonnen und
sollten noch zu Weihnachten fertig
werden.

Wie seid Ihr auf die Idee ge-
kommen, ein Tetris-Prinzip mit
Wasser zu verbinden?

Wir haben das grundsétzliche
Wasser-System als Teil einer Land-
schaftssoftware fiir ein anderes
Spiel entwickelt. Es erschien wirk-
lich interessant, so dachten wir,
daR es sich gut fiir ein spannendes
Puzzle eignen sollte. Wir spielten
mit verschiedenen Ideen, inklusive
dem Incredible Machine (PC)- oder

les, und schlieRlich hatten wir die
Idee fiir ein ,endloses” Puzzle im
Tetris-Stil.

Was ist - im Vergleich zu einem
Autorennen oder FuBlballmodul -
der Hauptunterschied zu diesem
3-D-geometrischen Titel?

Wetrix hat wenige Grafiken,

3-D-Engine (Programm-
routine) weggeblasen. Das
. bedeutet, dal wir nur auf
. dem  Gameplay  bauen
. kdnnen.

i Euer Spiel entsteht fiir
den PC und das N64. Wel-
che Vorteile konnten

Es gibt kein Ende in diesem
" Spiel, aber viele Strategien. Die
beiden offensichtlichen (rivali-
sierenden) sind:

Spielen, um zu iiberleben
® Entwickelt einen grofen See,

indem Ihr Mauern um das _ beim N64 genutzt wer-
Spielfeld zieht. . den, die es beim PC nicht
® Beachtet die Erdbeben-An-

zeige genau und benutzt die
grofen ,,Downer” vorsichtig.

® Verdampft das Wasser bei
jeder Gelegenheit.

Spielen um Punkte

® Baut verschiedene Seen
(einige Kkleine, ein groRer).

@ Macht die Lécher mit den
~Downern” groRer und fiillt
sie spater (das gibt einen %
groflen Bonus).

® Wartet auf einen Regenbo-
gen, bevor Ihr das Wasser
verdampfen lafit (Punkt-
zahl verzehnfacht sich).

® LafRt immer den gréRten

- See verdampfen.

Lemmings-Stil, vorgefertigten Puzz- |

so wird keiner von unserer -

gibt? Was sind aus Programmie-
rer-Sicht die Unterschiede?

Wir haben viele der grafischen
Vorziige des N64 benutzt. Die Engi-
ne nutzt echtes 3-D mit Perspekti-
ven und beweglicher Kamera,

wahrend die PC-Version isometri-
sche 3-D und einen festgelegten
Sichtpunkt benutzt. Es gibt viele
neue Spezialeffekte und optische
Tricks. Wir denken auch daran, die

ganze Prdsentation des Spiels zu
tiberarbeiten.

Wir haben mit einer NTSC-Ver-
sion (US-Standard) gespielt. Wie
sieht das mit der europdischen
PAL-Version aus: Wird es Balken
geben?

Die PAL-Version wird den ganzen
Bildschirm nutzen und genauso
schnell sein - sie ist also ziemlich
identisch. g

Was sollen denn die Leser noch
iiber Wetrix wissen?

Es ist groBartig — spielt es!

Vielen Dank fiir das Gesprach

und viel Erfolg. Wir spielen Wetrix

auf jeden Fall! og

Nintendo Fun Vision *

Die Leute bei Zedtwo haben
einige Erfahrungen im Pro-
grammieren. Hier sind ein
paar (kommende) Highlights:

Wizard & Warriors 2 + 3 (NES)
Solar Jetman (NES)
Maximum Carnage (SNES)
Equinox (SNES)

Plok! (SNES)

Creator (N64, erscheint 1998)




super Nintende,

fir Nintende o4,

Gamebeoy, Seny Playstatien,

Sega Saturn, CD-RON,
Kenplettlosungen fur CD-ROL,

PC=Zubehsr und Packard Bell Cenputer.

Hard & Softwareversand
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I\ ) — Q¢ Das Handelshaus Mitsui meldet
@ sich nach langer Abwesenheit wie-
der in der Welt der Nintendo-
Spiele zuriick. Kemcos Top Gear
Rally heiBt das Produkt, das dem
japanischen Unternehmen in
Deutschland zu Ehre auf dem Nin-
tendo 64-Bereich verhelfen soll.

eignet. Kemcos Top Gear Rally macht unter den bisher erhiltlichen Auto-
rennen jedenfalls eine gute Figur: Vier (plus eine Bonus-) Strecken und
fiinf Wettervarianten sind wahlbar, Spiegelstrecken und bessere Autos miissen
erst erfahren werden. Mehr noch als bei MRC - Multi Racing Championship von
Genki/Imagineer ist bei diesem Produkt Fingerspitzengefiihl gefragt: Fahr-
fehler enden meist an der Wand, mit Drehern oder Uberschligen. Und sich
daraus wieder zu befreien, kostet ab der dritten Saison mit Sicherheit minde-
stens einen Platz in der Gesamtwertung. Rennsaison ist auch das Stichwort: Mindestens
zehn (in der ersten) oder 20 (in anderen Spielstirken) Punkte miissen erreicht werden, um weiterzukom-
men. Die Strecken sind dann stets in unterschiedlichen Wetterverhiltnissen zu bezwingen: Regen, Schnee
oder Nebel, Dunkelheit oder strahlender Sonnenschein.

M itsui hat lange iiberlegt, welches Produkt sich fiir den N64-Einstand

| RSTANT REPLAYI
. e

Der Gewinner darf sich seine kom-
plette Fahrt noch einmal von einer
Kamera aufgenommen zeigen las-
sen und so seine Fehler analysieren
— wenn er sie nicht sofort erkannt

Top Gear Rally verlangt, daR Ihr
Euch in jeder Saison eines von zwei
neuen Autos aussucht. Damit &n-

dert sich aucllregeln'llﬁli‘ig die ﬁ;— oy A : RS .t Dem Sieger einer Saison winkt
Sts:nuerung. Wahrend in der erstgn AreaAcrAl IA/IAIRICE] eine triumphale Siegerehrung mit
Saison noch mit Vollgas durch die » START 10 E-- ; a._.‘ Blitzlicht-Gewitter.

Kurven geheizt werden kann (habt W5 10 RESTART
Ihr es drauf?), ist danach etwas ;

T AL TiME
0’13780
LAF TiMe : : = , X 3 : i i ) ;
kRl Wenn zwei Fahrer gegeneinander antreten, kdnnen sie das leider nicht bei Sonnenschein. Der Bildschirmausschnitt

£ ist etwas verkleinert, dafiir aber auch durch nichts versperrt. Zeit und Tachometer werden an der Seite angezeigt.

Ihr habt die Wahl zwischen 3rd-Person-Ansicht und Fahrervariante ohne Riickspiegel: Den Gegner kinnt Ihr ja in sei-

nem eigenen Ausschnitt beobachten.

g 0'53"70
. [

mehr Taktik gefragt. Bremsen ist
nicht unbedingt nétig, doch vom
Gas solltet Ihr vor der Kurve schon R : e ey

gehen. Schliddern kostet nicht so e ;3 CAF TiME ‘ : . LAP TimE

viel Tempo wie eine Vollbremsung. 039758 S o378
Kommt Ihr ins Trudeln, miit Ihr SR i ) e - 1
gegenlenken. Sonst hangt Euer > it ! ! ¥ 4
Auto gleich abwechselnd an der lin-
ken und rechten Leitplanke.

© 1997 Boss Game Studios. All rights reserved. Top Gear Rally is a trademark of Kemco.
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Top Gear Rally bietet fiinf Wettervarianten, auf die man
sich einstellen muR. Bei Sonnenschein und Nacht darf
geheizt werden, nur sollte man sich in den Kurven nicht
auf das Gaspedal stellen: Finger weg von A! In der Dun-
kelheit kann es nur zu Orientierungsschwierigkeiten
kommen, wenn man in einen finsteren Tunnel fahrt.
(Losungsvorschlag: Stellt den Bildschirm heller ein,
macht diese Anderung aber dann wieder riickgdngig.)
Bei Regen ist die StraRe manchmal - und bei Schnee
immer — rutschig. Da ist es dann besonders wichtig,
gefiihlvoll mit dem Gaspedal umzugehen. Nebel be-
hindert (genau wie Regen und Schnee) hauptsachlich
die Fernsicht: Abkiirzungen (z. B. im Dschungel) sind

In der Spielhallen-Variante geht es
darum, unter Zeitdruck einen Geg-
ner zu schlagen. Wer die Check
Points nicht rechtzeitig erreicht,
fliegt — egal wie er bislang war -
raus. Die Fahrleistung sollte dem-
entsprechend gut sein, wenn Ihr
die Arcade-Version spielt, sonst
habt Ihr nicht viel Freude daran.

Wer kreativ ist, kann sich jedes
Fahrzeug selbst gestalten. An-
derungen diirfen dann auf einem
Controller Pak gesichert und iibe-
ralthin mitgenommen werden.
Neben Buchstaben stehen ver-
schiedene Farbkombinationen zur
Wahl. So gut wie Original-Wagen —
befiirchten wir — sehen Eigenkrea-
tionen aber kaum aus.

Wer unfreiwillige Kunststiicke vollfiihrt, /S
verliert in der Regel mehrere Sekun- ;
den. Uberschldgt sich das Auto oder
hangt es hilflos in der Grafik herum,
wird es auf die StralRe ,teleportiert”.
Das N64 weil8, wann es eingreifen
mufR. Hangt Ihr in einem Baum fest
oder kann der Wagen sich aus der
Schréglage befreien, greift es
nicht ein. Hier muR der Riick-
wartsgang eingelegt werden.
Wenn Ihr dann wieder startet,
kann es hilfreich sein, wenn ein
Gegner von hinten ,anschiebt®.
So kommt Ihr schneller auf Tou-
ren; dem Wagen schadet das
nicht merklich. Eingedellt wird

er zwar, aber sonst passiert
nichts. Argerlich st es nur,

wenn man schleudert: Da

hilft nur, auf der StraRe zu dre-
hen: A+ .

Q1AL TIME
213792
LAF TiMe
2'13792

* Filr diesen Test lag ausnahmsweise noch keine PAL-Version vor. Uber eventuelle Geschwindigkeitsverluste und
Balken kénnen wir aus diesem Grund leider noch nichts sagen. Das werden wir so bald wie maglich nachholen.

dann leichter zu verpassen. Im Dschungel hat der
Schnee aber seine Vorteile: Ihr kénnt fast ohne
Geschwindigkeitsverlust liber das Eis flitzen, das bei
schénem Wetter geschmolzen ist.

LAP 1/3
TIRAE FEER?

an

Wer sich mit dem Gedanken tragt,
gewinnen zu wollen, kommt um Ab-
kiirzungen nicht herum. Bei TPG
sind sie in der Regel gut sichtbar,
lediglich an dieser Héhle im
Dschungel féhrt man gerne vorbei.
Der Haken ist, da man bei einigen
nicht mit Vollgas fahren kann, weil
die Aktion sonst an der Wand (Berg
und Dschungel) oder an Bdumen
und Kakteen (Wiiste) endet.

Die Sichtweise kann iiber Sieg oder
Niederlage entscheiden: Die mei-
sten unserer Bilder sind in der 3rd
Person-Perspektive geschossen, al-
S0 von einem imagindren Auto hin-
ter dem Euren. Das kann gut sein,
wenn man die Ubersicht (z. B. nach
einer Karambolage) verloren hat.
Wir bevorzugen die Fahrerperspek-
tive, mit oder ohne Riickspiegel.
Die ist lebensechter!

b

Auf einen Blick

ystem: Nintendo 64

reis: ca. 160 DM
 Hersteller: Kemco/Midway
Vertrieb: Mitsui

ermin: November

pieler: 1 - 2 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Controller- und
umble Pak-kompatibel
enre: Racing

.Sound

ise Musik im Hintergrund,
- die nicht nervt.

) Grafik

 Im 1-Spieler-Modus kemmt

. Top Gear Rally ohne Nebel
. aus! Die Umgebung ist in

' 98 % der Fille da, wo man
sie erwartet - sie baut sich
nicht erst nachtrdglich (wie
ei Cruis’n USA) auf. Dafiir
ibt es weniger Details als
bei MRC. Im 2-Spieler-Modus
ist leider nur noch , benebel-
e” Grafik (Schnee, Nebel
oder Regen) wdhlbar, die
Geschwindigkeit [dft aber

. nicht nach.

- .Spielbarlreit

. In der ersten Saison fragt
& man sich, warum die Autos
" nichtin die Potte kommen -
kaum dafl man 110 Meilen
rreichen kann. Aber spéte-
tens in der dritten Saison
gibt es die schnellen Wagen,
 die einfach nur so durch die
urven flitzen. Genau das ist
ber eine Herausforderung:
Man muf sich in jeder Runde
uf ein neues (schnelleres)
" Fahrzeug einstellen.

Top Gear Rally bietet vier

Haupt-Kurse (alle auch in

der gespiegelten Version,

wenn man gut genug

hrt ...) und beispielhaft

" schnell aufbauende Grafik. *
. Die Steuerung (besonders

durch die Zuteilung neuer

" Wagen in jeder Saison) ist

sehr gewdhnungsbediirftig

_ und verzeiht wenige Fehler.

© Steckt man Geduld in Top

Gear Rally, ist dieses Spiel

auf jeden Fall sein Geld wert!

og
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Probes erstes Ninten-
do 64-Modul kommt
mit High Speed auf
Deutschland zu. Da-
bei handelt es sich
um kein geringeres
Spiel als um Extreme
G, dem futuristischen
Motorradrennen mit
den heiflen Bikes.
Acclaim bringt es
Ende Oktober in den
_Handel.

Extreme Contest

Wenn Ihr Euch mit den Bikes ver-
traut gemacht habt, geht es
gleich mit dem ersten Rennen
los. Im Extreme Contest fahrt Ihr
gegen mehrere computerge-
steuerte Gegner. Zuerst steht
Euch der Atomic Cup zur Verfii-
gung. Wenn Ihr den erfolgreich
durchfahren habt, geht es zu den
nachst schwierigeren Runden.

Training

Bevor Ihr Euch in ein
Rennen stiirzt, solltet
Ihr erst einmal trai-
nieren. Die Strecken
sind ziemlich schnell
und auBerdem miilt Ihr
noch Euer Lieblings-
fahrzeug herausfinden.
Testet die ersten
Strecken aus und ge-
wohnt Euch an das
standige Auf und Ab.

Shoot’em Up

Beim Shoot’em Up-Modus geht die
Post ab. Kleine blaue Roboter
fliegen vor Eurem Bike hin und her.
Sie sind sehr flink. Ziel ist es, diese
blauen Objekte zu jagen und ab-
zuschiefen. Wer bekommt die
meisten Punkte?

Flag-Match

Im Flag-Match geht es, wie
der Name schon sagt, um
Fahnen, die Ihr einsammeln
miiRt. Dabei tretet Ihr gegen
einen Mitstreiter an. Ihr
miift Euch aber sehr beei-
len, denn jede Fahne weht
nur einmal. Wer am SchluR
die meisten Flaggen einkas-
siert hat, ist der Gewinner.

Power Shield

Das Power Schild ist so
stark, daf es jeden
Fahrer, der mit Euch in
Beriihrung kommt, fiir
kurze Zeit lahmlegt.

Mortar Rocket

Mortar Rocket ist eine
gefahrliche Waffe. Ein-
mal abgefeuert, hagelt
es Bomben und das
legt vor Euch fahrende
Gegner lahm.

© 1997 Acclaim Entertainment Inc.
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Waffe: Pulse Cannon

Der Apollyon wurde auf Verteidigung programmiert. Durch seine Masse liegt
er auch gut auf der StraBe. Sein Mangel liegt in der Beschleunigung. Die
maximale Geschwindigkeit erreicht er nur zégernd auf langen, geraden
Strecken.

Waffe: Exel Cannon

Der Jolt ist ein Renner. Dafiir kommen leider seine Steuerung und sein
Schild ein biRchen zu kurz. Und da er zusétzlich tiber ein sehr kleines
Waffensystem verfiigt, bendtigt er jede Menge Pick-ups, um sich gegen die
anderen Bikes behaupten zu konnen.

Waffe: Exel Cannon

Maim ist auf Kémpfe ausgelegt. Er ist schnell auf Touren; hat einen hohen
Schild und ein ausgezeichnetes Waffensystem. Leider verfiigt er nur iiber
eine mdRige Steuerung und eine schneckengleiche Hachstgeschwindigkeit.

Waffe: Pulse Cannon

Fortgeschrittene Fahrer sollten sich mal an Rana versuchen. Dadurch, daB
es kaum iiber Waffensysteme verfiigt, ist es unheimlich schnell auf Touren.
Ausgestattet mit einer sehr hohen Geschwindigkeit, bricht man alle Rekor-
de. Zumindest, wenn man sich an die schwere Handhabung gewdhnt hat.

Grimace

25

Waffe: Pulse Cannon

Beim Grimace wurde das Waffensystem zu Gunsten der Top-Beschleunigung
vernachldssigt. Die Handhabung ist nur durchschnittlich, doch dafiir verfiigt
das Bike {iber eine hohe Geschwindigkeit. Grimace ist das ideale Motorrad
fiir kurvenreiche Strecken. Beschleunigt einfach aus den Kurven heraus.

Waffe: Laser Cannon

Kahn verfiigt tiber ein relativ gutes Waffen- und Schildsystem. Seine Be-
schleunigung und die Hochstgeschwindigkeit sind nicht von schlechten
Eltern. Die Steuerung ist auch ganz passabel. Alles in allem: Kahn ist ein
durchschnittliches Fahrzeug und besonders gut fiir Einsteiger geeignet.

Waffe: Exel Cannon °

Dieses schwere Gerit ist besonders auf Verteidigung ausgelegt und sehr gut
zu handhaben. Besonders in Kurven steuert sich Mooga butterweich. Leider
ist die Beschleunigung sehr schlecht, doch die Hochstgeschwindigkeit laRt
Euch bei langen geraden Strecken staunen.

Waffe: Laser Cannon :

Auch Raze ist ein besonders flottes Bike, dal ziemlich schnell die Hochstge-
schwindigkeit erreicht. Dafiir blieb das Waffensystem auf der Strecke. Und
die Handhabung ist auch nicht ganz einfach.

Standard
Missiles

Die Standard-Rakete
geht nach vorne los. &
Um zu treffen miiRt Ihr
allerdings genau zie-
len, sonst fliegt sie ins
Leere.
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Race 1: Desert One
€) Turbo

Wenn Ihr Euch vorher fiir den lin-
ken Weg entschieden habt, kommt
Thr zweimal an ,Flammensédulen”
vorbei. Fahrt durch sie hindurch
und Ihr beschleunigt ganz von
alleine.

@ Schlangenkurven

Auch auf die spater kurvigeren
Strecken werdet Ihr in Desert One
vorbereitet. So miiRt Ihr hier meh-
rere scharfe Kurven meistern. Ver-
sucht Euch immer in der Mitte der
Fahrbahn zu halten, auch wenn es
schwer fallt.

$sssssssccsnsne

Natiirlich darf im
ersten Rennen eine
riesige Sprungschanze
nicht fehlen. Haltet
Euch vor dem groRen
Sprung in der Mitte
der Fahrbahn. Sonst
kann es passieren,
daf Ihr die Lande-
bahn verfehlt. Das
kostet Euch dann
schmerzhafte
Sekunden.

eeesnscevecscne

v

@ welcher Weg?

Hier werdet Ihr vor die Entschei-
dung gestellt, ob Ihr den rechten
oder lieber den linken Weg nehmen
sollt. Der rechte ist der Kiirzere von
beiden, dafiir ist der linke Weg aber
mit ein paar Besonderheiten
gespickt.

8000000000000000000000000000000

€ Schanzen

Stiirzt Euch nicht auf die ersten
Rampen. Denn wenn Ihr an ihnen
in Schlangenlinien vorbeifahrt,
konnt Ihr Euer erstes Pick-Up auf-
nehmen. Schiel’t Eure Gegner ab
und fahrt an die Spitze.

Laser Limpet
Mine

Auch die Laser Limpet
Mine hat es in sich.
Legt die Mine nach
hinten aus und sie
trifft das nachste Bike,
das sie passiert.

Homing Missile

Die Homing Missile
trifft garantiert. Feuert
sie ab und sie legt den
nachsten Gegner lahm.
Zieht schnell an ihm
vorbei.
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 Race 2: Desert
o Turbo & Sprung Am Start kommt Ihr durch

einen Turbo, der Euch ge-
nug Schwung geben soll,
um einen Wahnsinns-
sprung zu schaffen.
Bremst Ihr hinter dem
Turbo ab, oder laRt Ihr
Euch abschiefen, segelt
Ihrin den Abgrund und
verliert ‘ne Menge Zeit.

eseccccnss

T Turbo

P Pick-Up

0008000 PRI00IEPN000R0R0BR0O0DR000R00008BROS

@ Vierersprung © 2. Teilung

Egal, welche Route Ihr vorher genommen habt, Bei der zweiten Weggabelung ist es egal, welchen  Ayf der rechten Strecke
Ihr kommt an eine Kreuzung mit vier Sprung- Weg Ihr Euch aussucht. Beide Strecken sind gleich  schaut Thr zweimal in
schanzen. Wenn hier zwei Bikes aus unterschied-  lang und bringen Euch an jeweils zwei Pick-Ups die Réhre. Da kann
lichen Richtungen gleichzeitig springen, kann es  Vvorbei.

unter Umstdnden
einen Zusam-
menstof
geben. Seid

also vor-  f
sichtig!

27

Two

@ Berg- und Talbahn

In rasantem Tempo stiirzt
Ihr Euch die Fahrbahn
hinab. Holt genug
Schwung, um auf der
anderen Seite wieder
nach oben zu kommen.
Auch hier gilt: Wer
bremst, verliert!

€) Wegscheide

s Wieder einmal steht Ihr vor der Ent-
i o scheidung: rechts oder links lang? -
Diesmal ist der linke Weg der Kiirze--
re. Dafiir bietet der rechte ein paar
Pick-Ups mehr und einen Turbo.

i A L et

CAERT AL

@ssscccscensese

oe In die Rohre

man prima Schrau-
ben fahren. Achtet
nur darauf, dai®
Ihr am Ende der
ersten Rohre
wieder auf dem
Boden fahrt,
sonst hebt Ihr
unweigerlich ab.

Ion Side
Cannons

Die Ion Side Cannons
beschiitzt Euch fiir
kurze Zeit vor Uberhol-
vorgangen anderer
Fahrer.
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Race 3: City One

o Gas Geben 0...............-.-.-....,3.........................-.................--.-.......

Die letzte Biegung vor dem Ziel hat es ganz schon in sich. Dach wer sich
hier mit Volldampf in die Kurve legt, wird am Ende mit dem ersten Platz
belohnt.

®
°
.
*
.

€ Sturzflug

Thr konnt es kaum
 erwarten, in die
Stadt zu kommen,
und stiirzt Euch
@  dementsprechend
gleich auf sie los.

Nach einer rasan-

ten Talfahrt ver-

schlingt Euch die

Stadt mit Haut

und Haaren.

eessnsnee

€) Geteilt

Mitten in der Stadt
wird plétzlich die
StralRe geteilt.
Schaut, welchen
Weg Eure Gegner
einschlagen und
nehmt einfach den
anderen.

Den ersten Looping gilt es in
der City One zu meistern. ‘
Doch mit genug Tempo
ist auch dieser zu
schaffen. Schieft auf
Eure Gegner, um sie
hier besonders
empfindlich zu
treffen.

Phospher Flare Tractor Beam
Der Tractor Beam sucht
das ndchste Fahrzeug
und zieht es ein
Stiickchen zuriick. So
habt Ihr genug Zeit es
zu iiberholen.

Mit einem gezielten
Blitz blendet Ihr Eure
Gegner. Sie bleiben
wie benommen auf der
Fahrbahn liegen und
lassen Euch vorbei.




.
.
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Race 4: Mines One

€ Teil 2

@ Abgedreht

© Sprung

Die StralRe macht eine Schraube, und Ihr seid mitten-
drin. Versucht, Euer Bike so weit wie mdglich in der
Mitte zu halten. Am Rand werdet Thr, wie Ihr auf dem

Ein zweites Mal teilt sich
die StralRe. Diesmal geht
es um ein Pick-Up. Wenn

Zu guter letzt, miiRt Ihr nach einer
Sprungschanze wieder den richti-
gen Weg finden. Haltet Euer Bike

kurz vor Euch ein anderes
Bike fahrt, solltet Thr
einen anderen Weg als
dieses wahlen, damit es

der Nase wegschnappt.

9 Sprungo...............§

Wie bei allen Spriingen, solltet Ihr auch diesmal vor
dem Absprung in der Mitte der Fahrbahn fahren. Sonst
knallt Thr eventuell gegen eine Wand und landet in der
tiefen Schlucht.

Euch das Pick-Up nicht vor

00080000000 000000000000008

‘Auch auf dem

Bild sehen konnt, etwas ausgebremst.

ssesessoscsences

ersten Minen-
kurs teilt sich
einfach die
StraRe. Schaut
auf die vorde-
ren Fahrzeuge
und nehmt die
andere Strecke.
So kdnnen sie
Euch keinen
Arger
bescheren.

Alle Angriffe gegen
Euch sind sinnlos,
denn Ihr seid unver-
wundbar.

Invulnerability

gerade in der Luft, sonst gibt es
eine unsanfte Landung.

& Auf einen Blick

& System: Nintendo 64
b Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Probe
. Vertrieb: Acclaim

& Termin: Ende Oktober
~ Spieler: 1 - 4 Spieler
" Kapazitit: 64 Megabit
L Features: PaRwdrter, unter-
¢ stlitzt das Rumble Pak & das
" Controller Pak, deutscher
. Bildschirmtext.

L Genre: Rennspiel

. Erster Eindruck

0 wie es aussieht, wird

~  Extreme G bestimmt ein

. Renner, und das im wahrsten
i Sinne des Wortes. Die Grafik

st sehr schnell, klar und

iiberzeugend. Nur wer (iber

die richtige Reaktion ver-
fligt, wird die Strecken liber-

" stehen. Ein futunistisches

Rennspektakel erster Sahne.

jvn



v, er Planet Clancer hat Pro-
. | bleme, deshalb riefen die

« = Bewohner Professor Theo
und seine Haushalts-Roboterin
Marina zu Hilfe. Aber als sich
Marina auf dem Planeten
umschaute, wurde der Professor
entfiithrt. Nun macht sich die
Roboterdame auf die Suche nach
ihm und will nebenbei noch das
Geheimnis des Planeten liiften.

Plauderei

»Schweigen ist Gold” heiRt es so
schon. Doch in diesem Spiel kommt
Thr schneller voran, wenn Ihr mit
allen Bewohnern plaudert*. Einige
von ihnen helfen gerne weiter.

Diisen im Sauseschritt --------

Mischief Makers nutzt alle Knopfe
auf dem Joypad aus. Die C-Kndpfe
sind mit Turbos belegt. Driickt, wann
immer Ihr schneller sein oder héher
kommen wollt, die C-Knépfe der ge-
wiinschten Richtung. Sofort jettet
Ihr los. So kann sich Marina stun-
denlang in der Luft halten, ohne
den Boden beriihren zu miissen.
Oder Ihr bekommt Schwung, um
entfernte Gegensténde zu erreichen:

Bombig

Mit Bomben, die Ihr von Zeit zu Zeit
findet, konnt Ihr rote Steine und
Mauern sprengen. Doch seht Euch
vor: Manche Bombe hat eine kurze
Lunte, da miiBt Ihr Euch beeilen.

Wollt Ihr auf Plattformen kommen,
springt Thr am besten nach oben
(T +A) und jettet mit C* hoher.

Teleporter -

In den einzelnen Stages sind leuch-
tende Sterne verteilt. Springt auf
sie zu und haltet Euch an ihnen
fest. Sie bringen Euch dann zu un-
entdeckten Teilen oder zum Ziel.

Manchmal miiflt lhf schon durch die

Luft jetten, um an Abseits gelegene
Gegenstinde zu gelangen.

Nintendo Fun Vision *12/97

Mega Man bekommt
weibliche Konkurrenz:
Marina aus Mischief
Makers fiir das Nin-
tendo 64. Wie ihr
Kumpane ist Marina
ein menschendhn-
licher Roboter mit
einigen Extras in der
Riistung. Nur wird
das Spiel nicht von
Capcom, sondern von
Enix herausgebracht.

Zaubern

Achtet besonders auf ,dampfende”
Steine. Biickt Euch iiber diese Stei-
ne und zaubert ein Item hervor.
Manchmal gibt es ,nur” Diamanten
und ab und zu eine Bombe.

Mit einer gekonnten Bodenrolle (4 +
Cd) kinnt Thr ungewollte Kollisionen
vermeiden.

© 1997 Enix; Game by Treasure
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Die Clanballs

Auf einen Blick

L. System: Nintendo 64

*  Hersteller: Enix
k. Vertrieb: Nintendo of Europe

Wenn Ihr Euch an einem Clanball Die gute Mrs. Hint erkennt Ihr an ihrer rosa Farbe und der Schleife im i Dezember
festhaltet, solltet Ihr ihn mal so ~Haar”. Haltet Euch an ihr fest, dann fragt sie Euch, ob Ihr vielleicht Inter- pieler: 1 Spieler
richtig durchschiitteln (C¥). So esse an ein paar niitzlichen Tips hattet und verlangt " Kapazitit: 64 Megabit

manche hinterlassen Diamanten zehn rote Dlamanten dafur DIE

6 L Features: Batterie, engli-
oder erdffnen neue Wege.

. =& scher Bildschirmtext
lrect‘ﬂr yu‘i Eant ‘ S & Genre: Jump'n’Run
: =a ‘ 3 J'L.‘J ta :

Sound

Das Hauptaugenmerk liegt
ei Mischief Makers eindeu-
g auf den Soundeffekten.
Die Musik hdlt sich unauf-
dringlich im Hintergrund.

| Aber auch mit einigen

' lustigen Sprachsamples darf
gerechnet werden.

Grafik

Von den Clanballs aus konnt Ihr rie-  Es gibt noch eine Menge anderer Dinge, die Ihr mit den Clanballs anstellen

sige Sdtze machen. Dreht das Pad konnt. Sie fahren z. B. fiir Euch auf einer Seilbahn oder drehen sich im Die GrafFk ist wie Klassisch
in die richtige Richtung und springt  Karussell. Manche kannt Ihr auch verlangern, so dal® Thr abgelegene Stellen . DJe kmﬁK’s T]e a‘ssz;c e
ab. VergeRt dabei nicht, Euch beim s : erreicht. . Donkey Kong-Jump n°Kuns

' in Pseudo-3-D angelegt, ver-
- fiigt aber auch iiber einige
schone, echte 3-D-Effekte.

ndchsten wieder festzuhalten.

.Spielbarlreit

Auf dem Joypad stehen ne-
x_ben dem Steuerkreuz auch
alle acht Kndpfe (inkl. L-
und R-Tasten) zur Verfii-
L. gung. Dabei habt Ihr Euch
\ schon nach den ersten Sta-
" ges an die Vielzahl der Mog-
lichkeiten gewohnt und
. kénnt ohne grofe Schwierig-
" keiten Marina zielgenau
- steuern. Die ersten Stages
sind auch sehr einfach auf-
gebaut und verfiigen liber
viele Ubungssequenzen.
Doch das dndert sich dann
m Spielverlauf ...

Der erste Endgegner & ST

Ein Wurm hat es auf den Gartner der B
braven Einheimischen abgesehen.
Doch zum Gliick konnt Ihr eingrei-
fen: Schnappt ihn Euch und werft
ihn gegen die Mauer oder zu Boden.
Wiederholt das so schnell wie mog-
lich, bis der Wurm Feuer spuckt.
Wenn Ihr hier schnell seid und ihn
immer wieder nehmt und werft,
kann Euch nichts passieren.

.Fazit

Mischief Makers ist ein sehr

' schones Jump’n’Run, daf§
viel Spaf8 garantiert. Beson-

ders Mega Man-Fans werden

. quf Ihre Kosten kommen.

" Denn man muf nicht nur

" Roboter-haft flinke Finger

haben, sondern auch eine

ielzahl von Puzzles lGsen

& kdnnen. Da kann einem
manchmal ganz schon die

Birne rauchen! jvn

Rote Diamanten nimmt Die blauen Diamanten Die griinen Diamanten In jeder Stage gibt es ei-

Ms. Hint als Bezahlung. bringen neue Energie. b LG ORI RTINS nen gelben Diamanten.
AuBerdem beschiitzen Habt Ihr genug davon, PETT NG LI il Findet alle und es werden
sie Euch vor dem ge- I kionnt Ihr zwei Energie- daR sie Euch mit mehr am Ende alle Geheimnis-

fiirchteten ,,Game Over”. container aufladen. Energie versorgen. ' se des Spiels verraten.
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| historic Man ® Donkey k:png Batman Fomr ®5. Bomber-  Phantom ®Mask ® Timin Ti-  ® Secret of Evermore ® TNG ® Donald Duck ®EWJ 2 @ Donald Duck ® Ew) 2 @ rok-Interview ® Breath of DS9: Crossroads of Time @ wings 64 ® Dragon Heart ®
‘ Land ® Secret of Evermore man 3 ®Yoshi's Island bet ® Monster-Special ®TNG @ Mask ® Tim in Tibet Tim in Tibet ® Pinocchio Pinocchio ® Silicon Graphics . Fire 2 ® DKC 2 # Terranigma Sword of Hope 2 ® DKC 2 Schiimpfe 2 ® Terranigma

Survival-Paket fiir
Nintendo-Faorscher:
Abz e h n
NFV-Ausgaben kostet
: __..-f ein Heft nur noch

Heft 33 €3 Atlanta ® Lylat eﬂ 34 Lylat Wars ® Turok ®  Heft ES\D;G; nn Ram;-' tra um h afte

Heft 29 Lufia 2 ® Power Heft 30 Tokio-Messe ® Wave Heft 315M 64 @ PW 64 @ Heft 32 Tokyo Game Show ®

Piggs ® Terranigma ® Prince Race 64 ®DKC3I @ DKLz ® Turck ® Wave Race 66 ® DKC ~ SM 64 ® Bomberman 64 @ Wars @ Blast Corps ® Mario Hexen 64 @ Blast Corps ® Lylat Wars ® Bomberman 64
of Persia 2 ® N64-Update Terranigma ® Lufia 2 3 ® Shadows of the Empire - Turok @ Mario Kart 64 Kart 64 ® Turok ® ISS 64 MRC ® Bomberman 64 ® Extreme G ® Top Gear Rally

Und so kdnnt Ihr bestellen: Kopiert diese Seite Die NFV gfbt es auch einzeln
fiir DM 6,80 pro Ausgabe**,

NEU!!! Index-Listen:

W Der Tiptime-Index |
Welches Spiel ist wie in Fiir welchen Titel gibt es
welchem Heft zu finden? . wo einen Tip? .

Jede Liste kostet 3 DM in Briefmarken (inkl. Porto & Verpackung).
Beide Listen zusammen kosten nur 5 DM (inkl. P. & V.)

oder schneidet sie aus. Kreuzt die gewiinschten
Artikel an und legt Eurer Bestellung einen Verrech-

nungsscheck (Euroscheck) oder deutsche Brief-

marken in Héhe der Gesamtsumme zzgl. DM 6,50 Der Spiele-Index

fiir Porto und Verpackung bei. Schickt das Ganze in

einem ausreichend frankierten Umschlag* an:

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

Die Funny-Sammelordner!

20 DM

(fiir 3 Stiick)

-

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt am Main

)
)
i )

)

Datum, lnterschrift
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A . - n
Der Klempner Mario ist wohl der einzige Hanfiwerker, tt:ienL:;;e
sich gerne ins Haus holt. Verbreitet er doch immer gute

und macht jede Menge Spaft!

i i durch die Videospielewelt,
tanzt der kleine Held nicht n_ur _ piel
ﬁazc’lcem auch durch den Rest des Km-demrlr_tmers. D_absa ?;;fghz;

Kinderhelme, T-Shirts, Giirtel, lustige Balle sowie QU

mit. Und diese tollen Dinge kénnt Ihr hier gewinnen.

fhr miiRt nur folgende Frage beantworten =
echte Super Mario-Fans losen
die bestimmt:

In welchem Nintendo-
Videospiel ist unser
Held das allererste
Mal mit dabei?

So konnt Ihr mitmachen:

. Schreibt die Losung auf eine Postkarte
und sendet diese bis spdtestens
15. Dezember 1997 an
Nintendo Fun Vision
Stichwort ,,Super Mario”
Postfach 56 01 40
"~ 60406 Frankfurt/Main

£ Der Rechtsweq ist wie iiblich ausgeschlossen.
| Mitarbeiter des Pro Verlages sowie der unterstiit-

. zenden Firmen diirfen leider nicht teilnehmen.

Die Preise konnen nicht umgetauscht werden.

Und das gip¢ es zy gewinen' s
10 Fahrrad~Helme von ABUS
10 Super UET T

(gesponsert von Ga

10 ch.ice Lifes

ml't Super Mario und
Seinen Freunden
gesponsert yop Qualj

t .
20 Bé[le Y Medxa)

(925ponsert
von d
John Hande(s Gmhfir)

5 Super Mari

(gesponsert vo

Shirts
tex)

tyle-Giirte|

0 Quizbiicher

m Tessloff Verlag)

. Mehr
Sicherheit
L {(ABUS )

V

T
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Einen ungewdhn-
lichen Helden
stellen uns Sun-
soft und Laguna
vor. Wer hatte ge-
dacht, daBb man mit
einer Echse so viel an-
fangen kann. Chame-
leon Iwist (auch als
Chameleon Kid
bekannt) erscheint im
November und ver-
spricht Zungenarbeit.

DIE CHARAKTERE 9 DER UBUNGSRAUM

: 1 Mit seinen neuen Fahigkeiten umzugehen muR Davy erst einmal lernen. In
fiinf Lektionen bekommt er im Ubungsraum die Vorziige seiner neuen
Erscheinung gezeigt. In den Disziplinen Maschinengewehr-Attacke, Ziel-
iibungen, dem Zungenhochsprung, den schnellen Bewegungen und dem
flotten Umdrehen solltet Thr erst mal ein paar Eigenrekorde brechen.

Das Chameleon Davy 1
wird eines Tages vom
mysterigsen Zauber-
hasen in dessen Welt
gelockt. Dabei morpht
Davy’s Korper in eine
menschendhnliche Figur,
doch seine Zunge funktio-
niert wie eh und je: sieist |
lang und klebrig ... Neben §
Davy treten noch Linda,
Fred und Jack auf, die sich
aber nur farblich von der
Hauptfigur unterscheiden. Es ist einzig eine Frage des Geschmacks, welche
Figur Ihr bevorzugt. Wihrend des 1-Spieler-Abenteuers treffen sie auf Geg-
ner wie Schokoladen-Mannchen, Ameisen, fliegende Kekse und explosive

Bombenkopfe. Ihre Hauptaufgabe besteht darin, vom jeweiligen Chameleon ' Q‘T)"'KFQ wlm 'ffl!'-‘ Tm :
gefressen und in die Gegend geschleudert zu werden. Ja, das wichtigste '] “ E ’“ E ‘” E i
Instrument im Leben eines Chameleons ist die Zunge. (Obwohl einige Leute ' "“ (‘T! ﬂ‘ T 'qL; g T::

es als praktisch erachten, mit dem linken Auge nach hinten und mit dem
rechten nach vorne schauen zu kénnen - aber das spielt hier keine Rolle ...)

DER ..BIS ZU 4 SPIELER”-MODUS

Neben dem Ausscheidungskampf gibt es auch einen zeitgebundenen ,bis zu (schlecht fir den, den es trifft - das konntet Thr selbst sein!). Im Zeitmodus

4 Spieler”-Modus. Seid vorsichtig mit dem Einsammeln von Gegenstinden: gewinnt derjenige, der am langsten auf der Plattform ausgehalten hat. Da-
Manche machen Euch doppelt so schwer (gut), erhdhen die Angriffskraft bei ist es maglich, auf das Spielfeld zuriickzukehren. Beim Battle-Modus ge-
(gut), verkleinern Euch (schlecht) oder zufillig einen der Charaktere winnt derjenige, der als einziger nicht von der Plattform gefallen ist.

T:f,}

Tﬂ!ﬁ'

. & 0K @) MK

0

© 1997 Japan System Supply.
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DER LANGE WEG

Zu Beginn macht Sunsoft es einfach: Kaum Ab-
griinde, wenige Gegner — genau richtig, um
sich einzugewdhnen. Ubt den Zungen-
hochsprung und das Riiberziehen
auf andere Plattformen. Kommt
Ihr ohne nasse FiiRe {iber den
Teich? Eine der Kronen ist im
Baumstumpf versteckt; man
sieht sie zwar, muR sie aber rich-
tig beriihren. Gleich am Start lie-
gen zwei weitere, eine davon aber
von den Biischen verdeckt. Und hinter
dem Wasserfall liegen noch zwei Kronen.

Eine Zungenschwingiibung, die mit dem richtigen
Startplatz in weniger als zehn Sekunden zu schaf-
fen sein sollte. Perfektioniert die Aktion!

Werft die Spinnen nach den beiden Steinkolossen,
die brauchen jeweils nur einen Treffer. Dann sind
die beiden Kronen unbewacht.

Die gefahrlichste lbung der Dschungelwelt, da Thr
Euren Sprung von den Loren gut berechnen miift.
Sonst fiihrt der Weg in den bodenlosen Abgrund.

¥ i ' :
Ein ScHatten zeigt, wo die Krone ist (Bild In diesem Raum miif3t Ihr lediglich schnell iiber die
oben). Holt sie mit dem Zungenhochsprung Briicke laufen, die unter Euch wegstiirzt. Sammelt
und erkundet auch den Baumstumpf (Foto links). die Herzen und freft die Gegner. Das ist alles!

Sammelt die drei Gegner ein, bevor Ihr die
brockelige Briicke betretet. Auch die Herzen wer-
den von einer sicheren Position aus geholt. Und
mit dem hier gezeigten Zungensprung erreicht
Ihr die Krone.

Hinter den Steinen springen Spinnen hervor. Werft
die Tiere nach eben diesen Steinen, dann versiegt
ihr Strom und vier Kronen tauchen auf.

Wieder werden mit einem Zungenschwung die Kro-
ne und der Ausgang erreicht. Wer clever ist, muR
sich nicht um die Viecher am Boden kiimmern.

ENDBOSS

Der Endgegner wirft mit grofRen Fels-
brocken um sich und ist ein ziemlich
haariger Bursche. Doch Ihr glaubt
gar nicht, wie einfach er zu besiegen
ist. Mit den griinen Schmetterlingen,
die sich als Munition geradezu anbie-
ten, wird er einfach von der Plattform
geschubst. Benutzt dazu die Maschi-
nengewehr-Attacke, dann ist das
eine Sache von Sekunden.




K/ [/]]]L-

RAUM 1: Sammelt die Ameisen
ein und schielt sie auf ihre
Kameraden.

RAUM 2: Schnell durch!
RAUM 3A: Alles einsammeln!

Die groRen
g Ameisen
brauchen
einen Tref-
fer mit
ihren klei-
nen Kame-
: raden. Die
| Tiir offnet
™ sich, wenn
1 alle gros-
sen besei-
tigt sind.

Holt den grofien Ameisengegner mit
Schwung von den FiiRen und erreicht
im selben Augenblick den Ausgang.

|  WELT 2 — ANTLAND

~ RAUM 5: Die groBen mit der

Zunge zu Fall bringen und dann mit
kleinen Ameisen beschieRen.
RAUM 6: Finfach durchlaufen und
alles einsammeln.

RAUM 7: Thr miiRt alle Ameisen
fressen, dann bleibt die Wand
stehen.

RAUM 8: Einfach durch die andere
Tiir.

RAUM 9: FreRt/BeschieRt die
Wiirmer und ab durch die Mitte.
RAUM 10: SchieRt eine ganze
Reihe von Ameisen ab. Dann
schwingt Thr mit der Zunge im wei-
ten Bogen zu den Herzen und der
Krone.

RAUM 11: Im weiten Bogen mit
der Zunge schwingen.

25 KRONEN

RAUM 12: Riumt die Ameisen-
reihen ab. Vorsicht bei der Krone.
RAUM 13: Umgefallene Rie-
senameisen stehen nicht mehr auf,
LaRt Euch also Zeit und seid
vorsichtig.

RAUM 14: Feuert einfach auf die
grofen Ameisen.

RAUM 14A: Da brauchen wir
einen Tip von Euch!

RAUM 15: Eine neue ,Die Tiir
dreht sich”-Runde.

RAUM 16: Manovriert die Amei-
sen aus.

RAUM 17: Sobald Thr auf die
Flache kommt, strémen Ameisen
aus den Offnungen. Seid vorsichtig!
RAUM 18: Sammelt die Herzen
mit der Zunge und macht dann den
«Zungenstand” (Z-Taste!).

ENDBOSS

Nach dem einfachen Gegner
in der ersten Runde kommt
hier einer, der mehr zu Den-
ken gibt. Sammelt, wenn Ihr
ihn von den Beinen holt,
gleichzeitig Munition fiir die
Attacke. Palt auf den
Schwanz auf, den die
Ameisenkdnigin wie einen
Baseballschldger durch
die Gegend wirbelt.

Auf einen Blick

. System: Nintendo 64
I Preis: ca. 140, DM
" Hersteller: Sunsoft/Japan
| System Supply
. Vertrieb: Laguna
& Termin: November
* Spieler: 1 - 4 Spieler
. Kapazitdt: 96 Megabit
. Features: Controller Pak-
* kompatibel
Genre: Jump'n‘Run

‘.&mﬂ

" . Typische Jump’n‘Run-Effekte
" mit locker-flockiger Musik.

) Grafik

b
" Handwerklich sauber gestal-
tet, in allen Situationen gut
. erkennbar und im Super
* Mario-Stil gehalten — aber
ohne grofie Sensationen. Die
. PAL-Version hat den beriihm-
. ten Balken, aber kaum
© Geschwindigkeitsverlust.

' .Spielbarkeif

" Genial einfach, wenn man
+die Grundprinzipien des
Schwingens und Zungen-
pringens verstanden hat.
" Insgesamt ohne grofie
Schwierigkeiten.

) Fazit

In den ersten drei Runden

21 KRONEN

L mdchte man Chameleon
* Twist das Pridikat , Fiir
" Anfiinger” verpassen — es
. scheint zu einfach zu sein.
L Doch spiter wird es haarig,
" und gerade auch der 4-Spie-
ler-Modus kann an das
¢ Modul fesseln. Fiir Einsteiger
. besonders empfehlenswert,
~ aber auch fiir fortgeschritte-
~ ne Jump’n‘Run-Freunde
< mehrals nur einen Blick
wert. Die Jagd nach Bestzei-
ten und allen (gut versteck-
ten) Kronen macht die Sache
& dann noch interessanter. .

RAUM 5: Schwierig: Holt mit Z die Krone.

RAUM 6: Ballert die Bombe in der Mitte ab.
RAUM 7: Schnell iiber die Briicke - sie zerbricht!
RAUM 8: Zwei Kronen: Holt sie mit der Zunge und
bombt sie unter den Steinen hervor. e
RAUM 9: Sorgt mit dem SchuR dafiir, daR die Lava :
erkaltet.

RAUM 10: Macht ,Boom“!

RAUM 1 1: Bombt die Flichen unter den Steinen frei.
RAUM 1 2: Eine weitere Briicke.

RAUM 13:Holt die Krone.'

ENDBOSS

Das ist definitiv zu nahe: Wenn die Bombenreihen explo-
dieren, werdet Ihr in dieser Position selbst verletzt,
Schlendert Eure Munition aus sicherer Entfernung.

Dieser Gegner braucht Treffsicherheit. Schieft auf sei-
nen Bauch, um ihn so zu verkleinern. Palt auf, wenn
die von ihm hinterlegten Bomben explodieren!

RAUM 2: Werft eine Bombe nach dem Stein, der den
: Ausgang versperrt.
. RAUM 3: Ballert alle Steine ab, denn darunter kommt
& eine Krone zum Vorschein.

og

Jede Explosion
“M der Bomben

| sorgt dafiir,
daR ein Teil der
Lava erkaltet
und Ihr gefahr-
los den Aus-

| gang erreichen
konnt.




HEEE,
HACKFRESSE --
HIER HANGT DER

HAMMER!!!
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Bei unserem Spezial-Abo erhdltst Du 12 Ausgaben
der Fun Vision frei Haus, sparst fast i5% gegeniiber
dem Ladenpreis und bekommst obendrauf noch
einen Zazoo als Primie! Das heiBbegehrte
Cyber-Tierchen zum Fiittern, Spielen und Erzie-

hen. Ohne einen Pfennig Zuzahlung! Wer da

noch wartet, ist selber schuld!

Achtung:
Eine Garantie
fiir ein be-
stimmtes Modell
kann nicht gege-
ben werden. Die
Auswahl entschei-
det der Zufall!

Ich erhalte das MODE  ENTER
ZAZ00, nachdem die ot S i AR
Zahlung beim Verlag

eingegangen ist. Unbedingt

Rechnung abwarten!

NOUR_BEININTENDO FUN VISION:

NINTENDO FUN VISION-SPEZIAL-ABO

Ich abonniere die Nintendo Fun Vision

J ﬁ ' fiir mindestens 12 Ausgaben zum

| Inlandspreis von DM 70,- bzw. Auslands-
preis von DM 90,- und bekomme dafiir
einen ZAZ0O ohne Zuzahlung.

Datum/1. Unterschrift (bei Min
hungsberechtigten)

gen Unterschrift de:

Garantie: Ich weiR8, da 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:

Dat‘um/Z. Unterschrift i

Das Abonnement gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verlingert 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): 4
I:I Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)
D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

D Beguem und bargeldlos per Bankeinzug

Name desl(ontmnhabers

Kontonum

GeldehtUt

Ich erhalte den ZAZ0O, nachdem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.

Schickt den ausgefiillten und un-
terschriebenen Coupon einfach an:

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

N
BO-FAX-
":\o‘r LINE

Fiir ganz =ilige gibt 25 wis
immer diz Abo-Fax-Hotlina:

(0 69)
scosoll

Garantie: Ich v ich erhalb von 10 Ta
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NINTENDO 64 O SUPER NINTENDO O GAME BOY

@ Blast Corps

NES
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Kugeltrubel

Thr habt 30 Sekunden, um die Kugeln zum Platzen zu bringen. Stellt Euch
auf die Endpunkte ihrer Bahnen und wartet, oder versucht es mit den FiiRen
voran im Sturzflug. :

Salinenfeuer

Schwer, weil die Wellen manchmal unberechenbar sind. Ihr miit auf den
Lampen landen. Findet bei einem zweiten Besuch den Signalgeber ganz im
Nordwesten.

Stampf Spektakel

Wieder eines von den Leveln, in denen fliegende Inseln {iber dem Wasser
schweben. Seid vorsichtig und findet den Signalgeber in der Burg.

Katakombo

Ein weiteres Pac Man-Level. Andert regelmiRig die Ansicht.

Shuttle Frei

Vorsicht Falle! Dies ist eine ganz einfache Runde, wenn man sofort den Bull-
dozer gegen den Thunderfist tauscht. Mit dem TNT sprengt Ihr den Weg zum
Roboter frei. Jetzt schnell umsteigen, der Rest ist Pippifatz.

Echseninsel

Eine schwere Runde. Denkt daran, daR Ihr das Wasser nicht beriihren diirft. Beginnt mit
den Vulkanen und laRt Euch dann langsam auf den schwebenden Inseln nieder.

Mond

Vier Minuten muf® man erreichen, um Gold zu kassieren. Nutzt die Bodenun-
ebenheiten als Sprungschanzen und &ndert die Flugrichtung, als ob Ihr fah-
ren wiirdet. Das Schleudern zu beherrschen ist hier oberstes Gebot.

Merkur

Der Buggy schafft die Runde in unter 30 Sekunden (Gold-Zeit), wenn Ihr
von den Hiigeln wegbleibt und die Innenbahn benutzt. Der Bulldozer
braucht unter 22 Sekunden. Andert regelmaRig die Ansicht (G=).

Venus

Was die Schwerkraft hier mit Euch treibt, ist morderisch. Nehmt das ndchst-
erreichbare Hindernis zuerst in Angriff.

Mars

‘Schwieriger, da Ihr die Flughthe berechnen miiRt und Beriihrungen mit den
Baggern ein Leben kosten. Nehmt Euch zuerst die hohen Bille vor: Be-
schleunigt voll und springt mit Hilfe der Kuhlen auf die nétige Hohe. Kiim-
mert Euch dann um die mittleren und zum Schlu® um die niedrigen Kugeln.

Pluto

Der Abschluf: Meidet die Hiigel, denn ein Sprung kostet Energie.

Magma Pool

Die Reifepriifung. Wer hier iiberlebt, kann spielen. Beginnt
oben mit den beiden Lampen und arbeitet Euch dann lang-
sam nach unten vor. JEDE Beriihrung mit der Lava kostet
ein Leben, also seid sehr vorsichtig, wenn Ihr die einge-
schlossenen Bélle zerbroselt. Die fliegenden Inseln sind
dann ein Pappenstil. Der Signalgeber befindet sich aufer-
halb des Vulkans.

#




@ Lylat Wars
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4-3: Zoness
€D Leuchten

Um weiter auf der schweren Strecke
zu bleiben, miiRt Ihr alle Leucht-
bojen ausschieRen. Dabei helfen
nicht nur Eure Kampfgefahrten,
sondern auch eine freundliche Pilo-
tin namens Cat.

®

Checkpoint

.
.
.
.

.

.

.

a @ Tordffner

Tore versperren Euch den Weg.
Schiel’t die Drehrader an der Seite
nach oben, um sie zu &ffnen. Hinter
ihnen befinden sich so manche
Items und hinter einem ist sogar
eine Leuchtboje versteckt.

5-1: Titania
@ Landminen

Der Wiistenplanet, tiber den Ihr mit
Eurem Panzer fahrt, ist mit Land-
minen iibersat. Ihr erkennt sie an
der griinen Farbe mit dem roten
Kreuz. Meidet den Kontakt, wenn
Euch Euer Leben lieb ist.

Checkpoint

@ Lasertiirme

Hinter der zweiten Briicke befinden
sich drei Geschiitze, die mit Dauer-
laser auf Euch zielen. Visiert sie an
und kommt Thnen mit gut gezielten
Laserschiissen zuvor.

_ein, wenn Ihrin deren Nihe

9 Bombervogel

Hier bekommt Ihr es zum ersten
Mal mit einem Bombervogel zu tun.
Holt ihn aus der Luft, bevor er sei-
ne blaue Bombe fallen [ERt. Falls
Ihr den komischen Vogel verfehlt,
miift Ihr der Explosion ausweichen.

@ Wunschbox

Nach dem Checkpoint seht Ihr ver-
schiedene Boxen. Manche héngen
an einem Kran und andere sind
schon auf einem Schiff unterge-
bracht. BeschieRt sie und holt Euch
die niitzlichen Gegenstande,

9 Riesenkrabbe

Die ersten grofSen Gegner auf die-

sem Planeten sind riesige Krabben,
die auf Euch schieRen. Schielt so

schnell wie Ihr konnt mit dem ein-
fachen Laser zuriick. Nach ein paar
Treffern brechen sie zusammen.

V)

[EREEE R
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@ Gebt Gas!

Die Steinsdulen sind nicht gerade
stabil gebaut. Sie stiirzen sofort

kommt. Um dennoch gute Items zu
erhalten, miiRt Ihr Euch schon
etwas beeilen.
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5-2: MacBeth
€D Der Zug

Gleich am Anfang fahrt links neben
Euch ein Zug entlang. Wenn Ihr
spater weniger Steine in Eurem Weg
haben wollt, solltet Ihr die einzel-
nen Waggons abschieRen. Das dau-
ert zwar etwas, lohnt sich aber.

9 Schnell durch

Hinter dem Checkpoint sind schon_
einige Garagen sichtbar. Wenn Ihr
durch sie hindurch fahrt, miiRt Ihr
Eure Geschwindigkeit genau dosie-
ren, um nicht an die Garagentore
zu knallen.

@ MarioKartod =~ @

Noch ‘ne Abkiirzung

In ,D. K.'s Jungle Parkway” hat Florian Ullman aus Hannover noch eine Ab-
kiirzung gefunden. Fahrt vom Ziel aus zuriick in die Hohle, dreht Euch dann
um und rast bei der Ausfahrt der Hahle direkt auf die linke Mauerspitze zu.
Springt friihzeitig ab und Ihr fallt direkt in einen See. Wenn Ihr dann aus
dem Wasser gefischt und am Anfang der Hohle (kurz hinter der Hange-
briicke) abgesetzt werdet, hat der Trick geklappt. Rast durch das Ziel und
die erste Runde ist geschafft. Danach dreht Ihr Euch wieder und fahrt zu-
riick in die Hohle. Dort beginnt die Operation wieder von vorne.

] TrdE 0017750,

@ Im Tunnel

Im Tunnel ist die Halle los. Thr
miit namlich nicht nur dafiir sor-
gen, daf® der Zug Waggons verliert.
Nein, es fahren auch jede Menge
Eisenstdbe aus der Wand heraus,
tiber die Ihr diisen miiRt.

ssesssesssscsancan

{3 Setzt Signale

Damit Thr nicht gegen den Boss von
MacBeth antreten braucht — und
um die schwere Route zu nehmen —
miift Ihr jetzt Signale setzen.
Schief3t alle sieben Signale an und
verstellt am Ende die Weiche.

@ Tetrisphere (USA/Europ. Ausland)

Verschiedene Spezial-Namen

Die folgenden Namen sind eine Zusammenarbeit von Jan Lauer aus Frank-
furt und der NFV-Redaktion. Driickt als erstes im Eingabebildschirm fiir die
Namen die L-Taste sowie die Kndpfe Cd und CT gleichzeitig. Jetzt verwan-
deln sich die Zahlen in Symbole und es sollte Euch leichtfallen, folgende
Namen einzugeben (die Symbole sind in Klammern angegeben):

CREDITS Es werden die Credits angezeigt.
LINES Offnet ein verstecktes Spiel.

VORTEX Nachdem Ihr den Namen erfolgreich eingegeben habt,
miiRt Ihr die Reset-Taste des N64 driicken und halten.
Nach einigen Sekunden kommt eine nette Animation,
die endet, wenn Ihr die Reset-Taste wieder loslalit.
G(A)MEBOY Ein neuer cooler Sound ist anwdhlbar (Magic Flute).
(S)(UY(R)(H)(T) Zugriff auf alle Levels. .
Abkiirzungen: (A) = AuBerirdischer, (S) = Saturn, (U) = UFO,

(R) = Rakete, (H) = Herz, (T) = Totenschadel

@ Multi Racing Championship

T I o R RN ssese

Turbostart

Jan Lauer aus Frankfurt schickte uns auch diesen Turbostarter. Driickt, wenn
der Sprecher ,0ne” sagt, auf das Gaspedal und schon habt Ihr einen Blitz-
start hingelegt. Das wird auch bei der PAL-Version von MRC funktionieren,




@ GoldenEye (USA/Europiisches Ausland)
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Level 1, Mission 1: Arkangelsk - 1. Teil: Damm

Die Missionen:

1. Installiert das Modem (mittel, schwer)
2. Neutralisiert alle Alarmmelder (schwer)

3. Fangt das Data-Backup ab (schwer)

4, Bungee Jumping (alle Stufen)

€D Gezielt schiefien

Die erste Ubung, die Ihr beherr-
schen miiRt, ist das gezielte Schies-
sen. Besonders im ,,00 Agent”-
Modus ist das wichtig. Versteckt
Euch also halb hinter dem Felsen
und zielt auf die Wache. Ihr miRt
dabei den Kdpf oder das Genick
anvisieren.

@Alarm deaktivieren

Schieft auf die roten Alarmglok-
ken, um sie fiir immer zum Schwei-
gen zu bringen. Erst wenn Ihr alle
Glocken zerschossen habt, ist die
Mission beendet.

@ Das Modem

Hinter der Hiitte ist ein Videobild-
schirm hinter den Kisten. Holt das
Modem heraus und zielt auf den
Bildschirm. So installiert Thr das
Modem korrekt.

 Cover

@ Dper Sniper

Geht auf den Turm und holt das Sniper-Gewehr. Legt es an und zelt in den
Tunnel. Dort seht Ihr zwei Wachen. Zoomt sie ran und stellt sie auf Eis. So
erledigt Ihr Gegner auf groRe Distanz.

@ Im Keller

Im Keller wimmelt es nur so von Wachen.

Am besten hilft hier eine Kombination aus
Sniper und PP7. Versteckt Euch hinter einer
Wand, zielt mit der Sniper und lukt um die
Ecke. So erreicht Ihr die Wachen am Ende des
Ganges. Ziickt dann die PP7 und stellt sicher,
dal niemand Hilfe holen kann. ;

( Download

Im Computerraum befinden sich
noch einige Wachen. Beseitigt sie,
ohne die Computer zu beschidigen.
Geht dann auf die Computer zu und
fangt das Daten-Backup ab.

€ Bungee Jumping

Steigt die
kleine Treppe
hinauf und
springt am Seil
in die Tiefe.
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@ GoldenEye (USA/Europiisches Ausland)
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Level 2, Mission 1: Arkangelsk - 2. Teil: Facility

€D stille Ortlichkeiten

Am Anfang schleicht Ihr durch den
engen Ventilationsschacht. Haltet
Euch links und paft auf, daf Ihr
nicht gleich durch das erste Loch
fallt. Zielt durch das Loch auf die
Wache und verpalt bearbeitet ihr
Genick.

@ Sicherheitstiiren

Um weiterzukommen, mii3t Ihr an
zwei Stellen drei Sicherheitstore
offnen. Aktiviert die Tiiren einfach
per Computer und beeilt Euch dann,
durch sie hindurchzuschlipfen.

Die Missionen:

1. Verschafft Euch Einla® zum Labor (alle Stufen)
2. Kontaktiert Doppel-Agent Dr. Doak (alle Stufen)
3. Rendezvous mit 006 (alle Stufen)

4, Sprengt alle Tanks im Abfiillraum (alle Stufen)
5. Verschont die Wissenschaftler (alle Stufen)

€ Dr. Doak O Gute Freunde?

Der Doppelagent Dr. Doak soll ge- Im Abfiillraum trefft Thr auf Agent
warnt werden. Nur schwirrt er dau- 006. Er verspricht Euch Riicken-
ernd durch das gesamte Gebdude. deckung bei Eurem letzten Auftrag.

Es ist nicht sicher, wo er sich zur

Zeit aufhalt. Doch wir haben seine P —

Lieblingsorte eingezeichnet. | Trevelyan: For England - James.

(Dr. Doak: You'll need this decoder 1o
cpen the tiing room door
Goad luck, 007.

13

@ Die Tanks

Jetzt miit Ihr nur noch die Zeit-
bomben an die Tanks heften und sie
aus sicherer Entfernung ziinden.
Dann konnt Ihr Euch auf den Heim-
weg machen.

apct It was 100

T T R R LR R

Level 3, Mission 1: Arkangelsk - 3. Teil: Runway R €) O Schweres Geschiitz

Die Missionen:

1. Findet den Ziindschliissel fiir das Flugzeug (alle Stufen)
2. Beseitigt die RaketenabschuRanlage (mittel, schwer)
3. Beseitigt die schweren Geschiitze (schwer)

4, Fliichtet mit dem Flugzeug (alle Stufen)

€D Ziindschliissel

Um von Arkangelsk zu entkommen,

braucht Ihr den Ziindschliissel des Flug-
zeugs. Betretet das Haus und nehmt eine
Granate zur Hand. Schaut kurz bei den
Wachen vorbei und bewerft diese. Danach
ist der Schliissel einfach zu erreichen.

9 Panzerknacker

In der hintersten Ecke steht ein al-
ter Panzer herum. Steigt ein, er er-
weist Euch noch gute Dienste.

Mit Hilfe des Panzers konnt Ihr ganz einfach die
RaketenabschuRvorrichtung (3) und die drei
schweren Maschinengewehre (4) abschieRen.
Danach steht Eurer Flucht
nichts mehrim Wege:
Guten Flug!




\

« O tiptime

@ GoldenEye (USA/Europiisches Ausland)
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Level 4, Mission 2: Severnaya - 1. Teil: Surface

Die Missionen: €D Wachtiirme

1. Schaltet die Satelliteniiber-
tragung aus (alle Stufen)

2. Findet den Tresor-Schliissel
(mittel, schwer)

3. Stehlt die Gebaudepléne (mittel,
schwer)

4. Betretet die Basis durch den
Ventilationsturm (alle Stufen)

Gleich am Anfang kommt Ihr an
zwei Wachtiirmen vorbei. Besteigt
den linken und schaut Euch durch
das Rohr des Snipers um. Ihr miiR-
tet drei Wachen erkennen. Zoomt
an sie ran und erledigt sie.

@ Der sa feschliissel

Mit dem Haustiirschliissel geht es
zuriick zum verschlossenen Gebiu-
de. Offnet nun die Tiir und holt

Euch den Safeschliissel.

@ Nichts ist sicher

Der Safe ist jetzt nur noch Formsache. Geht durch den
Zaun und betretet das linke Haus. In ihm steht die
Blechbox.

& Turms;:ri’ngen

Jetzt braucht Ihr nur noch
den Ventilationsturm zu
besteigen, die vier Schlds-
ser zu knacken und in den
Bunker einzudringen.

9 Granatenstark

Wenn Ihr die drei Wachen beseitigt
habt, kénnt Ihr ohne Gefahr das
Haus erforschen. Nehmt die beiden
Kisten mit den Granaten an Euch.

Die grofe Radarschiis-
sel ist Euch sicherlich
nicht entgangen. Be-
tretet sie und findet
den Computer. Hier
konnt Ihr die Anlage
herunterfahren.

€ Der Tiiroffner

In diesem Gebdude befindet sich
neben zwei herkommlichen Wachen
auch ein Hauptmann. Erledigt die
drei und nehmt den Haustiirschliis-
sel mit. Zusatzlich findet Ihr hier

- einen Granatenwerfer.

K--..........................--..-u-.....".u.......uu...........................u...-.-n.-n-g....n-...-...--u-n----.---....-.....-............-......................



@ GoldenEye (USA/Europiisches Ausland)
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Level 5, Mission 2: Severnaya - 2. Teil: Bunker

Die Missionen: @ Dpie Alarmanlage

1. Beseitigt alle Alarm- Wenn Ihr am Anfang die Tiir 6ffnet, solltet Ihr

systeme (mittel, schwer) schon mit dem Zielen beginnen. Die heiden
2. Kopiert die GoldenEye-CD Wachen diirfen nicht den Alarmknopf erreichen.
und hinterlal®t das q

) Schaut dann aus dem Tiirfenster und zielt auf
Original (alle Stufen) die Kamera. Schaltet danach alle Uberwa-
3. Fotografiert den Haupt-

: . chungssysteme jenseits des groRen
bildschirm (alle Stufen) Raumes aus. Und denkt spiter an die
4. LalRt den Programmierer

Kamera im grofen Raum.
den Computer aktivieren
(schwer)
5. Ladet alle Dateien vom 0 | R
Computer herunter

(schwer) 9

O
O
O S

9 Wachen minimieren

Sucht zuerst die Ebene vor dem
— groRen Raum ab und legt dort die
O | O Wachen auf Eis. Geht erst dann in

den groRen Raum.

\
o |
& € computer sichern O Goldauge
D |
_Geht jetzt in den Computerraum und erledigt dort die Auf dem Tisch im groRen Raum liegt eine CD, der “
drei Wachen. Dann habt Ihr spater ein leichteres Spiel, Schliissel zum GoldenEye. Nehmt sie an Euch und kopiert |
oD | wenn Ihr Boris mitbringt. sie mit dem Key Analyser. Werft sie dann einfach weg.

© Euer Spezi Boris @ Nette Fotos
Im groRten Raum findet Ihr den Programmierer Boris. Bedroht und bringt ihn zum Computer- Zum Abschluf® macht Ihr noch schrell ein Foto vom
raum. Dort aktiviert er den GroBrechner. (LaBt Boris nicht aus den Augen, bis Ihr im Computer- Hauptbildschirm im groRen Raum.

raum seid. Sonst fliichtet er.) Danach kénnt Ihr mit dem ,Data Thief“ Daten herunterladen.

Bond Take me to iM mainframe 1crm§mai“‘




@ Lucky Luke
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Die Pafdworter

Markus Reiter aus Wiirzburg schickte uns seine PaRwérter.

Easy Mode: 1) 4-3-1-0 2.) 6-8-1-5 3.) 5-3-7-1
4) 7-1-4-9 5.) 1-8-3-9

Hard Mode: 1.) 1-9-5-7 2.) 0-6-3-9 3.) 4-5-2-6

Alle Angaben in Tausendern, Ihr miiBt Euch also je drei Nullen dazudenken.

@ GoldenEye (US/Europa)
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Cheat Optionen

Um Cheatcodes zu bekommen, miift Ihr in verschiedenen Missionen in un-
terschiedlichen Schwierigkeitsgraden gewisse Zeiten erfiillen. Schafft Ihr es,
sind sie dann im Cheat-Menii auswahlbar. Und hier kommen die Zeiten:

Level Schwierigkeit Zeit Cheat

1. Dam Secret Agent 2:40 Paintball Modus

2. Facility 00 Agent 2:05 Unverwundbar

3. Runway Agent 5:00 (GroRBkopf) DK-Modus
4. Surface Secret Agent 3:30 Zwei Granatenwerfer
5. Bunker 00 Agent 4:00 Zwei Raketenwerfer
6. Silo Agent 3:00 Turbo Modus

7. Frigate Secret Agent 4:30 Kein Radar bei Mehrspielern
8. Surface 2 00 Agent 4:15 Kleiner Bond

9. Bunker 2 Agent 1:30 Zwei Wurfmesser

10. Statue Secret Agent 3515 Schnelle Animation
11. Archives 00 Agent 1:20  Unsichtbar

12. Streets Agent 1:45 Gegner-Raketen

13. Depot Secret Agent 1:30 Langsame Animation
14, Train 00 Agent 5:25 Silberne PP7

15. Jungle Agent 3:45 Zwei Jagdmesser

16. Control Secret Agent 10:00  Unendlich Munition
17. Caverns 00 Agent 9:30 Zwei RC-P90

18. Cradle Agent 2:15 Goldene PP7

19. Aztec Secret Agent 9:00 Zwei Laser

20. Egyptian 00 Agent 6:00 Alle Waffen

Hotlm’]:

'Un#fur den Fall der Fille, hier die Hotline-Nummerid
f sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Te fon

' Acclaim-Hotline j
018 05/33 5555 (computersfus
Electronic Arts (Technische Hotlm' : )
02408/940555 (werktagsysn
GT I n;eracnve-Hotllne
040/27 85 53 06
Konami-Hotline

/0 69/ 95 08 12 88
Lagf;na-Hotlme
0/6103/33 44 A4

(Werktags von 14=18 Uhr)

(Werktags von 15~18 Uhr)

V'rgm-Hotlme ;’

;040/391113

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

Fun Vision-
Hotline

Montags + Donnerstags
von 15 bis 18 Uhr
sitzen wir fiir Euch bereit. >
Auf jede Frage zu von Nintendo of Europe lizensierten
Produkten finden wir eine Antwort. Die Nummer:

069/5003070

Neou!

Nego! Neo! Nsul Neu! Nseu!

Nego! NEuks NEo! Nso! Nsul

@ Vielen Dank ...

#8880 8000000900 0000000000000 0000000000000000000008080000000 808808

.. sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Jan Lauer aus Frankfurt und
Markus Reiter aus Wiirzburg. Das Fun Vision-SpaRpaket (mit allem, was Nin-
tendo-Spielern Spal® macht) fiir den Bombentip der Ausgabe geht an: Flori-
an Ullman aus Hannover. Herzlichen Gliickwunsch!

@ Alle Eure Fragen

G 000000000000 00000000000008000000000E00000E0Eso0NoN0RO0000a0000s

® Karin Leiter aus Berlin sucht noch ein paar Abkiirzungen zu Mario Kart 64
(N64) und zwar fiir die Moo Moo Farm, Frappe Snowland und Choco Mt.

® Thorsten Kappauf aus Friedberg bendtigt alle PaRwarter fiir Lucky Luke
(GB). Wer kann sie uns schicken?

® Frank Stingl aus Weiden sucht verzweifelt nach Tastenkombinationen fiir
unendlich Leben, Energie, etc. fiir Lylat Wars (N64). Wer hat welche?

@ Gong zur niichsten Runde

PP se 0800008 00000N0N00e00N0000e0e00 000000000000 00000000000

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 N64-, Super Nintendo-
oder Game Boy-Spiel (nach unserer Wahl, aber auf jeden Fall ein top-aktuel-
les 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 emmal die
Spielregeln:

® Wir mdchten nur handgepriifte Tips, auf die man sich verlassen kann.
Falsch abgeschrieben niitzen sie Euch nichts. Wenn es um NES-, Super
Nintendo- oder N64-Spiele geht, mul es eine PAL-Version sein.

bq:E...............................................................................................................................................-....-..........................................
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Konamis neue Spiele

So langsam fiillt sich
die Erscheinungsliste!
Mitsui (Top Gear
Rally) und Laguna
(MRC) spielen endlich
mit, BMG Interactive
(Silicon Valley) und
Virgin (Freak Boy)
stehen in den Start-
lochern. Doch was
macht Konami?

.Bislang muR man noch auf
Eigenprodukte des japani-
. schen Softwareherstellers warten.
Zwar vertreibt Konami in Deutsch-
land Lamborghini 64 von Titus und
— die Fanfaren erklingen - wahr-
scheinlich im Februar oder Marz
Imagineers Quest 64 (alias Holy Ma-
gic Century Eltale), eigene Produkte
sind aber noch nicht ganz fertig.
Doch auch die Programmierer-
Teams in Osaka und Kobe sind in
der Zwischenzeit nicht untdtig. Das
Abenteuerspiel Ganbare Goemon 5
wird gerade ,eingeenglischt” und
kommt vorraussichtlich im Februar
oder Mdrz nach Deutschland. Noch
im Januar soll Naga-
no Olympic Winter
Games ‘98 fertig
sein. Und fiir Freun-
de ordentlicher Prii-
geleien ist G.A.S.P. -
Fighters ~ NEXTream
interessant.

Brot und Spiele

G.A.5.P. (Arbeitstitel!) soll im Janu-
ar/Februar erstmals echte Martial
Arts-Action mit wirklichkeitsge-
treuen Angriffsmethoden bieten.
Grafisch interessant ist auf jeden
Fall die Tatsache, dal® Gegenstdn-
de, die zwischen Kidmpfer und
~Kamera” stehen, nicht die Sicht
versperren oder gar verschwinden.
Sie werden einfach transparent und
geben so stets den gewiinschten
Ausblick auf das, was wichtig ist.
Ihr diirft zusdtzlich eigene Charak-
tere schaffen, indem Ihr Gesichter,
Haartrachten und
Fahigkeiten bestimmt.
Per Controller Pak diir-
fen solche Helden
dann gegen die von
Freunden antreten.
Leider waren bei
unserer Preview-Ver-
sion 'von G.A.S.P. nur
vier der Anime-typi-
schen Figuren wahlbar
und zwei Hintergriinde
(Schnee und Platt-
form) fertig. Je-
doch machte uns
die Rumble Pak-
kompatible Klop-
perei schon viel
SpaR. Sie st

Das wird Judo- und Karatekas eingedrillt: Fallen,
ohne sich dabei zu verletzen.

Anfang néch-
P W sten Jahres in
unseren  Gefil-

Der Pfosten wird transparent,

damit Thr nichts verpaft. den zu erwarten.

Nintendo Fun Vlision» 12/97
0
0

-

Jam-Session

NBA Pro ‘98 wird ein offizielles
NBA-Produkt. 350 echte Spieler mit
29 Teams (abgesehen von Michael
Jordan ...) werden eingebunden,
wenn es eine Partie 5-zu-5-Basket-
ball gibt. Die Motion-Capture-Grafi-
ken sollen 500 verschiedene Anima-
tionen und - wie bei ISS 64 - einen
Kommentator bieten, der in Echt-
zeit erklart, was abgeht. Sechs Ka-
merawinkel fangen die Action im-

@1 AST S
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mer bestmog-
lich ein und
umfangreiche
Einstellmdg-
lichkeiten ga-
rantieren das
freie Verdn-

Himmelsboten

Mit groRer Aufmerksamkeit sieht
die Offentlichkeit dem Sci-Fi-Aben-
teuer Hybrid Heaven entgegen. Es
mixt Rollenspiel-Elemente mit zahl-
reichen spannenden Auseinander-
setzungen. Statt des Breath of Fire-

dern der : )

Charakte) typischen Wechsels zu einem
NBA Pro ‘og  Kampfbildschirm wird lediglich mit
e einem Kameraschwenk die Perspek-

tive gedndert. Dann kommt es zur
Schlacht nach dem Motto ,jeder
macht einen Zug”. Dabei stehen
Euch neben kdrperlichen Angriffen
auch Gewehre und Pistolen zur Ver-
fligung. Unterwegs lernt man auch
spezielle ,Techniken”, die ein-
setzbar sind.

Die Story: Auf einer Weltraum-
station finden Gen-Experimente
zur Schaffung des perfekten Sol-
daten: statt. Doch wie das bei
Frankenstein-Geschichten so ist,
geht mal wieder etwas schief. Nun
schart der ,Soldat” eine Armee
um sich, die auf Euch Jagd macht.
Laut Regisseur Yasuo Daikai wer-
den die Gegner dann mit der Zeit
immer gruseliger und deformierter,
bis man gar nicht mehr erkennen
kann, wie sie vor ihrer Mutation
aussahen.

das Controller- und Rum-

ble Pak und wird vier Leuten gleich-
zeitig Spal® bieten. Das Produkt
konnte noch im Frithjahr 1998
erscheinen.

Bilder aus dem
Hybrid Heaven-
Promo-Video.

das Produkt doch im Januar er-

Nagano Olympic Winter
Games ‘98

»lch mochte, dal die Leute die-Ge- -
schwindigkeit und Power der Olym-
pischen Disziplinen in diesem Spiel
spiiren. Die Tasten wirklich schnell
zu driicken war frither das wichtig-
ste bei solchen Spielen - aber
dieser Titel hat eine Menge neuer
Elemente.” So spricht Nagae-san
von Konami Computer Entertain-
ment (KCE). Im alpinen Abfahrts-
lauf miiRt Ihr durch rhythmisches
Bewegen des Analog-Sticks die Ge-
schwindigkeit erhdhen. Beim Ski-
springen driickt Ihr dafiir eine Taste
wiederholt.

Bis Weihnachten miissen die Pro-
grammierungen an Nagano Olympic
Winter Games ‘98 fertig sein, soll

Uber eine Benutzung des Rumble
Paks ist noch nichts bekannt, doch
das Controller Pak wird unterstiitzt.
Vier Leute diirfen gleichzeitig an
die Pads, das Produkt ist auch in
Deutschland  fiir den Januar

scheinen. Die zwolf wichtigsten
Disziplinen diirfen nachgespielt
werden, wenn man den Olympi-
schen Modus ausprobiert. Im Mei-
sterschafts-Kampf muB  man
sieben Ausscheidungen (iber-
stehen. Erstmals ist Snowboar-
ding dabei, was sich natiirlich
auch im Spiel mit 22 verschie-
denen Mandvern niederschlagt.

s

a inige WWE-
Bei den sportlichen Leistungen der G.A.S.P.-Kampfer werden einig

und WCW-Legenden blaB.



Es gibt keiil Videospielsystem, auf dem die Bombermin-

ner nicht’ ;erlolgrelch gespielt haben — auf dem SNES

sogar in vier Teilen! Endlich ist der
Party-Renner auch fiir Ninten-

- dos beste Konsole zu
haben: Bombermbn 64!

Die Leqende
kehrt zuriick! -

Der Planet der Bombermanner dumpelt leise 2
und ungestort durch einen duReren Bezirk der Galaxis. Alles konnte
so schon sein, doch da taucht ein Raumschlﬁi auf, das ohne Warnung
damit beginnt, Stddte dem Erdboden gte’ichzumachen Das kann unser
Held natiirlich nicht auf sich sitzen lassen und stiirzt sich kopfiiber in
den Story-Modus dieses Spiels. Dazu miissen vier Welten nacheinan-
der {iberstanden werden. Wir zeigen Euch die ersten beiden und stel-
len zwei weitere kurz vor. AuRerdem
bekommt Ihr Tips zum Battle-Modus.

Also los, die Lunte ist kurz!

ooy
%/

Diese vier Herren haben
iible Dinge im Sinn!

Und solcher Art sind ihre Uberra- |~
schungen: Eine Stadt wird einfach
{ dem Erdboden gleichgemacht

Wer Super Bomberman schon vom NES (als Dyna-
blaster) oder SNES kennt, weiB, wie er zu hom-
ben hat. In diesem Spiel gibt es drei Sorten an

Knallkérpern, die ihre eigenen Vorziige und Star- =1 ' : r e / '::a,“:fgt
ken haben. Alle drei Varianten lassen sich aufla- : " e A, % - Gegner mit
den (s1ehe unten). Versucht erst den Fernziinder b AN ¥ sc , , :  einem

* 2u bekommen (blau); bevor Ihr zu roten Bomben o o e S 2 : - . Schlag.
greift. Dann konnt Thr diese namlich aus der § ol 5 ' ' 3 “ | GroBe

.+ Ferne explodieren lassen Reichweite.

" Blaue : & : % Aufeinan-
Bomben s ; = der gesta-
lassen sich e oy pelt sind
B o e - Fernziinder-
genau p o il  Bomben
zur men - f g | eine gute
Explosion 3¥ S Alternative,

s Aufge-

| ladene

. Bomben
(A-Taste
“wiederholt
driicken)
' sind viel
starker.

|
|
|
|
I
. . © 1997 Hudson Soft.
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STORYMODUS sesssesses 1. WELT
Level 1 |

Zum Eingewdhnen spendiert Hud-
son Soft einen wirklich einfachen
Auftrag. Lauft durch die griinen
Lichter und holt den Edelstein

im zweiten Stockwerk. Dies ist
die Gelegenheit, sich mit der
Steuerung vertraut zu machen,
Mit den gelben C-Tasten konnt
Ihr die Sichtweise dndern, was
auch regelmdRig getan werden
sollte.:Sonst entgehen Euch einige
der interessanten Gegenstande und

... jede bringt einen -
dieser griinen Bille

! _ gefdhrliche Gegner. o = . zum Platzen, Dann
-.. stecken gleich zu Beginn gute : e —— i ist der Edelstein er-
Items oder Edelsteine (schwerer Sucht diese strahlenden Lichtquellen, die gut versteckt = = reichbar und das

Modus). Sprengt sie weg! sind. Vier davon miissen aktiviert werden, denn... = Level geldst.

Bowling a la Bomberman
i BTt S T T P "

Oder sollten wir =

eher Fufiball

sagen? Tretet e e e

die Bomben - - : . ¢ 3 i R i T 7
durch dieses. - - o et g e i g e Y
kleine Loch in N 5 A o 1 - mm mf——

das Innere des
Kafigs.

e 'ﬁ"i"{ .4;} .
Plaziert eine Bombe vor dem Maul
des Drachen, dann dffnet er es und
Ihr gelangt in den zweiten Stock.

Dann explodieren die Sdulen, die den Deckel oben halten.
Jetzt erreicl:rt Thr iiber die Treppe das griine Licht.

Das bewachte cht |
< '

Dieser erste Mittelboss ist leicht
zu besiegen — schlieflich wird
er danach zu Eurem Verbiinde-
ten. Lockt ihn einfach in eine
Falle, indem Ihr um ihn herum
Bomben legt. Er braucht nicht
viele Explosionen, bevor er
besiegt ist.

Vorsicht vor dem Gegner, der in der

Nahe des Lichtes herumspaziert. £
3 3 Wenn er Euch beriihrt, miit Ihr den’

Problemlos zu erreichen: Steigt ein- Analog-Stick im 360°-Kreis bewegen,

fach die Treppe hoch, schon seid Thr dann ist die Betdubung schneller

am Licht. ] . iiberwunden.

Sind alle vier

Lichter ausgeschal-

tet, braucht Ihr nur

3| noch den Edelstein

2. I zu berithren, Das

4 erste Level ist
geschafft!



52

o Teleporter zu finden,
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STORYMODUS eessceeces 1. WELT

Level 2

In diesem Level miiBt Thr Euch mit
einem diebischen Vogel herum-
schlagen, der den groRen Edel-
stein dauernd entfiihrt. Vorsicht
vor dem Wasser (toller Spiegel-
Effekt!), an einigen Stellen

konnt Ihr dort hineinfallen und
ein Leben aushauchen. Ziel der

Diebstahl!
i

Ubung ist es, im zweiten und
ersten Stock (so die Reihenfolge)
die Edelstéine zu holen und dann den

Zu frith gefreut, die diebische Elster
schligt zu.

Aufzug 1+2 Z I

Der Aufzug funktioniert nur ein-
wandfrei, wenn Thr Fernziinder-
Bomben habt. Mit den schwarzen
Knallkérpern verletzt Thr Euch
nur selbst, egal wie schnell Thr
seid. Stellt Euch vor das Loch
und kickt eine blaue Bombe
hinein. Dann geht es auf das

Symbol, und ~ Boom!
Unten eine Bombe gelegt und fern- Lig

geziindet, dann konnt Ihr den Aufzug Der erste Einsatz fiir die aufgela-
benutzen. denen Super-Bomben. Mitden klei-

nen konnt Ihr hier nichts ausrichten.
Level 4

Auf dem oberen Teil des Turms gibt
es viele Aufziige: Zum groBen Edel-
stein miift Thr Euch rechts halten,
denn links und vorne geht es in
Sackgassen. Dennoch ist es keine
dumme Idee, einmal die Umgebung
zu erkunden ...

Geheimraum
[ oessu

Denn so findet man den
Geheimraum am hinteren
i o Teil des Levels. Merkt

b | Euch die Methode: Stellt
Euch vor eine Wand,
zoomt so nahe wie mdg-
lich an die Figur und
wechselt mit C&€ und C=>
die Ansicht. So kénnt Ihr
Geheimgange am schnell-
sten entdecken.

Siegfried der Drachentdter
ist mal wieder nicht da,
wenn man ihn braucht.
Also miit Ihr alleine ran.
Bleibt standig in Bewegung und
sorgt dafiir, daR getragene Bom-
ben nicht in einen Feuerstrahl ge-
raten - sie explodieren dann in
Eurer Hand. Auch eine Schwin-
ge kann den Wurfbogen der
Bombe unterbrechen, und wer

dann Z driickt, fliegt selbst in
die Luft. Versucht den Korper des
Drachen zu treffen.

Endboss 1

Vorsicht vor dem Flammenhauch,
sonst rostet die Bombe Euch auch.

Blaues Wunder

Im leichten Modus findet Ihr hier den
Zeitziinder fiir die blauen Bomben.

Wenn die Decke und die Tiir einge-
stiixzt sind, konnt Ihr das blaue Tele-
porter-Feld betreten. Los geht's!

Auf der Turmspitze wartet der Edel-
stein zum letzten Mal. Seid Thr bereit
fiir den Endgegner?

Geschnappt

Wer zu
lange auf
dem Fleck
stehen bleibt,
wird zum Drachenfutter. Also: lau-
fen, laufen, laufen!
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STORYMODUS eeeeeeeeee 2. WELT
Level 1

In dieser Runde stellen sich neue
Gegner vor: Kanonen, bewaffnete
Soldaten, schwebende Quallen und
wandelnde Fische. Ohne aufgela-
dene Bomben kommt Ihr nicht wei-
ter und die rote Variante der Knall-
kdrper ist erstmals anwahlbar.
AuRerdem miissen mehrere Schleu-
sen gedffnet werden: Los geht's!

Kanonen-Briide_r?
= 000102)8

setzer

Durch mehrfaches Driicken der A-

Wenn Ihr den Gegnern einen Bom-
Taste wird die Bombe aufgepumpt, sen sich mit aufgeladenen Explosi- benturm vor das Hauptquartier baut,
die die Briicke herunterlifit. onskorpern ausschalten. Fast alle ... bekommt Ihr gefahrlos viele Items.

Wasser marsch

. Laft das Item fiir die roten Knallkér- Die Methode kennt Ihr ja mittlerwei- ... die Tiir macht weit. Mit einer ro-
Uber die kleine Treppe kommt Ihr per nicht entkommen, sonst be- le. PaRt auf den groferen Flammen- ten, geladenen Bombe kein Problem.
zum Schalter, der das Wehr schlieRt. kommt Ihr die letzte Tiir nicht auf. schweif der roten Bombe auf. Driickt drinnen den Schalter. .-

Die Masche LEVE' 2

hier ist die-

selbe wie

beim ersten
Mittelboss,
nur miilt Ihr

besser aufpassen.

Der Gegner legt namlich
nicht nur selber Bomben,
er wirft auch mit Feuer-
ballen. Habt Ihr dann

Baut eine schone Mauer, in der er sich eine schwarze Kugel in

selbst fingt. Denkt an die Kettenreaktion der Hand, macht es mehr

= bei einer Reihe zieht die erste Bombe als nur kurz bumm ... - el s

ihre Kumpels mit. ... das geschlossen werden muf3, die Mauer. IThr braucht drei Stiick
wenn Thr zum Ziel kommen wollt. davon, dann ist dex Weg frei.

‘ : IR Der Anglerfisch hat verschiedene Angriffsvarianten. Zum einen
Mﬂlﬂs - $ 8 8  versucht er, Euch mit dem Morgenstern zu platten. Am gefahr-

: 8l lichsten ist aber seine Messer/Flutwelle-Kombination. Wenn er
sie startet, miiRt Ihr Euch ganz nach links stellen und erst im
letzten Moment nach rechts ausweichen. Dann schneidet er maxi-
mal zwei Stiicke vom FloR. Jetzt kommt die
Flutwelle, gegen die Ihr anlaufen miiRt.
Haltet durch, es sieht schwerer aus, als

Endboss 2

Wenn er mit dem Schwanz schldgt,
betduben Euch die Wassertropfen.

Erst verkleinert er das FloR, dann Gebt ihm keine Chance zum Angriff:
kommt eine Flutwelle. Aufgepafit! Bombt, sobald er auftaucht.
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Blaue Bomben

Level 1

Hitzewallungen geféllig? Im Lava-
Level erschweren Feuerbille und
Scheinstatuen das Vorwartskom-
men. Berechnet Eure Schritte, wenn
Ihr die Leitern {iberquert, sonst
bekommt Ihr heiRe Socken. AuRer-
dem fallen - ,Volcano” @Rt griien
— Feuerballe auf den Boden.

Besucht diese kleine Insel, denn un-
ter dem Stein verbergen sich dl.e
blauen Bomben!

STORYMODUSOOOooooooo

In Eis und Schnee herrscht rauer Wind, der Euch in'die
. Ecke bldst. AuRerdem solltet Thr vor den Snowboard-
Fahrern weglaufen, denn sie sind gemeingefahrlich.

In der Ho Ho hle

e T .
Lawinenhunde gesucht

In diesem Level miift
Ihr eine Lawine ausld-
‘sen. (Liebe Kinder:
Macht das in Wirklich-
keit bitte nicht nach!)

Nintendo Fun Vision - 12/97

Gefdhrliche Feuerspucker sind dl.ese
Scheinstatuen. Paft auf, dafl sie
Euch nicht rosten.

Diese beiden Schalter milssen per
Bombenleiter umgelegt werden.

4 WELT

In einem Geheimraum findet IThr Schneeblumen. So schén
sie sind, darunter verstecken sich viele Extras. Boom!

Jetzt die Beine in
die Hand nehmen
- und warten, bis
der ganze Schnee
abgerutscht ist.

Die Snowboard-Fahrer (wir haben
darunter auch den lieben Jorg gese-

BATTLEe e

Ist der Story-Modus geknackt, gibt
es immer noch das, wofiir Bomber-
man beriihmt ist: den Kampf Mann
gegen Mann (oder Frau). In diesem
Spiel gibt es dafiir fiinf verschiede-
ne Arenen. Die Strategien, die wir
vorschlagen, gelten fiir den Kampf
gegen Computer-Gegner. Bei Men-
schen miiRt Ihr selbst herausbe-
kommen, wie Ihr am besten vorgeht
- die reagieren immer anders. Ach-
tet darauf, daR ,beseitigte” Gegner
als Geist wieder auftauchen und
dann unverwundbar sind.

Zwei Leute auf dem Siegerpodest? Ja,
das ist mdglich, wenn Ihr im Team
spielt.

Gruner Rasen

Sammelt in Ruhe die
Gegenstande ein, die in

mert Euch dann um die
Gegner, von denen in
der Zwischenzeit minde-
stens einer schon ver-
schwunden ist.

furchtbares. Ihr kénntet kleiner (da-

Eurer Nahe liegen. Kiim-

hen!) sollten nicht beriihrt werden.

~Skal!”

Nein, nicht ,Skil” (skandinavisch
fiir , Prost”) sondern ,Skull” (eng-
lisch fiir Schadel) heift das Wort, das
bei Bombermannern Angstzustinde
auslost. Wenn IThx einen davon ein-
sammelt, passiert in der Regel etwas

fiir aber auch schneller) werden, 1
grifer (und laaaangsaaaam), stirke-

re Bomben bekommen (das ist qut!)
oder gar keine mehr legen konnen.
Perfekt ist aber, daR Thr mit einer
harmlosen Beriihrung die iiblen
Dinge w‘eitergeﬂe_l‘l'kﬁnnt.

&l Oben bleiben, solange bis
§ nur noch ein Gegner da ist.
Oder runter, um die Gegen-
stinde einzusammeln,
wahrend die Konkurrenz

8| sich priigelt. Entscheidet

E selbst.
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BATTLE,.......;...... _‘Aufeinenﬂlidr

. System: Nintendo 64
. Preis: -
GEh’n wie ein Ag pter Hersteller: Hudson Soft
£ o A = 1) - ‘ = 3 & . Vertrieb: Nintendo of
Bist Gl @Y DY D6 = . own g g Europe
p 7| - XL h & Termin: Oktober
- & Spieler: 1 - 4 Spieler
L Kapazitit: 96 Megabit
b Features: Batterie, engli-
scher Text
‘Genre: Action

Y Sound

" Oder waren es doch Maya oder Azteken? Auch hier wieder Hier heifit es, bleiben wo man ist, Bomben in die Mitte Vi . Es gibt jede Menge lustige

tﬂe Vananbe. Oben abwarten oder unten Items sammeln. werfen und sich dann dem Uberlebenden stellen. Das hat . und spannende Techno-
oft geklappt. & Sounds und knuddelige

b Sound-Effekte (,Ready?”)

. Grafik

" Das beriihmte Konzept wurde
konsequent in die dritte
Dimension versetzt, die Mag-
 lichkeiten des Systems aus-
geschdpft. Stellenweise sind
die Figuren aber etwas zu
klein, da die Action in eini-
:. ger Entfernung spielt.

. .Sptelbarlrett

" Orientierungsprobleme kann

" es eigentlich nur im 4-Spie-

ler-Modus geben, da hier alle

n dieselbe Ansicht gebun-

" den sind. Steht eine Figur
unter einer Briicke, ist sie

L praktisch unsichtbar. Diese
& problematische” ist aber

" die beste Losung. Denn bei

einem 4-Spieler-Modus, in

. dem auf geteiltem Bild-

- schirm vier Leute gleichzeitig

ihre Ansicht wechseln, wiirde
einem ja schlecht ...

Die Mario-mdfige Steuerung

' funktioniert auf jeden Fall

problemlos. Und im Story-
Modus waren gar keine Pro-

. bleme feststellbar.

: . Fazit

 Fines der besten 4-Spieler-
Modul hat den Schritt in die
dritte Dimension ziemlich
. unbeschadet iiberstanden
'\ und setzt wieder einmal
Standards in Sachen Spiel-
spafi. Super Bomberman 64
verdient sich als NTSC-Ver-
¥ sion seinen Gold-Funny mit
" Bravour. Die PAL-Version
werden wir uns im néchsten
L Heft genau anschauen: Wir
B kénnen es kaum erwarten!

. Wieder eines voﬁ'ﬁei\ t.eveln, in denen man unten das Gefﬁhrl.ichigefﬁhrlich, denn man sieht viele Bomben nicht.
" Zeug holen oder oben abwarten kann. Entscheidet Euch, Merkt Euch, wo sie liegen, und beseitigt die Gegner
was besser pafit.’ ; ] schnellstméglich.

Saga, wahrend Ihr am Foto unten links un
_ konnt, wie alles grafisch in den NES-Ta-
gen (als Dynablaster) begann. Ubrigens
gab es auf dem Game Boy zwei Knallkdr-
per-Module, eines davon mit Wario als
Held. Egal welches der SNES-Spiele Inr
im Schrank stehen habt — mit einem 4-
Spieler-Adapter machen sie tierisch

og




Von Drachen

Konamis Ganbare Goemon 5 — Neo Momoyama bakufu no odori ist in
Japan bereits erhiltlich. Wir haben uns mit einem sehr dicken Worter-
buch zwei Wochen lang eingeschlossen und dem Modul die ersten Ge-

heimnisse entlockt. Lest auf diesen beiden Seiten, was Euch erwartet —

wenn lhr Euch traut!

. Ein Ufo taucht iiber Edo (al-
ter Name Tokios) auf und
beschieit die Pagode mit seltsa-
men Strahlen. Danach ist ganz Ja-
pan von Monstern verseucht. Goe-
mon (,Go-e-mon”) und Ebisumaru
(~Ebis-maru”) machen sich also auf
Monsterjagd.

Damit beginnt ein Abenteuer,
das komplett in mittelalterlicher ja-
panischer Umgebung spielt. AuRer,
daR in den Héusern nicht traditio-
nell die Schuhe ausgezogen wer-
den, ist an ziemlich alles gedacht
worden: Passanten, Taschendiebe,
Wichter, Verkduferinnen mit Pieps-
stimme ... Ihr steuert eine Gruppe
von maximal vier Charakteren - die
Meerjungfrau Yae und Sasuke der
Ninja stoBen erst spater zur Trup-

Mit dem FaRwurf-Spiel erlangt Ihr
Zutritt in das chinesische Dorf.

pe. Jeder Held erwirbt sich im Laufe
des Spiels eine ihm eigene Fihig-
keit: Goemon wird starker, Ebisu-
maru kann sich in einen Zwerg und
Yae in die japanische Version einer
Meerjungfrau (ningyo) verwandeln,
wéhrend Sasuke dank eines Rake-
tenantriebs eine Stelle erreichen
kann, an der es bis kurz vor SchluR
des Spiels nicht weitergeht.

Soundeinlagen und
Gruselstimmung

Goemon bietet neben minde-
stens zwei J-Pop-Songs* leise
Lacher aus dem Off, wie sie bei
Sitcoms im Fernsehen ge-
fiirchtet sind. Die Lieder
beweisen, dall sich
das N64 in Sachen

Musik und Sprache nicht hinter CD-
gestiitzten Systemen verstecken
muf, wenn man die Programmierer
machen l@Rt. Die Hintergrund-Mu-
sik ist insgesamt japanisch ange-
haucht, die Effekte sind mit kurzen
Sprachsamples (japanische Version)
angereichert.

Die Geisterwelt Japans ist um-
fangreich (in jedem Gebrauchsge-
genstand kann ein mononoke, ein
Poltergeist, stecken) und ihre Ge-
stalten sind groRziigig in Goemon
gestreut. In dunklen Gemduern und
im Schnee tauchen beispiels-
weise ittanmomen
auf, die extrem lan-

© 1997 Konami.
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gen, deutschen Bettlaken-Gespen-
stern  gleichen. Der japanisch/
chinesische Drache (ryu) hat im
Vergleich zu seinen europdischen
Artgenossen keine Fliigel, fliegt
aber trotzdem ausgezeichnet.

Wie das Abenteuer
ablduft

Zu Beginn des Spiels erkunden Ebi-
sumaru und Goemon die Stadt, um
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Informationen zu erhalten. Dort er-
fahren sie vom Waffenschmied auf
dem Gipfel des fuji-san (japanischer
Name des Mount Fuji), der eine
spezielle Peitsche herstellt. Nur mit
dieser konnen in der Pagode die
Abgriinde liberwunden werden.

Der weitere Weg fiihrt in den
Hafen und dort durch einen dun-
klen Gang, an dessen Ende Ihr
einen Kampf mit dem Goemon Im-
pact-Roboter bestehen miiRt. Nach

Der Goemon Impact-Roboter macht
ganze Stadte zu Kleinholz.

einem J-Pop-Song und einem Hin-
dernislauf aus der 3rd-Person-Per-
spektive (,von hinten”) wechselt
Ihr ins Cockpit des Roboters. Nun
folgt ein Kampf mit einem kabuki-
Roboter (kabuki ist eine traditionel-
le Form des Theaters, in der alle
Rollen von Mannern gespielt
werden). Mit der Peitsche
g holt Ihr den Gegner
feran und verpaBt ihm Ohr-
feigen — dann ist die Aktion recht
einfach.
Im weiteren Verlauf des
Spiels besucht Ihr dann
noch ein - U-Boot, in
dem die gesammelten

Kostlichkeiten  der Japamschen
Kiiche vorgestellt werden (mit
sushi-Monstern, miso-Topfen und
shabu-shabu-Kochplatten). Das
Momoyama-SchloR ist ein gefdhrli-
cher Ort, denn neben leeren samu-
rai-Ristungen  (Ritter-Riistungen)

Nur eine Meerjungfrau kann einen
Wasserfall nach oben schwimmen.

o

Ein Bad im onsen (heifle Quelle)
bringt Lebensgeister zuriick.

miissen auch gliihende Plattformen
liberwunden werden.

Uber Nacht bleiben

Bei Ganbare Goemon kann man
nicht einfach dort abspeichern, wo
man gerade ist. Ihr
sucht Euch zu
Beginn der
Partie einen
von  drei
moglichen

PATITRE

s .
TRk e x 3 Vet @

L i@

Zh= B w/ C:

Die Fischerin in ZwergengroRe verrat Euch das Geheimnis ihres Erfolges,
nachdem Ihr ein paar koi (Prachtkarpfen) gefangen habt.

Speicherpldtzen aus, den Ihr dann
bei besonderen Situationen (z. B.
vor dem Betreten des Momoyama-
Schlosses) automatisch iiberschrei-
ben lassen konnt. Erreicht Ihr im
Rahmen der Euch gegebenen Zeit
keinen solchen Speicherpunkt, be-
sucht Ihr einfach eines der traditio-
nellen Hotels (rvokan). Der Portier
trdgt dann alles ins nikki (Tage-
buch) ein, und das bisher erreichte
ist gesichert.

Storfaktor Sprache?

Um Goemon jetzt schon gebiihrend
zelebrieren zu kénnen, mul man
Japanisch beherrschen — oder sich
zumindest gut mit den Gegebenhei-
ten im Lande auskennen. Das Origi-
nal ist spielbar, da alle wichtigen
Worter gelb hinterlegt sind, aber
als Otto-Normalspieler sollte man
doch lieber auf die iibersetzte Ver-
sion warten. (Hoffentlich reichen
die Zeit und der Platz fiir eini-
ge Erkldrungen im Hand-
buch, dann kann dieses
Produkt einiges fiir die

Samurai tungen ohne Inhalt:

ist das gruselig!

Ogottogott - er guckt! Schnell ver-
stecken, sonst bebt die Welt!

zwischen Japan und
Europa tun.) Bei unsin

o Ganbare Goemon auf
englisch. Es kommt

wahrscheinlich im Februar

fir rund 180 Mark - und

zwar ungekifrzt!

0g

- a.;gié ‘)i:’

Diesen maneki neko (Gliickskater)
findet nur die Meerjungfrau.

o\ sk

* J-Pop wurde von den Kollegen von TV Spielfilm als unverstandlicher, harmloser
Gesang ,mit engelsgleichen Stimmen” klassifiziert - das pafit,



Diddy Kong Racing

D¢

Diddy Kong Racing |

Gib' dem

Mit Diddy Kong Racing scheint Nintendo und
Rare ein grofler Wurf gelungen zu sein. Nicht
nur die Videospielewelt erwartet sein
Erscheinen voller Spannung. Wir ha-

ben noch einmal einen niheren Blick
auf das Spiel geworfen.

. Diddy Kong Racing ist nicht

einfach eine Variante von
Mario Kart 64, wie viele Leute mei-
nen. Nein, es ist die konsequente
Neu- und Weiterentwicklung eines
Spieles, das an die spannenden Ab-
ldufe aus Super Mario 64 und die
rasanten Mandver aus Mario Kart 64
zwar erinnert, diese aber keines-
wegs kopiert, sondern vielmehr er-
weitert. Und Ihr bendtigt dafiir eine
ganz eigene Spielstrategie.

PLAYER SELECT

Neues Spiel,
neue Figuren

DaB DKR ein véllig neues Spiel ist,

zeigt schon die Neueinfiihrung eini-
ger Charaktere. Zu den bisher be-
kannten Akteuren — wie dem Na-
mensgeber Diddy Kong,
dem Bdren Banjo und
dem Eichhorn Conker*
- gesellen sich fiinf
neue Freunde hinzu. Die
frischen  Helden sind
unter anderem der Alliga-
tor Krash, der Tiger Tim-
ber und die Maus
Pipsy. Zudem wer-
den noch der Dachs
Bumper und die
Schildkrote
TipTup neu
in die Nin-

tendo-Welt hineingebo-
ren. Dazu kommen noch
zwei geheime Fahrer, die aber
so geheim sind, daB bislang gerade
mal die Namen bekannt sind: Drum-
stick, der flotte Hahn, und TT, so
etwas wie ein rasender Wecker. Wie
man an diese beiden herankommt,
liegt noch vollig im Unklaren -
genauso wie nahere Informationen
tiber die neuen Charaktere. Ninten-
do hdlt sich hier noch bedeckt. Da
werden wir wohl bis zum Januar-
Heft warten miissen.

Wer macht das Rennen?

Jede Figur wartet mit ganz
individuellen  (Fahr-
bzw.  Flug-)Eigen-
schaften auf, dhn-
lich wie es schon
von Mario Kart her
bekannt ist. Nur
hier sollen diese
Eigenschaften noch
sensibler auf den
Umgang mit dem Joy-
pad reagieren. So gibt es,
wie im richtigen Leben, schwerere
oder auch leichtere Charaktere, die
sich dann auch entsprechend
schwer oder einfach aus dem
. Weg schubsen lassen. Und
\ dann spielt es natiirlich
-' auch noch eine
' Rolle, mit welchem
efahrt man gerade
nterwegs ist. Je
nachdem, ob das
Auto, der Hoover-

craft oder das
. Flugzeug ausge-
wahlt ist, vari-

iert die Manovrier-

fahigkeit.
Durch Rares neue
Real Time Dynamic

Animation (RDA; ,dyna-
mische  Animationen in

Echtzeit”), wegen der DKR auch
so lange von der Offentlichkeit
ferngehalten wurde, erscheinen
Umgebungen, Licht-Reflexe und

Schatten detailreicher als bei bisher
erschienenen Spielen.

Affe auf Expedition

Diddy Kong Racing ist aber kein
Rennspiel der bekannten Art. Hier
zahlen nicht nur Rundenzeiten oder
Siege, sondern sie sind ein Teil des
ganzen, viel komplexeren Spielver-
laufs. Zundchst geht Ihr im Adven-
ture-Modus auf Erkundungstour.
Hier habt Ihr dann Zutritt zu drei
verschiedenen Welten. Bei jeder
Route miissen zwei goldene Luft-
ballons gesammelt werden, um mit
ihnen mdglichst viele neue Berei-
che des Spiel zu 6ffnen. So be-
kommt Ihr weitere Strecken und
natiirlich auch mehr Zugriff auf Bal-

lons, die wiederum mehr Routen
freilegen. Der erste Ballon wird ver-
liechen, wenn man als Sieger die
Ziellinie iiberquert. Der 2zweite,

wenn alle silbernen ,Nintendo”-
Miinzen auf der Strecke eingesam-
melt wurden und die eigene Figur

© 1997 Nintendo. Game by Rare.

* Diese beiden erhalten Anfang nichsten Jahres ihre eigenen Spiele.



noch dazu das Ren-
nen gewonnen hat.
Wurden alle Ballone
einer Welt erreicht,
muB . man gegen
einen Endgegner antreten. Die Bal-
lons innerhalb einer Strecke sind
mit verschiedenen Items bestiickt,
dhnlich den Fragezeichen bei Mario
Kart. Es gibt Magnete, Raketen,
Olpfiitzen, Zielraketen, Turbos, aber
auch Unverwundbarkeits-Items.

2ILY QLD FRIENDY
WY MANE I3
PARYK WAZDEN

6905 LYCK]

Taj der Elefanten-Fakir

Im Adventure-Modus kann unter-
wegs das Fahrzeug noch gewechselt
werden, was im Rennmodus nicht
maglich ist. Um den Wechsel vorzu-
nehmen, wird an einem Taj-Symbol
gestoppt und die Hupe betétigt.
Jetzt taucht der blaue Elefant Taj
auf, der dem Fahrer fast jeden

Wunsch erfiillt. AuBerdem soll es
auf dem 128 Megabit-Modul noch
jede Menge Neues zu sehen geben,
aber auch Bewahrtes. Wie beispiels-
weise die Boom-Tubes, die Extra-
Turbos verleihen - das hat man
doch schon mal gehdrt! Und Abkiir-
zungen gibt es auch wieder einige
zu entdecken.

Vier gewinnt

Mit dem Adventure- und dem Renn-
Modus alleine ist es aber noch nicht
genug. Im Battle-Modus gilt es un-
ter anderem, Eier einzusammeln

und sicher in das eigene Nest zu
legen. Dabei kdnnt Thr den anderen
Mitspielern Eier abjagen oder ein-
fach aus dem Nest klauen. Naja, so
einfach ist das dann doch nicht:
Immerhin miiBt Ihr einen gelunge-
nen Sturzflug zum gegnerischen

Nest hinlegen und dann noch steil
nach oben fliegen, um nicht gegen
irgendeine Mauer zu krachen. Im
Time Trial kann dann fiir die jewei-
ligen Strecken trainiert werden.
Diddy Kong Racing unterstiitzt
gleichzeitig das Rumble Pak und
das Controller Pak (auf dem die Da-
ten fiir die Geisterfahrer gespei-
chert werden kénnen). Und bis zu
vier Spieler konnen auf dem geteil-
ten Bildschirm miteinander um die
Wette rasen. Natiirlich gibt es bei
DKR deutschen Bildschirmtext. Ab
November soll es dann auch in
Deutschland losgehen. jr

NFV-ABONNENTEN

VERDIENEN MEHR!

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

Turok = Dinosaur Hunter 3
(N64) von Acclaim 8
Zuzahlung
DM 125,-

(GB) von Laguna

Zuzahlung DM 40,- King of Fighters

(GB) von Laguna
4 Zuzahlung DM 35,-

Toshinden
(GB) von Laguna
Zuzahlung DM 35,-

Schickt den ausgefiillten
Coupon einfach an:
Nintendo Fun Vision,
Pro Verlag GmbH,
Stichwort ,, Abo”,
Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt.

ABO-FAX-HOTLINE
Fiir ganz sifige gibt a5 wia immzr diz Abb-Fag-ilotlina;

(0€9) socoso

Garantie: Ich weil, daR ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es geniigt eine schriftliche
Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an: Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

NFV 35

iderrufen kann. Es

b von 10 Tagen

genligt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:

Name des Kontoinhabers

Kontonummer
Geldinstitut

um weitere 6 Ausgaben, wenn es nicht mindestens sechs Wochen vor Ablauf schrift-
Bz

Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben und verldngert sich automatisch
lich gekiindigt wird.
Das erste Heft wird ausgeliefert, nachdem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.

Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist genigt die rechtzeitige Absendung

des Widerrufs. Ich bestitige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Ausland DM 45,~ nur gegen Verrechnungsscheck):
D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

Zahlung fiir 6 Ausgaben (Iﬁland DM 35,- inkl. MwSt.,

Datum/2. Unterschrft
D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)
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Welt-Nachrichten

s NaCh

Nintendo Fun Vision+12/97

richten

T el

In diesem Monat gibt es so viele Informa-
tionen, daB wir ihrer auf den INside-Seiten
allein wieder nicht Herr werden konnen. Da-
rum hier auf diesen beiden Seiten die neusten
Nachrichten aus Japan, Europa und Amerika.

Ende November findet in Chi-

ba bei Tokio (Japan) die
jahrliche Hausmesse von Nintendo
statt. Diesmal ,Nintendo World ‘97“
genannt, und nicht mehr ,Shoshin-
kai”, erwartet die Welt dort die Pra-
sentation des 64DD und des Spiels
Legend of Zelda 64. Bis dahin gibt
es aber noch einige Neuigkeiten,
die Ihr hier findet!

Super Robot Spirits

Banpresto entwickelt das Robot-
Priigelspiel Super Robot Spirits fiir
das Rumble Pak. Das ganze basiert
auf der japanischen Anime-Saga
Gundam und soll noch zum Jahres-
ende in Japan erscheinen. Sechs
gigantische Roboter treten darin in
Wettkdmpfen und einem Story-Mo-
dus gegeneinander an. Einer der
Charaktere wird den ,Drunken Fist”-

Stil kdmpfen, der aus dem Jacky
Chan-Film ,Drunken Master 2“ be-
kannt ist - also wie ein Betrunke-
ner. Zur Referenz fiir ,realistische”
Kampfszenen wurde chinesisches
Kung Fu verwendet. Natiirlich gibt
es auch Spezialattacken und Gegen-
angriffe. Im Trainingsmodus kén-
nen Luft-, Special- und Verteidi-
gungstechniken geiibt werden.

Pldne fiir ein Erscheinen in
Deutschland sind noch nicht |
bekannt und kdnnten an der
mangelnden Popularitat der

Gundam-Serie  in  Europa
scheitern.

Snowbo Kids

Kurz vor RedaktionsschluR

flatterten noch einige Infos
zu Snowbo Kids (siehe INside)

Nachdem vor einiger Zeit auch in
Deutschland Sumé-Meisterschaften
stattfanden, kdnnte sich vielleicht
doch ein mutiger Vertrieb an dieses
Spiel trauen. Wir glauben aber ir-
gendwie nicht daran ...

Legend of Zelda 64

Auch dieses Spiel wird Rumble Pak-
kompatibel. Spielentwickler Shigeru
Miyamoto sagte dazu in einem In-
terview: ,Es gibt versteckte Gegen-
stande, und wenn man in deren
Nahe steht, kann man es »rumblen«
fiihlen.” Fiir Leute ohne Riittler
wird es aber auch ein kleines Signal
auf dem Bildschirm geben. Es ist
aulerdem geplant, daR der Spieler
den Kamerawinkel frei bestimmen
kann. Es gibt einen Bumerang, den

auf den Tisch: Es wird Time
Trails, Zweikimpfe und Ge-
schicklichkeitsaufgaben
geben. Die mindestens
fiinf Rennbahnen sind auf
Schneebergen, Wiesen und
in Wiisten angesiedelt.

64 Osumo

Bottum-Ups Sumd-Wrest-
ling-Spiel bietet japani-
schen Spielern die Mdg-
lichkeit, ihren eigenen
Kampfer auszubilden. Auf
dem dreijahrigen Weg zum
GroBmeister  (yokozuna)
kann man dabei zwischen
dem anko-Typ (dick und
kraftig) und dem suppo-
Typ (diinn, aber viele Mus-
keln) wahlen. Trainiert
wird mit vier Mini-Spielen
[chanko-Wettessen  (ein
fetter Eintopf), Angeln,
»Sterne beim Mittagsschlaf
fangen” und Trampolin-
Springen]; von denen man
nicht meint, daR sie zur
Ringer-Ausbildung

gehdren.

{ v R S ARt S e S e S

der Held nur als Kind benutzen
kann — dementsprechend scheint es
so zu sein, daR er wahrend des
Spielverlaufs altert! Als Erwachse-
ner benutzt er Pfeil und Bogen.
AuRerdem wird er reiten kénnen!

Wild Choppers

Seit der Shoshinkai im letzten Jahr
hort man endlich wieder etwas von
Wild Choppers, dem Hubi-Kampfmo-
dul von Seta, Still war es darum ge-

worden, verschoben wurde es
mehrfach. Aber jetzt: Ubi Soft in
Frankreich hat sich des Abenteuers
angenommen, und will das Spiel im
ndchsten Jahr mit leichten Ande-
rungen herausbringen. Neben stra-
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+++ Preissturz bei N64-Modulen +++

Auf Seite 65 in den Leserbriefen sind wir noch
nicht ganz so optimistisch eingestellt - ob das zu
Weihnachten noch was wird mit der Preissen-
kung? Aber heute flatterte die Meldung auf den
Tisch: , mit sofortiger Wirkung (werden) unsere
bisherige unverbindliche Preisempfehlung (UPE)
fiir diese Titel von DM 129,00 auf DM 99,00 (ge-
senkt)”. Das greift schon fiir Bomberman 64, Mis-
chief Makers und Diddy Kong Racing.
Und plétzlich kommt Bewegung in die Preis-
spirale. Konami senkt NBA Pro ‘98 (ehemals NBA
In the Zone) und Automobili Lamborghini auf
149,-, Nagano auf 159,- und Goemon (europdi-
sche, englischsprachige Version) auf 169,-. Mit-

sui vertreibt Top Gear Rally fiir 149,95 und auch
andere Firmen schliefen sich an. GTI und Acclaim
konnen noch nicht sagen, welche Spiele giinsti-
ger werden, aber - ein Zitat von GTI - ,,es kommt
etwas. Es freuen sich alle dariiber: wir auch.”
Nun, wie auch auf Seite 65 geschrieben: Die Sen-
kung gilt ab dem 15. Oktober. Altere Titel bleiben
auf dem hoheren Preisniveau, wenigstens bis
eine Nachlieferung bei Nintendo bestellt wird,
oder der Einzelhandel sie eigenstidndig senkt. Wie
sich alles entwickelt, erfahrt Ihr in der nichsten
Fun Vision - oder bereits friither auf http://www.
funvision.com.

die Unsterblichkeit und unendliche

R A

und Ausweich-Attacken,

detaillierte dreidimensio-

nale Arenen mit Fallen und

der Moglichkeit zum Ausnutzen

von Bodenunebenheiten. Das 64

Megabit-Modul soll noch dieses
Jahr in Deutschland erscheinen.

Kurz notiert

® Sim Copter soll fiir das 64DD er-
scheinen. Das Diskettenlaufwerk fiir
das N64 wird nach aktuellem Stand
im Frithsommer 1998 in Japan aus-
geliefert und sollte 1999 auch nach
Deutschland kommen.

® Kemcos Blade & Barrel heilt
jetzt Knife Edge.

® Die Internet-Seite ,N64.com”
schreibt, daR Mindscape USA die
Vertriebsrechte von Hudsons Robo-
terpriigelei Legion X (nunmehr Last
Legion UX genannt) erworben ha-
ben soll. Diese Information war zu
RedaktionsschluR  leider
nicht mehr nachpriifbar,

Macht verspricht. Doch wie alles
Schone - der Gebrauch davon
macht siichtig. Jetzt kdmpfen die
machtigsten Krieger aller Ecken der
Welt darum, es zu besitzen.

Mace prasentiert sich als Kampf-
spiel mit Waffenbenutzung und Ge-
stalten aus 1001 Nacht, dem Mittel-
alter und aus Asien. Es gibt Combos

jedoch steht dagegen eine
Ausgabe des Ge-
schéftsfithrers von Mind-
scape Deutschland. Er sag-
te auf der ECTS in London,
dal Mindscape auf abseh-
bare Zeit kein N64 vertrei-
ben wird. In Deutschland
jedenfalls. Wir = bleiben
dran. og

tegischen Elementen legt Seta das
Hauptaugenmerk auf die Action. In
acht Leveln miissen Aufgaben er-
fiillt und Menschen gerettet wer-
den. Ein Interview zum Spiel findet
Ihrin NFV 4+5/97.

Gumpei Yokoi
todlich verungliickt

Gumpei Yokoi, der Erfinder des
Game Boys, Game Boy Pockets
und Mit-Entwickler des NES, ist
tot. Der 56jdhrige starb am
4.10.1997 an den Folgen eines
Verkehrsunfalls in der Nahe von
Kyoto (Japan). Yokoi hatte Nin-
tendo vor etwa einem Jahr ver-
lassen, um seine eigene Firma
.Koto Company” zu griinden.

Mace - The Dark Ages

Endlich gibt es N64-Bilder von Mid-
ways Mace — The Dark Ages. Die Prii-
gelei wird in Deutschland von GT
Interactive vertrieben. Im Jahre
1300 schuf der Zauberer Asmodeus
das ,Mace of Tanus”, eine Waffe,
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Die neys
aus ajlar

NINTENDO FUN VISION-TEST-ABO

Ich méchte die Nintendo Fun Vision im Test-
J Abo kennenlernen und erhalte zwei bereits
P 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 Minderjahrigen Unterschrift des Erzie-
hungsberechtigten)

Garantie: Ich weif, daR ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru-
fen kann. Es genligt 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

| Thr kénnt zwei Ausgaben

' der Nintendo Fun Vision

' kostenlos testen. Holt

¥ Euch zwei tolle Probehefte*
t frei Haus. Dabei spart Ihr

' zusdtzlich fast 15% gegen-

¢ iiber dem Ladenpreis. Fiir
 wenig Geld bekommt Ihr so
“immer piinktlich die neuesten
(AR Spiele-Hits fiir jede

"‘\ Nintendo-Konsole.

ZWE|I HEFTE GRATIS
Also, nix wie los mit
i dem Coupon ...

i 1 Schickt den ausgefiillten
N 35 -,,_@ Coupon einfach an:

s, Extrome (=

il %éj * Unserer Wahl
—

Lambo) ghinj,
' GEEH’ Rﬂh‘y

/ Nintendo Fun Vision, Pro Verlag GmbH,

Ja, ich méchte die zwei Probehefte. Stichwort ,,Abo” Postfach 56 01 40,

Wenn ich nicht innerhalb von 10 Tagen nach Erhalt der Test-

hefte widerrufe, erhalte ich die NFV regelmiRig frei Haus. 60406 Frankfurt.
Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben und verlingert sich _
automatisch um weitere 6 Ausgaben, wenn es nicht mindestens sechs
Wachen 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)

ABO-FAX-
'teoTLNE

Fiir ganz 2iligs gibt 25 wie
immear diz Abo=Fax-Hotlina;

(0 69)

|:I Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Namedegl(ontmnhabers

Kontonummer

I:I Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten) I

an

Ge[dmsutut D e L e G veeapsess

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

Mit NFL Quarterback Club 98 will Acclaim an
alte 32-Bit-Erfolge in dieser Sportart ankniipfen.
Spieleentwickler Iguana hat in die programmiertech-
nische Trickkiste gegriffen und das bisher wohl beste

NFL-Spiel zur (Videospiele-) Welt gebracht.

: Auch wenn die Massen der

. Football-Fans in Deutschland
sich noch in Grenzen halten, mit
NFL Quarterback Club ‘98 werden es
bestimmt mehr. Denn schon die
grafische Auftsung des wohl ersten
Football-Spiels fiir das Nintendo 64
ist es wert, dieses Modul zu spielen.
Iguana Entertainment, die schon
Turok: Dinosaur Hunter zum Erfolg
verhalfen, haben mit dem in diesem
Produkt erstmals angewandten
High Resolution-Modus neue MaR-
stdbe in Sachen Grafik gesetzt: Die
hochauflgsende  Bilddarstellung

(erstmals mit 640 x 480 Bildpunk-
ten!) soll die Fans schier zum Stau-
nen bringen. Extrd dafiir lud Ac-
claim Adrian Murell von den New
York Jets ein. Das N64 erlaubt ,die
realistischsten und detailgetreues-
ten Darstellungen, die es bislang zu
sehen gab.” Der Joystick gewdhrlei-
stet ,eine noch nie dagewesene,
exakte Kontrolle des Balles”. Doch
damit nicht genug: ,Der Spieler
spiirt die Aktion sogar in seinen
Hénden“, denn NFL QBC ‘98 unter-
stiitzt das Rumble Pak.

Never change a winning
team ...

Mit reichlich Lizenzen der ver-
schiedenen US-amerikanischen
Football-Verbdnden  ausgestattet,
verspricht NFL QBC "98 (wie auch
schon die SNES-Vorginger von
Acclaim) wieder groRen Bezug zur
Realitdt. Sogar der zweimalige MVP
(engl.: Most Valuable Player = wert-
vollster/bester Spieler) der Liga,

The NFL Quarterback Club is a trademark of the National Football League. Team names, nicknames, loges and other indicia are trademarks of the teams indicated. TM/© 1997 NFLP.

Brett Favre, zeichnet fiir die Qua-
litdt des Moduls mit seinem Namen.
30 Teams der Liga treten mit
iiber 1500 Spielern in 3-D geren-
derten Stadien gegeneinander an.
Und wem das noch immer nicht
genug Akteure sind, der kann sich
noch selber welche designen. Eben-
so wie Spieler ver- und gekauft wer-
den diirfen. Da lacht das Herz des
Freizeit-Managers!

Auch Verletzungen der Team-Mit-
glieder oder Strafen beeinflussen
das Geschehen auf dem Feld. Und
den Kommentar dazu liefert ein bei

Ik

s

CHARGERS
/' CALL 1T IN THE AIR,

The PLAYERS Inc. Logo is an official trademark of the National Football League Players. All rights reserved.
Developed by Iguana Entertainment. TM/® & ® 1997 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved.

(amerikanischen) Fans hoch
angesehener Fachmann, Marv
Albert. Ausgiebige Team- und Spie-
le-Statistiken gehdren bei einem
Produkt dieser Sparte fast schon
zur selbstverstdndlichen Ausstat-
tung. So richtig SpaR macht es
dann, zu viert zu spielen und den
Gegner mal ordentlich zu tackeln.

... €5 sei denn, es wird
besser!

Damit noch nicht genug der

_ technischen Features: Es ist zum

Beispiel moglich, bis zu 50 histori-
sche Matches nachzuspielen, Infor-
mationen iiber die Wetterbedingun-
gen abzufragen oder iiber weitere
Ergebnisse des Spieltages.

NFL Quarterback Club ‘98 soll in
Amerika noch dieses Jahr erschei-
nen und nicht nur fiir die Foot-
ball-Fans, sondern auch fiir andere
Software-Entwickler zu einer Her-
ausforderung werden. ir

R '.'mTl % ))‘;1'_'
DB‘R i

NFL Quarterback Club ‘98

=21
3 b

S Ao



LESERCHARTS

0Man’o Kart 64 (2)

&2 * '+ Super Mario 64 (1)

<" - - Wave Race 64 (4)
&/ - - - Turok - Dinosaur Hunter (3)

& -+~ Shadows of the Empire  (5)
Star Wars

Zelda III (4)
"A Link to the Past

&' " Dixie’s Double Trouble (1)

Donkey Kong Country 3
&)+ + Super Mario Kart =)
-+ Lufia (5)
Rise of the Sinistrals
&' - Terranigma (=)
e byy - QZelda v (1)
2 "Link’s Awakening
.2 Wario Land ; (3)

Super Mario Land 3

\
A

Donkey Kong Land 2 (2)

¢

<

- Matthias Sammer Soccer (-)

Mole Mania (4)

U

| Diddy Kong Racing (N64)
& ** Bomberman 64 (N64)
&+ Lylat Wars (N64)
&/ - - Extreme G (N64)
&’ Chameleon Twist (N64)

' Mitmachen ist kinderleicht: Schreibt
| Euer jeweiliges Lieblingsspiel fiir die

| diese an folgende Adresse:

| Unter allen Einsendern verlosen wir dann jeweils eins von drei Spie-

i VergeBt aber nicht, Euer System anzugeben.* A)

(2)
(1)
<% - - Blast Corps ()

&f - - Int. Superstar Soccer 64 (3)

S’ -+ + Wave Race 64 (4)

Zelda III (1)
A Link to the Past
& Lufia @)
Rise of the Sinistrals
&+ Yoshi's Island (3)
Super Mario World 2
V «++ Super Mario Kart (5)
& - -+ Konig der Lowen )
Wae by Oze‘da W (1)
" Link’s Awakening
2 Kirby's Dream Land )
=7 Donkey Kong Land 2 (4)
4/ Kénig der Lowen =)
S, Das Dschungelbuch =)

einzelnen Konsolentypen auf eine Postkarte und schickt

Nintendo Fun Vision
Stichwort: ,Top 5“
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt/Main

len fiir das Nintendo 64, das Super Nintendo oder den Game Boy.

* 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 Eurupe und Komet Electronic GmbH ermittelt. Wir danken fiir die Unterstiitzung.
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" Die Diskussion beziiglich der Paragraph 18-
Anderung ist abgeebbt — wahrscheinlich so-
lange, bis wieder ein Spiel auf dem Markt
ist, das alle haben wollen. Nun, ganz
blutleer ist diese Leserbrief-Seite dennoch
nicht. Eines noch: Da es diesmal mehr
Kleinanzeigen gab, als auf eine Seite passen,

haben wir den Rahmen etwas erweitert. Im
nichsten Heft sind wir darauf vorbereitet: Also schnell schreiben, dann
konnt Ihr Eure Sachen vielleicht noch vor Weihnachten verkaufen!

Griines Blut

88000000000 0000000080000sBRBES

In der Spieleanleitung von Turok
steht, daB man zwischen rotem,
griinem Blut und gar keinem Blut
hin und her schalten kann. Bei
meinem Turok geht das allerdings
nicht. Braucht man dafiir einen
speziellen Code?

Sebastian Schmitt, Engelstadt

Roboter bluten nicht - bei der
deutschen Version kann man nicht
hin und her schalten. Das ist ein
Druckfehler in der Anleitung.

Preissenkung?

®sscsc0cs0000000000000000800aRS

Ich habe im Internet gelesen, daR
Nintendo die Preise fiir Videospie-
le senkt. Was ist da dran?

Frank Pauli, per Internet

Nintendo senkte zum 15. Oktober
1997 seine Preise fiir Lizenznehmer
(3rd Parties) um 20 bis 25 Prozent.
.Das Geschift boomt. Die neuen
Preise sind nicht nur Ausdruck un-
serer fiilhrenden Marktstellung. Sie

sind auch Ausdruck unseres Dankes

an die Videospieler. Denn sie haben
dafiir gesorgt, dal sich unsere Nin-
tendo 64-Konsole schneller ver-
kauft als jedes andere Videospiele-
gerdt zuvor.” So Shigeru Ota, der
Geschéftsfiihrer von Nintendo of
Europe, in einer Pressemitteilung.
Doch langsam: Mit der Senkung
wird in erster Linie der starke Dol-
larkurs ausgeglichen, denn Cartrid-
ges werden in Dollar bezahlt. Ko-
nami sagt zum Beispiel, dal} es ,in
diesem Jahr keine Preisreduzierung
mehr geben wird”, andere deutsche
Vertriebe sind der gleichen Mei-
nung. GTI dagegen teilt mit, daR -
wenn auch nicht mehr 1997 - die
Senkung ,auf jeden Fall an den
Handel weitergegeben wird”.

In Amerika ist die Stimmung positi-
ver. Leonard Garcia (Vic Tokai):
#Ach rief bei Nintendo an und sagte
»Gott segne Euch«! Die Senkung
bereitet die Zukunft vor und macht
das Entwickeln fiir N64 viel attrakti-
ver fiir 3rd Parties.” Kemcos Pro-
dukt-Manager Oliver Miyashita wird
zitiert: ,Wenn man das ausrechnet,
sind die Spiele nur noch fiinf bis
zehn Dollar teurer als die meisten
PSX-Spiele, und das ist gut.” Und
Bill Gardner von Capcom sagte:
»Jetzt ist fiir jeden die Maglichkeit
gegeben, Geld zu machen und mehr
Spiele fiir das System zu bringen.
Das sind tolle Nachrichten.”

Abnutzung

R R Y

Ich habe auch gelesen, daR man
bei <indiziert> den Analogstick
(fiir Special Moves) benutzen
muB. Geht er dadurch kaputt,
wenn man ihn ldnger benutzt?
Benjamin Spen, Tiirkheim

Irgendwann nutzt sich jede mecha-
nische Einrichtung einmal ab. Wie
lange der Analog-Stick vom Ninten-
do 64 hilt, dariiber gibt es noch
keine Daten. In der Redaktion be-
nutzen wir unser dltestes Pad seit
dem Erscheinen der japanischen
Konsole vor iiber einem Jahr, und
es lduft immer noch einwandfrei.

WCW/NWO/WWF

Ich bin ein Wrestling-Fan und will
natiirlich so frith wie es geht ein
Wrestling-Spiel in meine Finger
bekommen. Da voraussichtlich
WCW Vs. NWO friiher als WWF ‘98
erscheint, mochte ich von Euch
wissen, ob ich mir WCW Vs. NWO
bedenkenlos zulegen kann oder

ob ich lieber doch auf WWF ‘98
warten soll.
Oliver Biba, Hamminkeln

Jochen kam mit gliihenden Augen
vom THQ-Stand auf der E* und
stammelte etwas von ,is ja doll” -
wir konnten ihn kaum wieder zur

JAPANISCH

FOR ANFANGER

Besinnung bringen. Doch die ersten
Bilder und Szenen von WWF Warzo-
ne (so der Titel von Acclaims Spiel,
siehe Last Minute) sind auch viel-
versprechend. Kurz gesagt: Solange
keine Testmuster ihren Weg nach
Frankfurt gefunden haben, werden
wir uns hiiten, das eine oder andere
Produkt zu favorisieren. Du wirst
Dich noch bis néchstes Jahr gedul-
den miissen.

Grofe Enttauschung

Ich heiRBe Richard und bin echt
wiitend iiber Euch. In der letzten
Ausgabe (Nr. 32) schrieb ich ei-
nen Tip an Euch. Der war fiir Mario
Kart 64. Er lautete: Wenn man auf
einer Bananenschale ausrutscht
und dann ca. eine Sekunde auf
das Gas driickt, dann rutscht man
nicht weg. Doch heute sah ich in
Ausgabe 33 auf Seite 62 unter der
Rubrik Game Guide fiir Mario Kart

Fortsetzung auf Seite 66 p

3

b Sohne

Mond

Flui

Baum

Ausruhen

» Wald

Im Gegensatz zum westlichen Alphabetist das Kanji ein Symbol.
Kanji wurde von den Chinesen entwickelt, darum gibt es zwei Arten
von Aussprache: on (chinesisch) und kun (japanisch). Der Mond hat
beispielsweise die Aussprache getsu bzw. gatsu (on) und tsuka
(kun). Wir haben Euch ein paar Grund-Kanjis zusammengestellt. Die
ersten vier konnt Ihr sicher problemlos erkennen. Das Zeichen fiir
~Ausruhen” setzt sich aus einer Variante von , Mensch” (der darun-
ter liegt) und , Baum” (der Schatten spendet) zusammen. Und der
Wald besteht einfach aus zwei (oder drei) Baumen.
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64 meinen Tip. Warum steht er
nicht in der Tiptime?
Richard Burkhart, Offenbach

Der Bananentrick-Meister der Fun
Vision-Redaktion ist unser Anzei-
gen- und Abo-Experte Jorg. Er hat-
te das Bremsen (nicht Gasgeben!)
nach dem Bananenkontakt zuerst
perfektioniert und sein Wissen —
lange bevor Heft 32 auf dem Markt
war — an die anderen Redakteure
weitergegeben. Ubrigens bist Du
nicht der einzige, der uns den Tip
zugeschickt hat — aber Jdrg war in
diesem Fall leider schneller.

Lu spat?
Findet Ihr nicht, daR Euer Heft je-
den Monat erscheinen sollte? Bei
sechs Ausgaben im Jahr hinkt Ihr
mit Euren Infos immer etwas hin-
terher. In der August/September-
Ausgabe bringt Ihr erst die fiinfte
Levelkarte zu Turok und die letz-
ten Kurse fiir Super Mario 64, und
fiirs ndchste Heft kiindigt Ihr u. a.
einen Test fiir Hexen 64 an, und
dabei haben alle anderen Zeit-
schriften ldngst ihre Berichte
iiber dieses Spiel abgeschlossen
und Hexen ausfiihrlich getestet.
Horst Schiff, Schwibisch Gmiind

Die zweimonatige Erscheinungs-
weise hat in Sachen Guides den
Nachteil, daR® diese sich linger hin-
ziehen. Wir sehen dieses Problem
auch und werden das Material in
Zukunft straffen. So weit hinter an-
deren Magazinen sind wir mit den
Nachrichten aber in der Regel gar
nicht zuriick. Fun Vision hatte z. B.
eine Woche Vorsprung auf den er-
sten ECTS/TGS-Bericht. Damit Ihr in
der Weihnachtszeit und bei den
Messen in Zukunft nichts verpaBt,
dndert sich ab dem ndchsten Heft
der Erscheinungstermin. Die Fun
Vision kommt dann in jedem gera-
den Monat heraus. Damit sind die
Berichte zu allen kiinftigen wichti-
gen Messen (Nintendo World, ECTS,
E* und TGS) auf dem neuesten

Stand. AuBerdem werden ab sofort
sieben Hefte im Jahr erscheinen,
damit in der Info-reichen Weih-
nachtszeit nichts verpaRt wird.

Release Schedule

Was kommt dieses Jahr denn noch
auf den Markt?
Ein Dutzend Leser

Alle Mann (und Frau!) aufgepaRt,
hier gibt es eine kurze Liste fiir
1997. Alle Daten wie beim Lotto -
ohne Gewahr! Wir nennen Titel und

Vertrieb.

seit Oktober:

Lylat Wars Nintendo
F1 Pole Position UBI Soft
November

Autom. Lamborghini Konami

Bomberman 64 Nintendo
ClayFighter 63 1/3  Acclaim
Dark Rift ABC
Extreme G Acclaim

Mace - Dark Ages  GTI
Multi Racing Champ. Laguna
San Francisco Rush  GTI

Dezember

Diddy Kong Racing  Nintendo
Mischief Makers Nintendo
Wetrix Laguna

Im Oktober erscheinen auch Donkey
Kong Land 3 (GB) und im November
James Bond 007 (GB) und Harvest
Moon (SNES).

Kontaktanzeigen

$80560080000000000000080080000%

@ Wir suchen Mitglieder fiir unse-
ren Nintendo-Club. Alle zwei Mo-
nate bekommt Ihr megastarke
Club-Hefte zugeschickt. Fordert
kostenlos Unterlagen an bei: El-
mar Hilsenbeck, Uhland StraRe 2,
89 143 Blaubeuren.

Kurz gesagt:

® Von Secret of Mana ist keine Fort-
setzung fiir Deutschland geplant.
Seiken Densetsu 3 erschien nur in
Japan mit japanischen Texten.
Auch ein Secret of Evermore 2 ist
nicht geplant.

@ Eine ,Rumble Pistole” wird — wie
die von InterAct in Amerika -
hochstwahrscheinlich nicht nach
Deutschland kommen. Nintendo
nahm schon das Super Scope fiir
das SNES nicht, weil seine Ahnlich-
keit mit einer Waffe (Bazooka) zu
groRR war. Die bei einem (offiziell
nie erschienenen) Konami-Spiel
beigelegten Lichtpistolen sind so-
gar indiziert.

@ Die maximale GroRe (im Sinne
von Speicherkapazitdt) eines Nin-
tendo 64-Moduls ist noch nicht er-
reicht — im Grunde gibt es auch
keine. Zur Zeit liegt die maximale
GroRe (im Sinne von bezahlbarer
Schmerzgrenze) aber hei 256 Mega-
bit (Legend of Zelda 64). Kaum je-

‘mand will 200,- oder 300,- Mark

fiir ein Spiel ausgeben, wie es beim
(nur als Import erhdltlichen) Neo
Geo von SNK der Fall ist.

® Kleiner Tip fiir Praktikumshewer-
bungen: Die Redaktion sitzt in
Frankfurt/Nieder-Eschbach. Zukiinf-
tige Praktikanten sollten wissen,
wie sie alleine hierher kommen.
AuRerdem erwarten wir eine kom-
plette Bewerbung mit Foto, Lebens-
lauf und letztem Zeugnis. Und
bitte: Nicht per Fax. Fotos sind dar-
auf nicht erkennbar und oft gibt es
Ubertragungsfehler - wire doch
schade, wenn Ihr so einen Prakti-
kumsplatz verspielt ...

Auf ein Neues!

#0000080800808000000000800008 0800

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

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Alle Briefe werden beriicksichtigt.
Wenn ein ausreichend frankierter
und an Euch adressierter Riickum-
schlag beigelegt ist, werden die
Fragen auch beantwortet.
Wir freuen uns auf Euch!

Euer Fun Vision-Team
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P> Verkaufe SNES mit einem Pad,
Stereo-A/V-Kabel und Scart-Adapter
(120,~), Super Mario Kart (40,-),
DKC 1 + 3 (je 70,~), Super Game Boy
(50,-), ASCII-Pad (30,-) sowie di-
verse Zeitschriften (Liste auf Anfra-
ge). Tausche Super Mario 64 gegen
Blast Corps, Turok-Dinosaur Hunter
oder ISS 64. Alle Preise VHB, alles
Top-Zustand (Spiele mit Anleitung
und Verpackung). Alexander Weis,
DorfstraRe 11, 39579 Neuendorf am
Speck, Tel. 03 93 20 / 337, Mo. -
Sa. ab 16.30 Uhr. @

P Verkaufe SNES mit zwei Pads
(120,-) Super Mario World II
(45,~), Super Gameboy, Mystic
Quest, Zelda III (je 40,-), Mario All
Stars, Indiana Jones G. A., Super
Mario World, Plok, Act Raiser II, (je
35,~), Mario Paint, Bubsy, Tiny
Toons: Buster Busts Loose, Super
Ghouls'n’Ghosts (je 30,-), zusam-
men fiir 450,~ (auch SNES). Tausche
evtl. gegen N64-Spiel. Samuel
Kuhn, Tel. 07 404 / 70 05. ®

P Verkaufe fiir N64 PAL-Version
von Blast Corps (70,~), Wave Race
(60,-), Controller (je 35,-). Alles
gebraucht und gut erhalten! Uwe
Heimbach, Telefon 0231 / 453812,
Fax 02 31 / 45 76 32, Mobil 0172 /
6005 374. @

P> Verkaufe fiir das SNES Super Star
Soccer (25,~ bis 30,-), Tausche
Turok gegen International Superstar
Soccer (Nintendo 64). E. Dobmeier,
Lindenweg 23, 92 536 Pfreimd, Tel.
+ Fax 09 606 / 8477. @

P Verkaufe SNES-Spiele: Sim City
2000 (80,~), Putty Squad (30,-),
Earthworm Jim 2 (45,-), Kirby's
Dream Course (45,-), The Brainies
(30,-). Verkaufe fiir den Game Boy
Monster Max (25,-), Lemmings 1
(25,-), Jimmy Connors Tennis
(30,-). Spiele alle mit Anleitung
und Verpackung! Versand erfolgt
zzgl. Nachnahmegebiihr. Manuela
Menges, Tel. 06 11 / 87 568. @

P Verkaufe SNES mit Pad (90,-)
und folgende Spiele: Yoshi’s Island
(50,~), SoM (40,-), NBA Jam T. E.
(30,-), Jurrassic Park (20,-), Mysti-
cal Ninja (20,-). Infos bei Dominik
Singer, Tel. 02 104 / 46 797. ®

B Zuerst kommen wir zu der Top
' 5 aus dem letzten Heft. Da
gibt es noch drei gliickliche,
b die ein Spiel gewonnen ha-
: ben. Thre Namen lauten: An-
" dreas Hauf, Bremen (Turok
N64); Sabine Friedrich, Darm-
b stadt (Marie Kart 64 N64) und
" Wolfgang Breiter, Koblenz
(Lucky Luke SNES). Bei der Top
5-Auswertung fiir dieses Heft

Wir haben wieder viele
Gewinner aus dem Hut
gezogen! Herzlichen

Gliickwunsch!

gewannen Dennis Roth, Wiirz-
burg (ISS 64 N64); Michael
Meyer, Aschaffenburg (Turok
N64) und Renate Klein aus
Duisburg (Tetris 2 GB). Das
CD-ROM-Spiel aus der Star
Trek: The First Contact-Verlo-
sung geht an Stefan NuRbau-
mer, Bellenberg. Und je ein
Buch bekommen: Andreas
Klemtz, Osnabriick; Jasmine

Bohne, Biinde; Jessica Kelm,
Bremen; Sascha Hoock, Ober-
hausen und Withold Broll,
Neuhausen. Jetzt kommen wir
zum Sammer Soccer-Wettbe-
werb. Der erste Preis geht an:
Jens Oliver Marko Weber,
Herne. Den 2. Preis bekommt:
Thomas Schmidtko, Birkenau.
Der 3. Preis geht an Martin
Lich, Griesheim. Und je ein

Sammer Soccer Game Boy-
Spiel bekommen: Andreas
Goldmann,
Framke, Koln; Daniela Allerlei,
Clenze; Danny Stoll, Rheinfel-
den; Olaf Maller, Bielefeld;
Samuel Stein, Langenbrand
und Stefan Klatt, Diisseldorf.
Die Gewinner der Viva-Dance-
CD haben Ihre Preise bereits
erhalten!

Unna;  Annika
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* P Verkaufe fiir das SNES Lufia, Ter-
ranigma (je 90,-), Breath of Fire,
Illusion of Time, ISS Deluxe, Secret
of Evermore, Donkey Kong Country 1
+ 2 (je 80,~), Super Metroid, Sha-
dowrun, Sim City (je 60,-), Zelda
IlI, Super Mario World, Castlevania
IV, Another World, Lemmings 2 (je
50,-), F-Zero, Jurassic Park (je
40,-), Super Soccer (30,-) und Te-
tris 2 (70,~). Verkaufe fiir N64 Su-
per Mario 64, Mario Kart 64, Wave
Race (70,-), Turok & Shadows of
the Empire (je 90,-). Komplett
1.600,-. Pierre Hurtmanns, Senefel-
der Strae 17, 41066 Monchenglad-
bach TelOZ 151 / 665 632.

) Verkaufe Super Nrntendo mrt
zwei Pads (140,-) sowie ein ASCII-
Pad (40,-). Verkaufe SNES-Spiele:
ISS Deluxe .(70,~), Terranigma
(50,~) Mega Man X, Donkey Kong
Country 2, Illusion of Time, Secret of
Evermore (je 45,~), Batman Returns
und Kénig der Lowen (je 35,-), Su-
per Empire Strikes Back, Goof Troop,
Die Schliimpfe, Indiana Jones G. A.
(je 40,-) sowie King of Dragons
(30,-). Alle Spiele in einwandfrei-
em Zustand, einige sogar unbe-
nutzt. Verkaufe Mario Kart 64, Su-
per Mario 64 und Wave Race 64 fiir
je 70, oder tausche gegen Shadows
of the Empire. Ferdinand & Maximi-
lran Albrecht Tel 089 / 644 927. .

) Verkaufe Super Probotectar. Um-
rally, Theme Park, Flashback, True
Lies, Lord of the Rings, Indiana
Jones 6. A., R-Type, Justice League —
Task Force, Battletoads in Battlema-
niacs, Rise of the Robots, Secret of
Mana, Super Bomberman 2 & Young
Merlin fiir je 40,~, zwei Pro Pads fiir
je 15,-, ein 4-Spieler-Adapter fiir
25,- und ein Super Game Boy fiir
40,~. Suche Might & Magic II oder
Shadowrun fiir je 40,~ oder tausche
gegen eines meiner Spiele. Franco
Dirck, Tel. 03 50 28 / 81 178 nach
16.00 Uhr. Krippenberg Nr. 94, 01
814 Remhardrsdorf .

} Verkaufe SNES rmt zwei Joypads
und den Spielen Shag Fu, Turtles
Tournament Fighters, Venom & Spi-
der-Man: Separation Anxietey. Alles
zusammen fiir 300,-. Paul Kauf-
mann, WiesenstraBBe 1, 55 491 Nie-
derwerler Tel 06 543 / 94 59 .

} Verkaufe FIFA ’97 (85 ) Mam—
mum Carnage, Asterix & Obelix, Do-
nald in Maui Mallard (je 80,-), Me-
ga Man 7 (70,-), Earthworm Jim 2
(60,-), Tiny Toons: Buster Busts
Loose, Street Fighter II (je 30,-)
und F-Zero (20,-) oder tausche ge-
gen andere Spiele. Valentin Schnei-
der, 07 633 / 15 09 17 ab 19.00
Uhr. 0

> Verkaufe ader tausche folgerlde
SNES-Spiele: ClayFigther 2, Zero the
Kamikaze Squirrel, Ren & Stimpy,
Plok, Samurai Showdown, King of
Monsters, Aero the AcroBat, Battle-

toads, Troddlers, Super Slap Shot,
Art of Fighting, Batman Returns und
Warlock. Suche Wing Commander 2,
Super Bomberman 3, Super Street
Fighter 2, Mechwarrior 3050, Pinball
Dreams, Judge Dredd, Dr. Franken,
Aaaah! Real Monsters u. a. Tausche
auch Game Boy-Spiele. Telefon (ab
20 Uhr) und Fax: 09 11 / 86 41.59.
Peter Kaiser, Euckenweg 19, 90 471
Nurnberg .

B Verkaufe einen normalen SNES-
Controller (20,~) und SNES-Spiele:
Test Drive 2 - The Duel (20,-), Super
Mario Paint (mit Zubehdr, 35,-),
Street Fighter 2 (15,-), Nigel Man-
sell’s World Championship (25,-),
Super Mario World (10,-). Lohwas-
ser, Fuhlrotter Str. 40, 40 699 Erk-
rath Telefon 02 104 / 461 63 .

} Suche gebraucht fur N64 Mano
Kart 64, Wayne Gretzky Hockey
sowie farbigen Controller. Fiir SNES:
Lucky Luke, Toy Story, Bomberman
3, Micro Machines 1 + 2. Fiir Game
Boy: FIFA ‘96, Aladdin, Dschungel-
buch, Earthworm Jim, Toy Story,
John Madden ‘95, Spy Vs. Spy, Bom-
berman und Wave Race. Otto
Mangold, Qudkerstrale 10, 13403
Berhn Tel + Fax 030 [ 41 28 173. .

b Verkaufe (nur Schwerz') SNES-
Spiele Lemmings, Mario is Missing,
Yoshi‘s Cookie, Sim City, F-Zero, Illu-
sion of Time, Secret of Evermore,

. Terranigma sowie Super Game Boy

fiir je nur 40 sFr (mit Verpackung
inkl. Spielanleitung bzw. Spielebe-
rater). Schreibt an Florian Pischel,
GroffeldstraBe 4, CH-9470 Buchs. ®

P Verkaufe diverse Game Boy-
Spiele (z. B. Donkey Kong, Speedy
Gonzales, Mickey Mouse ...) fiir je
20, bis 30,~. Helena Stadler, Tele-
fon 02 28/ 34 05 22 .

b Verkaufe zum Teil noch unbe-
nutzte SNES-Module (inkl. Packung
und Anleitung): Batman Forever,
Dirt Trax FX (je 69,-), FIFA Soccer,
Tim in Tibet (je 79,-), Toy Story,
Donkey Kong Country II, Earthworm
Jim II (je 89,-), Kirby’s Dream Cour-
se (85,~), Turtles in Time (55,-),
Spieleberater Yoshi’s Island (19,-)
sowie Infrarot:Joypad (49,-). Ver-
kaufe Game Boy-Module: Bugs Bun-
ny 2, Shadow Warrior, Rescue Blo-
bette (je 15,~), Gauntlet II (25,-)
oder tausche gegen (nur mit Ver-
packung und Anleitung): Mario Kart
64, Super Mario 64, Turok, Shadows
of the Empire (alle N64), Schliimpfe
II, Mario Paint, Winter Olympics, Ké-
nig der Lowen, Olympic Summer Ga-
mes, Super Return of the Jedi, Secret
of Mana, Terranigma, Lufia, Breath
of Fire, Parodius, Casper (alle SNES),
Donkey Kong Land 1 + 2, Spy Vs.
Spy, Battlearena Toshinden, Zelda,
Kirby's Dream Land, Matthias Sam-
mer Soccer oder Casper (alle Game
Boy). Thomas Stellwag, FeldstraRe

106, 85716 Lohhof. Tel 089 / 374
88 155 oder 0171 / 42 80 853 .

} Verkaufe SNES mrt zwei Pads und
Super Game Boy, Super Mario World,
F-Zero, ISSD und Super Dropzone fiir
VB 370,-. Johannes Goering, Tel.
0221/ 700 56 65. ®

) Verkaufe Tumk Dmosaur Hun-
ter (N64) fiir 90,~ oder tausche es
gegen Super Mario 64 oder Wave
Race 64. Verkaufe auch alle meine
SNES-Spiele: Tim in Tibet (75,-),
Unirally, Zelda IIT (mit Spielebera-
ter) und Sparkster (je 60,~), Super
Dropzone & Act Raiser 2 (je 55,-),
World League Basketball (20,-),
FIFA Soccer ‘96 -+ Primal Rage (je
65,~), FIFA ‘97 (80,-), Street Racer
(40,-), Super Tennis (35,-), Alien 3
(45,~) sowie Yoshi’s Island (75,-).
Gerhard Knall, Warnsbachtal 3, 51
597 Morsbach, Tel. 022 94 / 900
213 (Mo. Fr., 14 brs 20 Uhr) .

b Verkaufe N64 neuwertrg, mrt
drei Spielen (Wave Race 64, Super
Mario 64 und Turok - D. H.), Con-
troller Pak und ein Controller. Alles
PAL, original verpackt. NP: 810,-,
verkaufe es fiir satte 500,-. Florian
Steenblock Tel. 05 223 / 44 633 .

> Verkaufe SNES mrt zwei Pads, 18
Spielen (u. a. Terranigma, SMW 2,
DKC 2 + 3, Zelda III, Secret of Mana
...) fiir VHB 600,- (NP 2.400,-). Tel.
07 235 / 980 280, Alexander. Bitte
nur Montag bis Freitag zwischen 15
und 19 Uhr anrufen .

) Suche Super Brnwl Wresttmg und
Donkey Kong Country II (beide
SNES). Mirko Kasparek, Graudenzer
StralRe 34, 90 491 Niirnberg, Tel. 09
11 / 51 68 72. 0

b Verkaufe Donkey Kong Country,
Sim City, Mega Man X, Turtles: Tour-
nament Fighters (je 45,~), Worms
(65,~), Mario Paint, Turtles in Time,
Zelda IIT - A Link to the Past, Tetris
& Dr. Mario (je 40,-) sowie Mickey
Mouse (35,-). Marcel Fischer, An
den Hiiren 26, 41 066 Monchenglad-
bach Tel 02 161 / 65 82 52. .

’ Verkaufe Star Wars Shadows of
the Empire (N64, 90,~) sowie fiir
SNES Yoshi‘s Island, Mickey Mania
und Theme Park (je 45,~). Steffen
Gal{ert Tel 07 031 / 65 58 64 .

) Verkaufe Super Mano & Mechwar-
rior mit Packung & Anleitung. Tel.
07 158 / 69 100 Withold Brolt 0

) Verkaufe ng Arthurs World
(35,-), Mario is Missing (25,-), Tiny
Toon Adventures: Buster Busts Loose
(inkL. aller PaBwarter), Zelda IIT - A
Link to the Past (je 50,~; alle SNES),
Dropzone (20,-), Super Mario Land
1 und Metroid II - Return of Samus
(je 30,~; alle Game Boy) oder alles
mit einem zusdtzlichen Spiel fiir
220,-. Schreibt an Boris Mikic, Lui-
senstrae 2, 63 067 Offenbach,

Telefon 069 / 884 877 (Mo. bis Fr.
von 17.30 bis 20 Uhr, Sa. + So, oder
an Ferertagen von 9 brs 20 Uhr) .

) Verkaufe mein SNES mit zwei
Pads, Super Game Boy und sieben
Spielen (wie z. B. Super Mario Kart,
Sim City 2000, Zelda IIT und Super
Star Wars) fiir sagenhafte 520,-.
Verkaufe auch folgende Game Boy-
Spiele: Micro Machines, Turtles - Fall
of the Foot-Clan, Tennis, Die
Schliimpfe, Super Return of the Jedi,
Humans, Toy Story und WWF-Super-
stars fiir je 25,~ bis 30,-. PS: Wer
schenkt mir Turok - Dinosaur
Hunter? Dominic, Telefon 07 333 /
61 85 ab 18 30 .

b Suche Worms fur das SNES am
besten giinstig. Emanuel Esser,
Arnsweg 4, 47 802 Krefeld, Telefon
02 151/ 56 33 94 .

} Verkaufe fur Nrntendo 64° Turok
- Dinosaur Hunter, Star Wars: Sha-
dows of the Empire (je 149,-), Wave
Race & Super Mairo 64 (je 99,-).
Alle Preise inkl. Porto! Alles Origi-
nal-Module mit Anleitung und Ver-
packung. Lieferung nur gegen Vor-
auszahlung oder per Nachnahme
maglich. Oliver Kampen, Dahlienweg
21 52 222 Solberg.

) Verkaufe komplett das SNES—
More Fun-Set (90,-), Final Fight 2,
Super Ghouls’n Ghosts (alle ohne
Anleitung), SMW 1, F-Zero, Super
Soccer, Sim City (je 35,-), Super
Bomberman, Micro Machines 2,
Tetris 2 (je 35,-), alle SNES, zusam-
men fiir 432,-, sowie die GB-Spiele
Lemmings 2, Super R. C. Pro Am (je
15,-, zusammen fiir 25,~). Ebenso
verkaufe ich iiber 50 CD’s (Liste auf
Anfrage!). Schreibt an Thorsten
Thiel, Schillerstrale 30, 89 231
Neu Ulm .

b Suche Soundtrack CD s von SNES-
Games oder Kassetten. Zahle per
Nachnahme. Verkaufe auch SNES-
und Game Boy-Spiele. Bitte schrift-
lich Liste anfordern: Sebastian
Fricke, Danziger Strale 3, 37 431
Bad Lantenberg .

> Verkaufe Boogerman (SNES) fur
40,~, Turtles 1 + 2, Kirby’s Dream
Land, Star Saver, Wario Land, Daffy
Duck, Spiderman 2. Jan Diedenhé-
fer Am Bruhl 5 35 633 Lahnau

} ACHTUNG‘ Ab sufort miissen
Postkarten mit 1,- und Briefe mit
1 10 franklert werden' .

b Dre Sp:elregelﬂ Alle pnvaten
Kleinanzeigen in NFV sind kosten-
los. Die Redaktion streicht in-
dizierte, importierte und nicht von
Nintendo lizensierte Produkte kom-
mentarlos. Nintendo Fun Vision ver-
mittelt lediglich die Kontakte und
ist nicht fiir daraus folgende Ver-
tragsverhaltnisse verantwortlich. Ei-
ne Seridsitdts-Priifung der Anzeigen
ist uns unmaglich. ®
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Lizenz zum T

Rares erstes Spiel fiir Erwachsene: G

Erst kam der Kinofilm, dann gab es ihn auf Video — und jetzt konnt lhr
selbst in den ersten Pierce-Brosnan-007-Streifen eingreifen. Dazu
kommt noch, daB GoldenEye fiir das N64 vom britischen Elite-Team
Rare (Donkey Kong Country) programmiert wurde.

. Der beriihmteste Geheim-
agent der Welt gibt sich die
Ehre, einem Spiel fiir das Nintendo
64 Pate zu stehen. Und das muR
man sagen: Die Programmierer von
Rare haben ganze Arbeit geleistet.
Aber wahrscheinlich hat ihnen Q
vom Secret Service dabei unter die
Arme gegriffen. Denn die zwanzig
Level in GoldenEye orientieren sich
so nahe wie moglich am Zelluloid-
Vorbild. Dabei steuert Ihr den eng-
lischen Gentleman im 3-D-Ego-
Shooter-5til. So findet sich James
Bond (im Film erstmals von Pierce

Brosnan dargestellt) in Arkangelsk
wieder, wo er den bekanntlich ge-
fahrlichsten Stunt der Bond-Ge-
schichte hinlegen muf: Bungee
Jumping vom hohen Staudamm.
Dann trifft er seinen alten Kollegen

Alec Trevelyan, alias 006, und
sprengt mit ihm das Chemielabor in
die Luft. Leider kommt der dabei
ums Leben und James muRt um
sein eigenes zittern.

Doch mit einem kleinen Sportflug-
zeug gelingt auch ihm die Flucht.
Dann geht es erst so richtig los: Der
Schliissel fiir das GoldenEye, ein or-
bitales Waffensystem, wurde ge-
stohlen. Ein gewisser Janus soll da-
fiir verantwortlich sein. James Bond
wird beauftragt, Janus die Zugriffs-
CD fiir das GoldenEye abzunehmen
und den Verbrecher ein fiir alle Mal
auszuschalten.’ (SchlieBlich — wofiir
hat er denn die Lizenz zum Toten!)

Frauen und andere
Gegenspieler

Auch Q und seine prakﬁschen Erfin-
dungen spielen fiir den Agenten
eine lebenswichtige Rolle. Die iibli-
che PPK mit Schallddmpfer, Plastik-
sprengstoff, ferngeziindete Minen,
Mini-Kameras sowie die Armband-
uhr mit Laser und andere Spielerei-

en sollen Bond das Leben erleich-
tern. Die Hauptgegner heilen

Qurumov und Janus — alias Alec
Trevelyan, alias Agent 006. Auch
Frauen diirfen nicht fehlen: da hdt-
ten wir zum einen Natalya, die Ihr
entweder befreien oder beschiitzen
miift, und Xenia, die wilde Amazo-
ne, die Euch in doppelter Sicht am
liebsten umlegen mdchte. Auler-
dem hilft im Statuenpark ein alter
Widersacher: Valentin  Zukovsky,
seines Zeichens KGB-Agent. Doch in
RuRland sieht es nun politisch an-
ders aus, da der ,kalte Krieg” bei-
gelegt wurde.

- f‘ \:‘

Agent oder 00-Agent?

Jedes der einzelnen Level stellt
dem Spieler verschiedene Aufga-
ben, die er erfiillen mufs. Dabei
sind im leichten (dem Agenten-)
Modus weniger Aufgaben zu erfiil-

len, als sie sich Doppelnull-Agenten
stellen. Und das ist aber nicht das
einzige, was die Schwierigkeitsstu-
fen unterscheidet. Auch die Intelli-
genz der Gegner steigt und als 00-

N
o

\~ I
'l
F
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Agent muB man gezielt schieRen,
damit sich ein Gegner hinlegt. Am
Anfang stehen drei Schwierigkeits-
stufen (Agent, Secret Agent, 00-
Agent) und 18 Level zur Verfiigung.
Habt Ihr die Grundlevel als 00-
Agent geschafft, bekommt Ihr Zu-

=Illlll

ETT W “‘\
m the cradie 10 \he‘ﬂﬂ‘“ s
our grave, James®

4 "“G_ 2 .,.m :

griff auf zwei weitere Level. Habt
Ihr diese dann wiederum als 00-
Agent erfolgreich iiberlebt, offnet
sich eine neue Dimension
in der Schwierigkeit: Der
gefiirchtete 007-Modus.

Auch gibt es fiir Golden-

Eye zahlreiche Cheats. Das ",_
]

Problem liegt nur in der Zeit.

Um an einen solchen Cheat
heranzukommen mift, Thr in |
den einzelnen Leveln in einer
bestimmten Schwierig-

keitsstufe eine gewisse

Zeit erreichen. Und

schon darf im Cheat-

Menil ein Code ausgewahlt werden
(Liste siehe Tiptime ab Seite 42).

Mehr-Pack

Als Bonbon gibt es auch einen
Mehrspieler-Modus, in dem Ihr mit
bis zu vier Spionen gleichzeitig auf
die Jagd gehen konnt. Die verschie-
densten Modi stehen Euch hier zur
Verfiigung. Da gibt es den ,You
only live twice”-Modus, in dem Ihr
mit zwei Leben alle gegeneinander

Nicht fiir Deutschland

antretet — wer zuletzt steht, hat ge-
wonnen. Im ,The living daylight”
milt Ihr mit Flaggen umgehen

konnen. ,The man with the golden -

gun” besiegt mit einem Schuf
jeden Gegner fiir immer. Dabei
muB dieser Colt erst einmal
gefunden

werden. Der

Leam”-

Modus

schweilt

Euch  zu-

sammen -

bildet Grup-

, pen und jagt

das andere Team. Dabei steigt Ihr
in bereits bekannte Gebiete aus
dem Spiel und neue Umgebungen.

Technisch perfekt

GoldenEye ist hart, bietet aber viele
Denkaufgaben und Ratsel. Mit ge-
dankenloser Gewalt kommt man
nicht weit. AuBerdem muf man
vermeiden, auf Unschuldige zu
schieRen: Es soll nur die Bdsen
treffen, die selbst auf James Bond
anlegen. Technisch hat Rare mit
diesem Produkt wieder seine Kom-
petenz bewiesen und eines der
besten Spiele tiberhaupt produziert.
GoldenEye ist aber nicht fiir Kinder
gemacht, sondern soll eine erwach-
sene Zielgruppe zum N64 fiihren.
Das Produkt wird nur im europa-
ischen Ausland veroffentlicht; die
amerikanische Version ist mit dem
~1een Rating” versehen.

jvn/og



gerecht vnrd Nun, |tus Automobili Lamborghini*

fahrt auf jeden Fall zusammen mit Top Gear Rally in der
Oberklasse — spielerisch und grafisch. Als einziges Modul
bietet es auch einen 4- Spaeler-Modus.’

;Der Traum vom Fahren

Das Automobili Lambarghini erfiillt ihn nicht nur auf der StraBe! Titus hat
sich bei diesem Spiel wirklich etwas gedacht. Die Wagen schleudern, wenn
man mit ihnen nicht vorsichtig umgeht (Foto unten), die Konkurrenz ist
gemein und drangt Euch gerne in den Seitenstreifen, Besonders schén ist,
daly hier wirklich auf ,Warp”-Effekte a la Manio Kart vemchtet

wurde: Tst ein Gegner
abgehéngt, taucht er
nicht hinter der nich-
sten Kurve wieder auf.

. Bis zu vier Leute haben
die Maglichkeit, gleich-
zeitig zu fahren. Es gibt
einen Spielhallen (Arca-
de)-Modus, eine Meister-
schaft, Einzelrennen
gegen fiinf Gegner oder
alleine. (Time Trails)

Abkiirzungen sind schén, aber
man sollte doch mit einem Renn-
wagen nicht iiber Schotterpisten
fahren. Da habt Ihr keine Chance!

Ohne merkl.imen Geschwmdlg-
keitsverlust und mit den gewohn-
ten Richtungspfeilen geht es im 2-
Spieler-Modus zur Sache.

Nebelig und langsam wird es dann #
- bei drei Leuten. Auch die Brems-
spuren kann man nicht mehr ent-

decken, Vielleicht liegt das ...

Nein, diese Pit-Zeit
ist keine Hexerei.
Und dabei haben
wir auch noch
genug Benzin
geschluckt, um bis
zur letzten Runde
durchzuhalten.

4 Spieler
3 LAF 3/6_ AP T/

-

14r 1 s0 .-x-‘-’

... an unserer Vorab-Version. Da-
rum enthalten wir uns hier des
Fazits und warten auf die original-
verpackte Cartridge.

s

* Aus rechtlichen Griinden mufite Titus den Titel von Lamborghini 64in Automabi(i%mborg‘ﬁini andern. Das néue Logo lag bei Redaktionsschluf nech nicht vor.
© 1997 Titus, The Trademarks Automobili Lamborghini and Diablo are owned by, and used under license from, Automobili Lamborghini S. . A.
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L4 2 i s 3 ° °
‘Die 6 Hauptkurse = . & @ Adfeien Blick
el e TR ; e i opad System: Nintendo 64
: o £ Preis: ca. 160 DM

Die Acht E LA " Hersteller: Titus
: Vertrieb: Konami
Termin: November
pieler: 1 — 4 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Rumble- und Con-
. troller Pak-kompatibel
" Genre: Racing

Die weite Kurve beginnt Ihr links
auRen und prallt so nicht an Wande.

Sl e ‘Sound

Gl O\ o ‘ ;  Die Wagen-Gerdusche domi-
h;::‘ste;p;m- 4 4 : ® nieren wahrend des Ren-
m?l: ecl:‘t: ; ; nens, ansonsten hat man
Fahrer kom- e s ] 2 hdmmerndern Rave und eini-

men ohne g _— i : T 3 e Sprachsamples.
Kollision % - 4 R . »

durch diese B0 ' o Lo R . e J
Kurve! S5 2 | . Hiergeht's rein, . GJ" ﬂ’flk
e %3 Ihrdas mit vollem Speed? :

" Sehr fliissige, detailreiche
Grafik, fast ohne Pop-ups. In
. einigen Runden gibt es Ne-

. bel, aber in anderen konnte
* komplett darauf verzichtet
werden. Die Sonneneffekte
machen sich gut. Sehr
§ schon!

0 Spielbarkeit

«s mit Top Speed fahren kann. Selbst Der Analog-Stick ist diuferst
hier: 1"019" dem Pfeil! empfindlich: Ein Ruck in die
; : 5 : ; : : Jfalsche Richtung und schon
Serpentinen < \@ dreht man sich im Kreis.
: s . s . ST o CAPT I e ; 4 Kommt man damit klar, lafst
' L o Automobili Lamborghini
- Fahrten bei absoluter
Hdchstgeschwindigkeit zu,
" und das macht viel Spaps.
. zum Verhamgms Beherrschung der Kur-

ventechnik (vorher abbremsen, dann mit ez " T & Erster Eindruck

2 VoLLgas durch!) ist Jetzt mrkhch wrchtlg eitler wiirde boiiunseror Ver-

sion* der 3- und 4-Spieler-

; 2 ' : ; 9 . Modus enttduschend lang-
Der Hafen ISR RS el : sam - hoffentlich dreht Titus

: o Y e e g B o daran noch etwas.
Aber dennoch: Automobili
L Lamborghini ist eines der
I interessantesten Rennspiele
fiir das Nintendo 64. Eine

Vielzahl von Kursen, gehei-
me Wagen und Strecken wer-

1y den hier mit Controller- und
Der zweite Geheimgang macht Simr 4 Rumble Pak-Kompatibilitét
Beherrscht Thr das Ku ?

L verbunden. Wir sehen der
& PAL-Version mit grofSen
Erwartungen entgegen.

og

 Haltet Euch rechts, auch wenn die
_Gefalu' des Rempehls gegebeh ist.

* Leider lag fiir: d:esen Bericht noch keine PAL-Version vor. ﬂbar ﬁescth&ghemver{ust und Balken konr!efbww ‘aus diesem Grund l.mder ; -’“ i
. .noch nichts sagen. Das werden wir so bald wie miglich nachholen. 3 ; ;
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Funny zog sich zuriick,

A _ tet, das gibt Bauholz fiir Gartenzau-

i
ne (wichtig, um Gemiise vor wilden S
2l

Tieren zu schiitzen). Vor dem Pflan-
zen mufl dann noch umgegraben
werden und die Saat (aufer dem
Gras!) muR regelmdRig gegossen
werden.

weill es besser: Man.
ir Tag bis zum umfal-
e gedacht, daR meine

et

orten ,Wir kommen in
) Jahren wieder” {iber-

den ... Jetzt habe ich
: (im wahrsten Sinne des
aber ich lasse mich nicht
gen, bis ich den schonsten

zeigt Euch, wie es
fiir die Heuernte kdnnt
en wie Ihr wollt, denn da
' drauftreten!) Zieht die
e am Haus, damit sie
t in der Sammelbox pla-
werden kann.

einéﬁahreszeit 30 Tage. Mit der B-
Taste kann man rennen, aber das
habt Ihr sicher schon herausgefun-
den. Hier noch ein paar Tips:

® Wenn Ihr das Geld dazu habt,
solltet Thr im Sommer eine Sprink-
ler-Anlage kaufen, die das GieRen
erleichtert.

@ Im ersten Winter findet Ihr ein
Fohlen. Wenn es efwachsen ist,
solltet Ihr es mit einer Satteltasche
ausstatten und mit at
men. Die Tasche
gleiche Funktion
@ Arbeitet bis Spat in die Nacht
(bzw. bis Ihr u
aber baut Zd
dernisse im

dies und jenes
er ich habe durch-

‘Hammer konnt Ihr Steine
zerklopfen. Die Baumstiimpfe
werden mit der Axt bearbei-

Der Pro
Heute° S0 pflan !f{ng ’;:
mannl

und beseitigt Hin-
en (Steine oder

Baumstiimpfi

UND WIE KRIEGT
MAN GELD?

Geldverdienen ist das A und 0, will
man Milliondr werden. Es gibt ver-
schiedene Moglichkeiten:

@ Sammelt Trauben und Kréuter im.
er schnell ist, kann drei.
e (unten rechts im Wald) pro

hat meh; Zeit fiir andere Bmge (d1e
Liebe zum Beispiel). Ein ,Tag” dau-

grt etwa zweieinhalb Minuten und
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Tag sammeln. (Nach dem Erdbeben
gibt es eine Abkiirzung in die
Héhle.)
® Geht Fischen. (Es kann auch gut
sein, hin und wieder einen Fisch in Herst:eller:_Natsume
den Teich zuriickzuwerfen. Das m | - 1111 e X Vertrieb: Nintendo of
der Wassergeist.) iihne iiber" e 8 ; ; Europe

; " g ' Termin: November
Spieler: 1 Spieler
. Kapazitdt: 16 Megabit
' Features: Batterie,
~ Genre: Mischung aus Simu-
. lation und Abenteuer

Auf einen Blick

. System: Super Nintendo
Preis: —

1 die Liebe mvesheren

er Madchen Euch hebt l .Sﬂ"ﬂd

Tagebuch. Leider kostet das Ener-
gie. RegelmdRige Geschenke er-
® 7wl dem zehnten und  halten die Freundschaft: Sammelt

Verschiedene, der Situation

" und Jahreszeit angemessene
Melodien untermalen die

. Handlung.

Grafik

L Die iibliche Rollenspiel-Kost

" auf dem Super Nintendo:
" putzig, detailreich und stets
. gut erkennbar. :

die Mondblume, die 600 Goldstucke
wert ist

@® Zwerge sind ein sonderbares
Vdlkehen: Helft ihnen, ‘dann helfen
sie Euch spater um so mehr!

WAS PASSIERT
MIT TtEeﬁ’N
Es gibt verschieden e Tiere auf dem

Hof ~ wenn Ihr genug Geld habt,
sie zu kaufen. Im Stall bleibt die

Mini-Game Guide: Wenn Ihr ein
groBes Haus vor Ablauf des ersten : . ’
Jahres erbauen kénnt, i Splelbarlrelt
bekommt Ihr vom Hand-

. . Trotz weniger Schauplétze
werker eine Standuhr.

L gibt es viel zu beachten.
Man muf Geduld haben, sich

Zeit stehen damif ?hr in Ruhe alles BiIS 2UR e
”.Ot‘ eri;mlgkt: nr:;: S NACHSTEN L ren und kaufmdénnisches Ver-
fie. MelkCRe jeden Tag, denn ERNTE! stindnis mitbringen.

das gibt viel Geld. Zur Reife brau-
chen sie 21 Tagé wenn Ihr sie kauft,
th 42, weniisie im eigenen Stall:
Bgezoge erden! Wenn der
:denbes1tz uch mit der Begriin-

" dung, das micht genug Heu da sei, i

Harvest Moon ist ein
" interessantes Produkt, das
Tt . den Rahmen des Ublichen
! ! i prengt: Die Grafik ist so,
' wie man es von einem tradi-
" tionellen Square- oder Erix-
. RPG gewohnt ist, doch der
pielverlauf fiihrt in eine
ndere Richtung. Hier sind
Action-Freunde falsch am
 Platz: Hobbygartner, ,SIMu-
. lanten” und Abenteurer da-
" gegen haben ihre Freunde
an dem Spiel. og

- keifie Kiihe mehr badet, kann dort mit
vetkaufen = will, anbandeln. Die Re-
salitet Thr ein paar sgauraanesﬁzenn freut
Hidhner verkaufen.  sich auch iiber frisches Gar-
# Sie fressen ndmlich tengemiise. Wer bereits
genauso viel wie Kiihe. -
“%ua gehorhten Viehcher geben tibri- : S
: .«gens mehr Milch, wenn: sie jeden RS S \ A l.‘! 1
. Tag gefiittert, gebiirste und unter- \ .y SL
© halten (mit einem Gesprich!) wer- A Pfels 1 '
' den. Ein voller Stall

4.200 GS am Tag.

produziert \ W i kaw

chem. - - °

E . : i‘ Rﬂ diest

Tamate“ 2



Dall Rare nicht
| nur Nintendo 64-

Spiele program-
mieren kann, das wis-
sen wir ja schon seit

dab sie aur.ll |etzt den
Game Boy mcllt ver-
gessen, Ilewe st das

wey, ie Holle ist los, seit sich
eine unzihlige Schar von
Abenteurern und Schatzsu-
‘chern in Donkey Kong Land breit
gemacht hat, Streift mit Dixie
- und Kiddie Kong durch die Ge-
gend und rdumt ordentlich auf!
' Natiirlich darf auch der hinter-
hadltige King K. Rool und sein
verlorenes Land nicht fehlen.

: DIE ERSTEN EXTRAS P BONUS NR 1

Gleich am Anfang geht Ihr eine i sz Beim ersten Abgrund zeigt Euch ein
Rampe nach oben. Rennt von oben i Pfeil, woes ianggeht Springt. also '

aus zurlick und springt mit Dixie > " nachunten und nehmt ein kithles
hoch. Gleitet dann nach links \.@& Bad. Schwimmt dann nach links
zum KanonenfaR und Ihr fin- #or - ~undIhr gelangt direkt zum FaR, das

det Euch auf dem Dachdes = o
ersten Gebaudes wieder. Dort (&% % i‘ i ;

in die er;si‘.'eBpnus-Runde fiihrt.

~ schwebt neben einem Ballon
auch noch eine Barenmiinze,. "~ = =

@ 1995-1997 Nintendo.
- Game by Rare.
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Wi W
Auch die Elefantendame Elli aus Don-

L] i
key Kong Country 3 (SNES) ist wieder
mit dabei.

Auch an Berufs-Zocker wurde wieder

Der erste Endgegner ist eine riesige gedacht: Freut Euch z. B. auf Memory-

Muschel. Sie spuckt kleinere Schalen-
tiere nach Ench.

3 BONUS NR.2
Hier am Seil miiRt Thr mit Dixie unheimlich schnell sein.
Hangelt Euch von links nach rechts, springt dann ab

und fliegt mit dem Propellersprung in das
= zweite BonusfaB.

4 DAS .G"

Das ,G” birgt.ein kleines
Geheimnis. Sammelt den
letzten Buchsta-
ben auf und laRt
Euch ins Wasser
plumpsen.
Schwimmt jetzt
nach rechts und
sammelt den Bal-

lon mit dem 5 :
Extra-Leben auf. == o R
: ~—r . I"':-_/"' T
g T
P il

5 DIE DK-MUNZE

Uber dem Ziel befindet sich der Hii- E
ter der DK-Miinze, und kurz vor dem
Ziel sind die Kanonenfésser, die
Euch zu diesem katapultieren.
Nehmt also Anlauf und springt nach
oben in das KanonenfalR. Wie bei
Donkey Kong Country 3 (SNES) miiBt

~ Ihr Euch dann vor den Hiiter hin-

 stellen und das StahlfaR iiber ihn
schmeiRen. So rollt es den Kremlin

~ von hinten uber'n Haufen.

game boy review

Auf einen Blick

System: Game Boy

 Preis: -
" Hersteller: Rare

Vertrieb: Nintendo of Europe
ermin: Oktober
pieler: 1 Spieler

A? Kapazitit: 4 Megabit
¢ Features: Batterie
& Genre: Jump'n‘Run

% Sound

Der Game Boy legt sich bei

i Donkey Kong Land 3 wieder
" midchtig ins Zeug. Die Musik

ist schén anzuhdren und
unaufdringlich.

4 @ Grafik
Q. Die ohnehin schon tolle Gra-
¥ fik der Donkey Kong Land-

Reihe ist fiir den dritten Teil
nochmals verbessert worden.

Besonders mit dem neuen
® Game Boy Pocket ist alles

glasklar und echt super.

) Spielbarkeit

Auch in Sachen Spielbarkeit
ist alles beim Alten geblie-

b ben. Die beiden Charaktere

lassen sich prima steuern
und bringen fast alle Moves

L aus dem Super Nintendo-
& Vorbild mit.

" Wie von Donkey Kong nicht

anders gewohnt, ist auch
Donkey Kong Land 3 ein

’ Spitzenspiel. Die kénnen
" halt was, die von Rare.

jvn




1M OBSTCARTEN
LEVEL

S

Zu Beginn des ersten Levels seht Ihr
das Objekt der Begierde: Die Ente. Sie
ist gleich verschwunden.

Noch einmal verschieben: Nur so er-
reicht die Maus das Tortenstiick. Fiir
jedes dritte gibt es ein Extra-Leben.

Der Riickweg ohne den zweiten Stein
ist unméglich.

In der zweiten Stage wartet ein ein-
faches Verschiebespiel. Bringt den
Stein an die richtige Stelle.

N

dabei ein 3-D-isometrisches Jump’n’Run im Equinox-Stil heraus.

Seit 26 Jahren sind die beiden auf dem Bildschirm aktiv: Die Maus und der
blaue Mini-Elefant. In Deutschland kennt sie jedes Kind, und jetzt konnen die
Abenteuer der beiden nachgespielt werden. In fiinf Welten und durch 150
Spielfelder erleben die beiden Abenteuer mit verschiedenen Denksportauf-
gaben: Unter anderem sind Friichte und Federn im Garten
einzusammeln, Gegenstinde ins Haus
zuriickzubringen und ein

Fahrrad wieder :
zusammenzuset-
zen. In einigen
Bonusleveln diirfen
dann weitere Aufga-
ben erfiillt werden.

Getrennte Wege: Die Maus muR nach

rechts, der Elefant nach links. Die
kommenden Aufgaben miissen die
beiden alleine lésen.

Ein Stein vor der Spuckpflanze sorgt
dafiir, daR Ihr gefahrlos zum Aus-
gang kommt. Achtung: Dieser Weg
fiihrt nicht zuriick! Habt Ihr alles?

© Infogrames Multimedia 1997.© L. Schmitt-Menzel/Friedrich Streich/WWF.
Die Sendung mit der Maus © WDR. Lizenz: Bavariasonor. © Nintendo.

intendo beauftragte Infogrames mit der Exstellung eines Videospiels
zur bekanntesten deutschen Vorschul-TV-Serie; , Die Sendung mit der
Maus”. Doch statt eines Lemprogramms (,,das ist Herr Meyer ...”) kam

L d e - "

So locker beginnt die erste Aufgabe:
Schiebt den Stein zum Wasser und
laRt den Elefanten so das andere
Ufer erreichen. Die Maus kénnte Der Lohn der Angst im ersten Level:
auch ohne Hilfsmittel springen. Eine Entenfeder.

Auf einen Blick

. System: Game Boy
Preis: -
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Nintendo of
Europe
" Termin: November
~ Spieler: 1 Spieler
. Kapazitiit: 4 Megabit
. Features: PalRworter, Text
"~ in 4 Sprachen
. Genre: 3-D-isometrisches
. Jump’n‘Run

o~ \g <
Vorsicht vor dem Gras: Ein Sprung
darauf, und ein Leben ist futsch. Holt
im Nachbarraum einen der kleinen
Felsbrocken. Die grofRen lassen sich
nicht verschieben!

Fazit

. Die Musik ist lustig, die

" Sounds Jumpn‘Run-typisch.

" Die Grafik-ist schnorkellos

. und gut erkennbar, leider

scheint an Animationspha-
sen etwas gespart worden zu

~sein. Die Kollisionsabfrage

L greift manchmal héirter zu,

 als nétig wire. Die Maus

* spricht Knobelfreunde an,

. und die werden mit dem Mo-
. dul voll zufrieden sein.  og

Als ob es keine Schwerkraft gibe,
kann die Maus auf diesem Stein ba-
lancieren. Ein gewagter Sprung fiihrt
iiber den Abgrund.



Disney's Interaktive

Hercules

er amerikanische SNES- und
DGame Boy-Profi THQ beauf-

tragte Nintendo of Europe
mit dem Vertrieb des neuen Game
Boy-Moduls Disney’s Interactive
Abenteuer mit Disney’s Hercules.
Das 4-Megabit-Modul bietet in
neun Leveln verschiedene Spiel-
konzepte aus der Welt der Jump’
n'Runs. Darin kommen die wichtig-
sten Charaktere des neuen Disney-
Kniillers vor, angefangen bei der
holden Maid Meg bis hin zum bés-
artigen Zentaurus und dem edlen,
gefliigelten RoR Pegasus. Power-
Ups (in Form der Hercules-Trinkfla-

BABY T-REX

5 quietschvergniigte,
knallbunte Tierchen
bringen jetzt so richtig

schen aus dem Film) sind zahlreich
gestreut, so daB Lebensenergie
nicht das Spielproblem sein sollte
- auch wenn bewaffnete Skelette,
Schlangen und Feuerspucker den
Helden stark bedrdngen. Das Mo-
dul ist ein Super Game Boy-Spiel
und bietet neben einem speziellen
Rahmen in jeder Runde ein ange-

‘palites Farbset. Aber auch auf dem

klassischen Taschenspieler ist alles
jederzeit gut erkennbar.

Leben in die Bude!l Jedes will seinen

eigenen Namen und das tun, was SpaB macht

~ spielen, fressen, schlafen -
und eine ganze Menge mehr -

- SR
e, (W | ..000 061
- =¥k |

game boy FEYIEW

i E@AM einen Blick
b System: Game Boy
¢ Preis: —

" Hersteller: THQ

¢ Vertrieb: Nintendo of
" Europe

* Termin: November

. Spieler: 1 Spieler

§ Kapazitit: 4 Megabit
¥ Features: Palworter
* Genre: Jump'n‘Run

“‘H‘i’mruz. R e

" THQ liefert Disney’s Interac-
. tive Abenteuer mit Disney’s
: Hercules als klassisches

& Game Boy-Jump’n‘Run, das

an einigen Stellen das Denk-
. vermdgen des Spielers

genauso stark fordert wie die
" Finger.
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lm Wald

Auf dem Boden liegen
Bdrenfallen, die zwar
nicht zuschnappen, aber
dennoch bei einer
Beriihrung ein Leben
abziehen. Sammelt die
vorgegebene Menge von
Sdcken ein, duckt Euch
unter den Asten hindurch -
und lernt den Parcours Was ist wichtiger: Ein Sprung
auswendig. nach dem Sack oder das Uber-
winden der Falle?

Wer zu frith springt, landet auf
dem Felsen. Genau timen!

Hugo im I\

_Show ist die hi}bsche. He;:;‘:naﬁa; 15?;;‘:-
\ i it vier ;

i be.Ela“n J;‘lifb Ezr.e :5 :l‘;tKe'L{y in Beverly .H'US. i

2 dlese“g Zezo oder als Samantha in Wer ]st ;n;e; o

5;oss?) finanzierte sie sich aUCh'fj:fi I;r e

spiel-Ausbildung. Bewundern dq e

; us:ld Julia Samstags ab 10.25 bei Ka ;

erin in der TV

Hugos Partnenn |
Hacke. Ihre Karfl
chronsprecherin.

War der erste Teil von Hugo noch ein traditio-
nelles Plattform-Spiel, so diirften die neuen
Abenteuer des Kobolds den unzihligen Fans
noch besser gefallen. Fiir ein moglichst
authentisches Hugo-Feeling hat Laguna die
besten Spiele aus der TV-Show mit Bravour
und originalgetreu umgesetzt.

den Klauen der Zauberin Hexana befreien will.

Sie hilt ihn mal wieder gefangen und spielt
ihre tiickischen Spiele. Fiinf Aufgaben, die
direkt aus der TV-Show stammen, und drei
Schwierigkeitsgrade sorgen fiir lange Her-
ausforderung, auch wenn man sich im
Wald-Parcours den Weg gemerkt hat. Eine
weitere Moglichkeit ist das ,Flinke Finger”-
Prinzip, das vor allem beim Snowboarden
und Schwimmen zum Einsatz kommt.

D ie Story handelt davon, daR Hugo sich aus

Blitzsache

Eine der Runden, die auf das Gehirn wert legen. Unten
rechts liegt der Schliissel zum Tor, den miiRt Ihr holen.
In der Zwischenzeit wirft Hexana Blitze, die den Boden
beriihren. Kommt Ihr auf einesolche Platte, st ein Le-
ben hin. Das Gemeine ist, daR Ihr Euch merken mift,

wo die Blitze gelandet sind.

Eiszapfenhohle

Eine Runde, in der Gliick und Denken gefragt ist. Bleibt nicht auf den Statu-
en stehen, weil sonst Felsbrocken von der Decke fallen oder von der Seite
kommen. Drei Pokale miissen gesam-
melt werden, in denen die Symbole fiir
das SchloR versteckt sind. Merken! &

Oben: Habt Thr
Euch die Sym-
bole gemerkt,
die auf dem
Bildschirm
unten rechts
angezeigt
wurden?

Hugo © Interaktive Television Entertainment A/S, DK, 1997
Published by Laguna. Developed by Bit Managers



Im Schnee

Die Snowboard-Fahrt ist eine Fingeriibung, bei der Ihr neben,Gliick auch gute Augen

braucht. Bei der Talfahrt kommen Euch Schneebélle entgegen, denen Ihr ausweichen

miiBt. Sammelt die vorgegebene Anzahl von Goldsédcken ein und springt iiber die Hau-

ser. Der Schneemann, der hin und wieder auftaucht, ist mit einem Schneeballtreffer auf ©
die Nase in seine Einzeltéile zu zerlegen.
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Schwierig wird es exrst, wenn drei oder vier Schneebille

Die Sprungschanze kiindigt sich rechtzeitig an. Verpaf8t Ihr
gleichzeitig auf Euch einstiirzen!

sie, pldttet sich Hugo die Nase an der Haustiir.

Fische

Holt Luft! Auch unter Wasser miit Ihr Goldsécke sam-
meln. In der Mitte taucht immer wieder der griesgramig
dreinschauende groRRe Fisch auf, der das Atmen gefdhr-
lich macht. Um Luft zu holen (die mit der Zeit ver-
braucht wird), miit Ihr ndmlich in der Mitte nach oben
schwimmen. Den Schalentieren weicht man einfach aus.

Hallo Leute,
ich komme jetzt in meinem
Abenteuer direkt zu Euch nach Hause. UI"Id
sur Feier des Tages habe ich Euch noch eine
Kleinigkeit mitgebracht:
10 Hugo 2-Spiele (GB)
von Laguna gibtes zu
gewinnen. Ist das nicht su.
eines der zehn Spiele gewinn
folgende Frage beantworten:

neuen Game Boy-

per? Doch wenn Ihr
en mochtet, miiRt Thr

. Was sammelt Hugo am liebsten, il
durch die verschiedenen Level schlagt?

wenn er sich

Und so konnt Ihr gewinnen: i
Schickt einfach eine Postkarte bis zum 15. Deuz_em ef f e e
Losung an die Fun Vision, Stichwort: ,Hugo 2%, .Post ai o Lag.ina e
Frankfurt. Der Rechtsweqd ist ausgeschlossen. Mnar!)er :r

vzam Pro \n;erlag diirfen nicht an dem Wettbewerb teilnehmen.

$ o Fazit

game boy FEVjOW

P

) Auf einen Blick

L System: Game Boy

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

. Termin: November

& Spieler: 1 Spieler
Kapazitdt: 4 Megabit
Features: deutscher Text

i Genre: Genre-Mix

Hugo ist Lagunas gelungene
Umsetzung der Telefonspiele

& aus der bekannten Kabel 1-
& Serie. Mit seinen drei

Schwierigkeitsgraden und

 der Maglichkeit, immer wie-

L der neu anzufangen, ist es
das ideale Spiel fiir zwi-
schendurch. Die Prinzipien

& schwanken zwischen

&, flotte Finger“-Missionen bis

zu Gehimzellen-trainieren-

L den Denksportaufgaben.

og
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@ NHL'98

800000000 000008088088080808080800

ktualisiert und verbessert

geht NHL ‘98 fiir das SNES
Ende diesen Jahres in die
98er Runde. Vertreten ist
jedes Team der National
Hockey League sowie ei-
nige Nationalmannschaf-
ten. Dabei sind auch
neue Spieler-Animatio-
nen und Moves, Statis-

. St. Andrews Golf

apanische Golffans konnen den virtuellen
W Schldger bereits schwingen, deutsche
diirfen erst ab 1998 bei St. Andrews Golf
von Seta einlochen. Der Analog-Stick
des N64 reagiert dabei genau auf Eure
Bewegung. Er merkt, ob daran gerissen
wird (wie etwa beim Abschlag), oder
ob er sanft bewegt wird (wie beim Put-
ten). Der Golfball fliegt in die entspre- R
chende Richtung. UBI Soft wird noch B
Umprogrammierungen vornehmen, um die | &%
Qualitdt des Produkts weiter zu

steigern. o e e
2 \ e
- 0 ’: i e “
tiken und zwei Spielgeschwindig- 1l )
keiten. Bis zu fiinf Spieler kon- Sl
nen hier zusammen zocken. Der ; .
Vertrieb fiir den deutschen g
Markt steht noch nicht fest. i < ;
o [y

. Tetrisphere

R Ry

Tetrisphere heiRt die neue Va-
riante des Knobel-Klassikers
Tetris. Diesmal dient eine Kugel
als Spielfeld, auf dem bis zu
sechs Schichten freigelegt wer-
den miissen. Fiinf Modi bieten
{iber 350 Level: Im Rescue-Mo-
dus befreit Ihr ein kleines Robo- &
ter-Tierchen. Der Time-Trial ist [
ein Kampf gegen die Uhr und im
Hide & Seek legt Ihr diverse i
Figuren auf dem Kugelkern frei. @&
Die Puzzles miissen mit einer
vorgegebenen Anzahl an Moves
gelost werden. Und im Zwei-
Spieler-Modus diirft Ihr gegen
Freunde antreten. Tetrisphere
erscheint 1998 iiber Nintendo.

.San Francisco Rush

#8000 00090000800500000805000800008000000080E00000GS g : sessssssssessee

och in diesem Jahr soll San  bus eine der stei-
Francisco Rush in den deut- len ,StraRen von

schen N64-Konsolen stecken. Solo  San  Francisco” ‘ %33
oder im Zwei-Spieler-Modus heizt  hinunter. Aber das § st
Ihr durch die Chinatown oder enge . Rennspiel von Mid- i
Kandle, saust im tiefergelegten VW  way bietet noch mehr:
Kéfer iiber die Golden Gate Bridge  Es gilt, zahlreiche Abkiir-
oder flitzt im Schul- zungen zu ent-
—— D) 5 de_:c!«en, von t'iengn
- /i einige nur mit viel \
s ﬂ.gq'” /9| Risiko durchfahren \
: ., Mot i werden  kénnen.
et : Dazu gibt es —im  grund-Sounds und bis zu drei
== Vergleich zur Ar-  Perspektiven. Nie hat San Francis-
cade-Version —  co Rush so viel Laune gemacht und

neue Wagen und  nie war es so gefihrlich! In
Strecken, noch  Deutschland wird das Rennspiel
mehr  Hinter-  {iber GT Interactive vertrieben.

FIFA — Road to the World Cup 98

P B E SN0 0e 0000000060000 00000000000000000000000808 0000008080808

echtzeitig zur FuBball-Weltmeisterschaft 1998 gibt es neues fiir den Game

Boy bzw. Super Game Boy: Fifa — Road to the World Cup 98. Verbesserte
Grafik, neue Statistiken und ein iiberarbeiteter Einwurf der Spieler sind
die interessantesten
Neuerungen des Mo-
duls. Ebenso wurde |
die Ballkontrolle {iber-
arbeitet. Wer das |
Spiel ab Ende ‘97 ver-
treibt, ist noch offen.
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VORSCHAU

Auf das nachste Heft braucht Ihr nicht lange zu warten! Es :
erscheint ndamlich bereits ﬁm 17. Dezember 1997! Und das ist nicht
die einzige Uberraschung. Solltet Ihr das Cover Eurer Lieblings-Nintendozeitschrift
nicht wiedererkennen, dann kdnnen wir Euch versprechen, daR Ihr dennoch das richtige Heft

in der Hand habt: Fun Vision bleibt schlieRlich Fun Vision!

Von der Spielefront melden - 2.

unsere Spione jede Menge News in 'q; - 1

Sachen Earthworm Jim, Mace - The
Dark Ages, St. Andrews Golf, Wild

Choppers, F 1 Pole Position, San

3 —
Wild Choppers

Fortsetzungen sind fiir Diddy Kong Racing, Super

Francisco Rush und Co.

Bomberman 64, Extreme G und Mischief Makers
zu erwarten. Wir berichten von der Nintendo
World ‘97 (ehemals Shoshinkai) in Tokio und
interviewen einige interessante Leute. Also, wie
gesagt: Die ndchste Fun Vision ist am 17. Dezem-
ber am Kiosk. Es gibt zu
Weihnachten keine

heiRere Lektiire!

| Extreme G

Danger‘
Warzone!

as Geheimnis um den Namen von Acclaims
DN64-Wrestlingspiel scheint geliiftet: WWF Warzone soll
es heiflen (in Anlehnungan die TV-Sen-

dung ,Raw is War”, Samstagnachts auf DSF

oder Montags auf DSF Action).

Mit von der Partie sind
Superstars wie der Un-
dertaker, Shawn Michaels, Bret

Hart, Mankind, Gold Dust, Steve Austin und Ken

Shamrock (insgesamt sind es zwolf ander Zahl). Die
Animationen sollen so geschmeidig sein wie nie zuvor.
Kein Wunder: Es ist von mehr als 500 Animationsse-
quenzen die Rede. Vier Spieler kénnen gleichzeitig in
das Geschehen eingreifen. Neben dem normalen VS- und
Tag-Team-Modus stehen dem Spieler noch Leiter- und
Kafigmatches, ein Royal Rumble- und ein Gauntlet-Modus zur
Verfiigung. Dabei achtet ein intelligentes Kamerasystem auf die richtige
Sichtweise. Auch eine Unterstiitzung des Rumble Pak ist vorgesehen. Und
Geriichte weisen auf einen Edit-Modus hin, in dem Ihr Euren eigenen
Wrestler (durch gewisse Vorgaben) , kreieren” konnt. Ubrigens: WWF
Warzone ist fiir die USA fiir den Mai nichsten Jahres angekiindigt. Wir
werden wohl noch etwas langer darauf warten miissen.

Nintendo Fun Vision = 12/87
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Vor Dir riesige Stdte)
Hinter Dir gewaltige
Gefahr: Ein Nuklear-

Missjon, ‘Strategie und

eue Splel-Gerre

" Das " Exklusiv fiir
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