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Schliimpfe 3,
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Wario Land 2, _
Harvest Moon
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Tarok 2, Flying Dragon & N64-Feothall
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Das Jahr 1998 ist noch jung, da bewegt uns die Frage:
Wie sieht es mit dem N64 aus? Hat Weihnachten

Verkaufsrekorde geboten? Bei Nintendo munkelt man
zwar etwas von rekordmdBigen Umsatzsteigerungen, doch rich-
tig offiziell wird es erst auf der Spielwarenmesse in Niirnberg.
Dort werden Anfang Februar die Ergebnisse vorgestellt. (Ihr
findet Vorab-Infos auf der Fun Vision-Homepage.) @ Einige
Hersteller sind mit dem Nintendo 64 mehr als zufrieden.

Acclaim feiert weltweit 700.000 verkaufte Extreme G-

sowie zwei Millionen TIII'OI(—Module und allein

500.000 NFL Quarterback Club "98-cartrid-
ges in Amerika. Auch wenn hierzulande American
Football nicht der Gassenhauer ist, so haben wir
Europder doch einen groRen Anteil an den Turok- und

Extreme G-Zahlen. (Quelle: CTW.) Wieviel bei Acclaim

. noch in der Pipeline steckt, zeigt diese Ausgabe. Turok
2, Recking Balls, Acclaim Sports: Schaut genau die Pre-
views und das Interview an! @ In Deutschland bereitet sich
Nintendo selbst auf ein glinzendes Jahr vor. legend of
Lelda: Ocarina of Time wird der Sommerhit fiir das N64.
Fiir den Game Boy plant Nintendo, im Herbst die Taschenmon-
ster (Pocket MonsterS) loszulassen. Neue Monster,

neues Spielprinzip, aber mindestens eine ebenso

groRRe Fan-Gemeinde wie in Japan! @ Auch
Ocean liebt das N64, wie man an den
ersten Bildern von Jest erkennen kann.
GTI, THQ und Midway haben neue
Sachen in der Pipeline ... Bereiten wir
uns auf ein glinzendes Jahr 1998 vor!
Aller Aufbruchstimmung in Sachen
N64 zum Trotz lassen wir natiirlich
auch die Game Boy- und SNES-Fans nicht
auf dem Trockenen sitzen. Da sorgt nicht
nur die Pocket Camera fir SpaR. Den
wiinschen wir Euch jetzt auch bei der Lektiire der
neuen NFV!

Euer Fun Vision-Team

hrls

, vom Nintendo Club-Maga
b, alkoholfreiem Cocktail
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Nintendo liebt zweidimensionale Spiele.
Das beweist nicht nur Mario RPG 2 (kommt |
" vielleicht zu Weihnachten), sondern ]etzt :
schon Yoshi’s Story. Doch keine-Angst: Das

@ games
@ nrintendo 64

game guide Produkt ist den

Diddy Kong Racing......cceceeeenees 66 : T

Mischief Makers .......ccceeveseesees 20  ten des Nintendo 64 angepa%t Das

Yoshi’s Story...... 10 ~ sieht, hért und spiirt man bei diesem Modul.

review - Schaut gleich nach dem néchsten Gold- Funny aus

CrulsimUSAS e 16 Miyamotos Zanberschmtede'

FIFA ‘98 - WM-Qualifikation ....29 g

Madden 64 ......... A : i :

NFL Quarterback Club .......ce... 79 Die WCW vs. NIWD-Fehderat dds
Snowboard Kids.......cceeeeirenanans 76 Waly nampionhip e e
TetrisPhere il mninae 32 ganz.an die Spitze der Wrestling- =
WCW vs. NWO - World Tour ......30 ‘O idbadandd welt iatapaliace. 0b das Spiel
p review WCW vs. NWO: World Tour auf dem
Fighters Destiny........cceseeneneens 48 Wil endy eevc e Nasevorne
Turok 2 et S o VA haben wird, seht Thr ah Seite 30,
report Die dazugehdrigen Moves gibt es
ACTO GAUGE cueerarenersnsvrseronsananns 36 Mcr Tiptipe und o Bl he
Art of Fighting TWins............... 18 N intepiel wartet auf Seite 331
NBA Pro ‘98 ......c..... Srssshiviescnld D ‘ :

7 A e I S i

Recking Balls .....c.ilissaininsa 81 shssiseas ekt 0

Winter Olympics in Nagano......50

@ super nintendo

Inhaltsverzeichnis siehe Seite 52

Ein Special fiir alle, die glauben, wir wilrden den .
“Game Boy und das SNES nicht mehr lieben. Alles
falsch! Hier sind sie, zwolf Seiten tiber Eure
Lieblingskonsolen: Gefiillt mit allen neuen Sp1elen'
und den Titeln, die im Rahmen ;
von Classic-Serien neu aufge-
legt werden. Neben iiber 20
Spielen gibt es auch noch ei-
nen Bericht iber Nintendos
neue Spal3-Sensation. Der
Game Boy bekommt Augen!
Lest mehr dariiber im Pocket
Camera-Berieht.

ssssesnesss

Inhaltsverzeichnis siehe Seite 52

* tiptime

Bomberman 64, Hexen 64,
San Francisco Rush, uvm. ..ab 39

news

INside: Telex, uvm. .............ab 6.

@ specials

Acclaim ist auf dem besten Weg,
eine erstzunehmende Konkurrenz
fiir Electronic Arts zu werden. Jede

repor: t Menge Sportspiele, viele davon im
Die Pocket Camera.........ceeenee. D2 Hi-Res-Modus! Unser Amerika-
Interview mit Iguana......c...ueu. 24 Korrespondent war beim Acclaim
...und 4 Studio ,Iguana” und hat Infos zu

einem neuen Ice Hockey- und
Wrestlingspiel beschafft. HeiRer
Stoff, auch wenn das Thema in
einem Fall eher cool ist ...

Seite 33 kil LAt e 33

@ & more

Abo-Seite.....cseee... 28, 74, 80
Funny-Shop/Nachbestellung ....64
Impressum, last minute ...... ....32
Leserbriefe/Kleinanzeigen.......7 2
TOD 5 s i st sreonss 38

NFV présentiert ein Heft mit unzahligen Neuheiten.
Einmalige Bilder zum Geheimprojekt Jest sind da-
~ bei. Wir haben uns Recking Balls angesehen, dessen
Entwicklung Acclaim bis vor kurzem vehement be-
stritt! Hiryu no Ken: Twin ist in Japan
jetzt schon ein Hit, wahrend an Turok
2 noch gearbeitet wird. Aero Gauge
5Bt bald die letzte Mahlzeit erneut
am Gaumen kitzeln, und Fighters
Destiny ist fiir Priigelfreunde wegweisend.
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2 + Ifll?i;:rl’s Tum’cj-tle; .- Sh'ge’u M'yamOto: '- .
A ) Zelda kommt auf 64DD!

- In einem Interview des Wie Nintendos (€] w
japanischen Magazins Prisident Yamauchi  {iIISSURESE X .
Famitsu bestitigte Shi- in seiner Nintendo
geru Miyamoto eine . Space World-Rede
64DD-Yersion von sagte, arbeiten Shi-
Legend of Zelda: ,Wir ~ geru Miyamoto und

Jejten. +++ Wie Human Soft bgs
| statigte, arbeitet die Firma

Shigem-yamo

machen sie, sobald das Shigesato Ttoi
: (Programmier-)System fiir (Mother 3) an dem
das 64DD umgestellt wurde. Ml ~w. Tamagotchi- i
- Grundsétzlich: Wenn die ' z}%‘ : “ dhnlichen Titel

‘Modul-Version von Legend of
 Zelda: Ocarina of Time einige
- Zeit erhaltlich ist, werden wir
die 64DD-Variante bringen.”
Die Erweiterungs-Diskette fiir F-
Zero X enthilt ,neue Kurse und
Wagen, und einen Editor mit dem man
neue Strecken schaffen und diese an
Freunde weitergeben kann.” Die
~ Kiinstliche Intelligenz der
‘bekannten Wagen funktioniert
auch auf diesen Strecken.

] . Cabbage fiir das 64DD. ,Man kann ihm (dem
oo groRzuziehenden Tier) Dinge kaufen, es
; fiittern und groR ziehen. Wir machen
“das auf dem 64DD, weil ich eine Uhr-

¥ Funktion wollte. So kann man die Kreatur
veiter aufziehen, auch wenn der Strom abge-
t. Und man kann den Game Boy benutzen, um
 Spiel iiberall zu haben. Natiirlich sieht der (Game
Boy-)Screen anders aus als bei der 64DD-Versien. Ich
denke, daf wir Symbole benutzen, um die Kreatur
darzustellen.” : v

en. +++ Hudson Soft soll laut i

T h. +++ GTI soll
N-Space an Duke Nukem: [

+++ Konami-News:

er ,,Punkt ohne Wiederkehr™ (Point of No Return) ist vom Flugzeug her bekannt. if
D Beschleunigt ein Flieger auf der Startbahn, so gibt es den Moment, in dem er nicht
mehr bremsen kann: Den Punkt ohne Wiederkehr. Jetzt muB er abheben, egal, was
passiert ... Bei Zeitschriften-Redakteure heiBt das Phinomen ,RedaktionsschluB®. In dem
- Bericht ,,Spiele die es nicht gibt"“ schreiben wir, daB Command & Conquer 3D ,,unwahrschein-
Tich®™ ist. Auf der Nintendo Space World erfuhren wir aber aus zuverlassiger Quelle, daB das
Produkt doch in Entwicklung ist. Gliick gehabt, fir die Berichtigung ist im Messebericht noch
. Platz! Fir die zweite Meldung - an sich eine Sensation - hatten wir den oy
Punkt ohne Wiederkehr liberschritten: Die aktuelle Ausgabe wurde in
der Druckerei gerade geheftet, als wir erfuhren, daB Ostern und Weihnachten
. auf einen Tag gefallen sind. Die iJS‘Firma_;Hiqh Voltage entwickelt Lego Racer fir
S < das Nintendo 64! Das jedenfalls befichtet das US-Clubmagazin Nin-
tendo Power in seiner neuen Ausq,gbg,:Wtes'o Lego Deutsch-
land davon nichts wuBte, bleibt uns ein ungeldstes Ratsel.

t. +++

| Interactive Studios s

: e : : : ;
. +++ Eidos Interactive ver-# N.ntendos ® i 7o
" handelt mit Filmgesellschaften'd : e'gene Ger ucntekUChe
Auf einer Liste von Nintendo of America si i

Lgh™ a sind uns ein s
paar Titel ins Auge gestochen, deren Herkunft wir o ;.od : R.u""g-r."wn.bekf""t)i"U"be"a""t"? Also
re:!zhi‘sfiﬁi :ii“i{m grklarlen k:Tnen. Geriichte? Viel- - g M«;;on;crf:ia ggzzdﬂats: : ul(:;r e

- S reinmal nach! ; ; ? ! : aker (Nintendo):
: ? auf d:r Nintendo Space World zwa: mf)c)htwumle
& Condemned (Acclaim): Alter Titel von For. angekiindigt, ist aber sehr wahrscheinli

: saken. rscheinlich.

#” Dragon Storm (MGM): MGM hat noch keinen "o caums Of Valor (Interplay): Laut Interplay soll

“Entertainment

iMicren. +++ Geriicht: Elec

ronic Arts (EA) § Titel angekiindigt. Geriichten zufolge spielt pre es sich um ein PlayStation-Spiel handel
. pielt Dra- . piel handeln.
gon Storm im Mittelalter und kombiniert Action 'ﬁt&[&m Fm.!. I _(MGM): MGM hat noch keinen
ite das nicht bestitig e euer Elel e ol | o B
+++ Taito (Bust-a-ov—ene be :;:neulsﬁs;nkglei;i%ue & " dreiHelden: um l\lﬁagik s:hT;;gicr:ldaSg;k); f:ogg g
\onigin zu besiegen. >tand der Entwicklungen.
" Harvest Moon (Natsume): Klar, ein schin & Sumo 64 (Natsume): Handelt es sich dabe% um
; Speed-Race 64 vor. ++ ] _Spi'e_l fiir SNES und Game Boy. ﬁ’tber eine N‘;i_ 64 Ooz_qma? Laut neuesten Infos wird das- Pro-
T E'.EX i [x sy  Version? UﬂWﬁﬁ@Chein_lich. = dukt nicht nach Amerika kommen, darum st ein

- Erschei ne.rj in Deutschland mehr als fraglich.
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Asterix & Obelix Cl. dt  74.99
Casper dt  109.99
Castlevania Legend dtl:-559.99
Cut Throat Island dt 59.99
Donkey Kong Count. 2 dt - 69.99
Donkey Kong Count. 3 dt 119.99
Fifa Soccer 88 WM Q. . dt = 89.00
Harvest Moon dt  94.00
Hebereke 2 dt = 79.00
Kid Clown Crazy Cha. dt  79.00
Kirbys Ghost Trap dt  79.99
Lamborghini dt 89.00
NHL Hockey 96 dt  109.00
NHL Hockey 97 dt  99.99
Oscar dt = 69.99
Power Ranger 2 dt .89.99
Schlimpfe (dt. Text) dt - 74.99
Schlimpfe 2 dt 109.99 :
Secret of Evermore dt  109.00
a-'%%  GAMEBOY
Star Wars 2 (Empire)  dt ~ 89.00 -
Terranigma dt 8999 7
Tim im Sonnentempel ¢t 109.00 Die Maus dt  69.00
Tim in Tibet dt 8999 Donkey Kong Land3 dt  64.99
Timon & Pumbaas dt74.99 Dschungelbuch dt 4499
Toy Story dt 99.85 Fifa Soccer 98 WM Q. dt
Whizz dt  79.99 )
Sonderangebote

Aero the Akrobat 2 uk 49.00
Beauty and the Beast dt  44.99
John Madden 95 dt . 39.00
Kirbys Dream Course  dt  38.00
Marlo Basler Soccer dt  49.00

Mr. Do! dt  44.99
Power Piggs dt 49.99
Revolution X dt  49.99
Rise of the Robois dt . 48.00

Super NES-Zubehér
Ginell= SoepAdapl 2 idts

Hercules dt - 64,99
5 R e T Hugo 2 dt  59.00
Game Mag. Mogelmodul dt ~ 19.99 James Bond 007 dt  69.00
Infrarot Joypad dt 39.99 Lamborghini dt - 54.99
Joypad SN6 dt  24.99 Lost World dt  59.00
Joypad SN8 dt  29.99 Monopoly grne s dt £1580100
Joypad SNES Schwarz dt  19.99 Schlimpfe (dt. Text) ~ dt = 59.00
Multi Spieler Adapt. dt. - 39.99 Schitimpfe 2 dt 5999
Verlangerung Joypad  dt = .15.00 Schiitimpfe 3 dt  64.99
WWF Raw Video (VHS) dt 4,95 Super Mario Land 4 dt * 64.99
; Tamagotchi dt ' 64.00

Tetris Plus .dt 4499
Tim in Tibet dt  59.00

Versand: Fa. PLAYCOM, Lelbnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 089/5460300

= Biitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versand.

# Vorbestellung maglich.

* Fordemn Sie unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an.

Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch

nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben. Die Playcom GmbH
\ tibernimmt fiir Termindnderungen keine Gewéhr.

Versanadkesten per Post DM 7,— zzgl. Nachnahme.

Ab DM 250 — Versandkosten frei. Versandkosten per UPS auf Anfrage.

Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20,— Versandkosten.

Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten.

AX.: 089 - 5460 919

Turok dt 4499

Waterworld dt  48.00

Worms . dt  59.00
Sonderangebote

F1 Race dt - 28.00

PGA European Golf dt.  34.99

Space Invader (SGB) dt 3999

Yoshi’s Cookie uk 39.00
Zubehdr
Energy Pack GB dt  29.00

Energy Pack Pocket dt. = 29.89
Game Boy Pocket dt  119.00
Game Boy Pocket Netz dt  29.99
Linkkabel GB Po/Cl dt 24,99

NINTENDO®*

Alien 4 dt * 149.00
Blade & Barrel dt *

A NINTENDOS

Bomber Man 64 dt  89.00
Clayfighter 63.1/3 dt’ 139.98
Cruis'n USA dt.* 89.00
Dark Rift dt  134.99

Diddy Kong Racing dt  89.00
Earth Worm Jim dt * 149.00
Extreme G dt  129.99

F1 Pole Position ;

Handleranfragen erwiinscht | =
schriflicher Gewerbenachweis erforderlich | = %

dt 12499

Fita Soccer 98 WM Q.
Fighters Destiny
Forsaken

G.AS.P.

Goemon

Hybrid Heaven
Int.Superstar So.64
James Bond 007
John Madden Footb.64
Lamborghini 64

Lylat Wars

Multi Champ. Racing
Nagano Olympics
NBA Jam 64

NBA Pro 98

60:30(

: Basiéila’nnéhme:_ Mo-Fr. 8.00-20.00 Uhr
~Samstag 9.00-16.00 Uhr

dt 134,99
dt 129.99
dt *149.99
dt * 144.00
dt * 149.00
dt  149.00
dt  129.99
dt  148.99
dt. 139.00
dt  139.99
dt  139.00
dt  139.99
dt * 149.99
dt 1-139.99
dt * 144.99

dt  129.99
NHL Breakaway 98 dt * 139.00
Rev Limit dt. 139.00
Robotron X dt * 149.99
San Francisco Rush dt 129,99
Snowboard Kids dt  89.00
St. Andrews Golf dt  139.00
Tetrisphere dt * 89.00
Turok dt  109.00
Turok uk 109.00
Wayne Gret. Hockey 2  dt * 159.00
WCW World Wrestling  dt * 144.00
Wild Choppers dt * 139.00
Yoshi's Story dt *109.00
Zubehor
Antennenkabel N64 dt 29.99
Cinch Kabel N64 dt  14.99
Game Buster dt 104.99
Gamekiller dt  64.99
Joypad Nintendo 64 dt 54,00
Joypad N64 rot dt  54.99
Joypad N64 schwarz ~ dt = 54,99
Joypad NB4 Standard dt* 49.00
Joypad N64 SV-303 dt 4499
Joypad Super SV-300. . . dt = 54.99
Lenkrad & Pedale De. 'dt 129.99
Lenkrad incl. Pedale dt " 129.99
Memory Card 1 Meg dt- 34.99
Memory Card N64 256K dt = 24.99
Memory Card 5 Meg dt  69.99
Nintendo 64 & Turok  dt 389.00
Nintendo 64 o.Spiel dt  299.00
Rumble Pak dt - 3499
Rumble Pak LX4 dt 3499
S-Video Kabel N64 dt 18.99
Scart Kabel N64 dt. 19.99
Universal Adapter FX: dt  45.99
Verlangerung Joyp.64 dt  19.99
I %, e 4
Munich Software Center
: Grilparzerstr 42, 81676 Minghen. |




% +++ Telex +++ Telex

+++ Nintendo erklarte, weltweit
mehr als 500 Millionen Module fiir
das Nintendo Entertainment System
(NES) verkauft zu haben. Derzeit
sollen diber 45 Millionen NES-
Gerdte ihren Dienst tun. Das Spiel-
system wurde 1982 in Japan einge-
fiihrt. +++ THQ entwickelt Road
Rash und (Tusch!) Niclear Strike fiir
das N64! +++ Auf der Spielwaren-

messe in Niirnberg (5.-11.2.) stellt

UBI Soft Bug Bumble von Argonaut
vor. In dem Spiel kampft Ihr als
Biene (Maja?) gegen die Hornissen-
Konigin. +++ LucasArts bereitet ein
neues N64-Spiel vor. +++ Die Stam-
per-Briider Chris und Tim (Griinder
von Rare) bestétigten in einem In-
terview mit der US-Zeitschrift Next
Generation, dal ihre Firma an ei-
nem neuen Bond-Spiel arbeitet.
+++ Bottum Up arbeitet an einem
Pocket Monster-Clone: Onegai Mon-
ster (N64). +++ Laut Dengeki 64
werkelt Kazutoshi lida (Aquanauts
Holiday PSX) an dem 64DD-Titel
Kyojin no Doshin (,Das Stampfen
des Giganten®). Als Riese erkundet
Ihr eine verlassene Insel. +++ GTI
(SF Rush N64) hat die Firma Micro-
Prose (Star Trek: TNG — Future’s Past
SNES) doch nicht gekauft. Statt
dessen werden die beiden Firmen in
Zukunft weiterhin in Sachen Marke-
ting und Vertrieb zusammenarbei-

ten. +++ Gerlicht: Cranberry Source -

programmiert ein Nintendo 64-
Spiel. Es handelt sich dabei um ein
3-D-isometrisches Remake des
Spectrum-Computerspiels (uralter
Homecomputer!) Head over Heels.
+++ GameTek steht unter Chapter
11-Schutz, was der Eréffnung eines
Konkursverfahrens gleicht. Die Ent-
wicklung des Spiels Robotech: Crys-
tal Dreams soll aber nicht einge-
stellt sein. Das fertige Spiel soll 20
Minuten an englischen Dialogen
von 14 Charakteren bieten. +++ GTI
schreibt Mike Piazza’s Strike Zone,
ein Baseball-Spiel. +++ Vic Tokai
hat Wet Corpse zu den Akten gelegt.
Neue Plane sind noch nicht be-
kannt. +++ Hudson und Fujitsu ar-
beiten an Teo 640D, das (wie Pika-
chu Genki De Chu) ein Spracherken-
nungs-System unterstiitzt. Thr
konnt Euch mit dem fliegenden
Delphin FinFin unterhalten, +++

X +++ Telex +++Telex +4+
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Im Dschungel vergessen!

; ; ; y S0
Chaos-Theoretiker Ian Malcom (Jeff Goldblum) kann die Erleb!ﬂsse aus Jgrasszc 9ark_ m;hrtk:el:ic_:lzs
Eu||'1d oht mehr schlecht als recht durchs Leben. Dann wird unwe1t.c|es einstigen .]u_rass'::eraEx Bl
Inse?mit noch mehr Dinos entdeckt. Doch Malcom lehnt es ab, seine Erfahrungen in el p

inzubringen. Bis er hort, da seine Freundin, die Paldontologin Sa_rah Har.ding, sich bereits auf dcairtIgIsC\ethl’a:i
s e \Arlelt — Jurassic Park” gibt es ab sofort auf Video. Wir verlc_)sen zusammen m e
e f:’v li{ieiieleestehend aus einem Filmbuch und einem T-Shirt. Schickt einfach eine Postrarte is ZU
g&losr::ﬂ;tsrigg‘a aar: N%ntendo Fun Vision, Stichwort: ,Lost World*, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt.

MIDWAY NEWS

INTERESSANTE NB4-PROJEKTE
IN VORBERE | TUNG .

BiO FREAKS: D

Kurzform steht fiir ,Bio-
logical Flying Robotic En-
hanced Armored Killing
Synthoids”. Irgendwann in
der Zukunft: Territoriale
Konflikte werden nicht
mehr-durch Kriege und
Armeen entschieden, son-
dern durch Kampfmaschi-
nen. Das ist der Hinter-
grund fiir ein neues Prii-
gelspiel, das auf den Spu-
ren des berithmten Index-
Titels wandelt. Erscheint
es in Deutschland? Frag-
lich: zu viel Gewalt!

ICH DRE |
HAT MIDWAY

s il
kommt doch fiir N64! Die Spielhallen-Umsetzung bie-
tet iiber 100 Level mit Boni und versteckten Runden.
In der Haut von drei Filmmonstern zerlegt Ihr Stidte
und holt Flugzeuge vom

Himmel.

CRUIS'N WORLD : DEgeity MLy o e

folger kommt im Sommer nach Amerika. Bis zu vier
Spieler sollen an dem neuen Rennspiel
gleichzeitig teilnehmen kénnen. Vor
allem die Grafik und der Sound soll vom
neuen Entwicklerteam (Eurocom) iiber-
arbeitet werden. Eurocom war bereits
fiir Hits wie War Gods und <indiziert>
verantwortlich.

| Acclaim Studios bringt im Friihjahr ein neues
| Baseballspiel auf den Markt. All Star Base-
| ball ‘99 entwickelt das Iguana-Team als
| Spiel in der Giiteklasse von NFL Quar-
j terback Club '98. So realistisch wie
moglich soll es werden: Es bietet

wechselndes Wetter, Saison- und Trainings-Modus, ausfiihrliche
Statistiken und iiber 500 verschiedene Bewegungen. All Star
Baseball ‘99 wird komplett in 3D-Polygonen programmiert.

4
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Die geballte Power fiir, die
Nintendo64-Konsole. Mqubh—
liche Kampfmaschinen fighten

restling-Elite 20
- Stars von Hulk Hogan iber Lex
Luger bis ,Macho Man* Randy
Savage - wartet auf Gegner, nicht
Opfer. Body-Slams, Neck-_Breaker,
Robe -Tosses - nur wer die speziel-
len Griffe und Moves der Athleten
eiskalt kontert, hat eine Chance.
Doch bis einer das _I;Iandtuc_h wirft,

) Erial13] 0 e S J0s-1es o [D-Eeer

geht es mit _'.'Runi.ble-Pak-Unter-

'-st tzu'ng"im- .u‘nd auBerhalb des

Rings richtig zur Sache. Allein zu

schlapp? Im Tag-Team konnen vier

Fighter s ;ﬁultan antreten. Zeit fiir Distributed by
den Titleshot.

Al

INTERNATIONAL




DIE DRACHENINS

Endlich gibt es ein Spiel, bei
dem sich Anfanger richtig mit
dem 3-D-Analog-Stick vertraut
machen. Yoshi's Story ist die kon-

sequente Umsetzung von Super

Mario World 2: Yoshi's Island
fiir die 64 Bit-Generation: Der
gleiche Humor, der gleiche
Grafik-Stil, aber Farben und
Effekte wie man sie bisher
nicht gesehen hat.

Super Mario. Und doch hat Nintendos Meister-

entwickler mit diesem Produkt wenig zu tun:
~Herr Tezuka hat lange mit mir zusammen gearbei-
tet. Yoshi’s Story wird von ihm produziert”, sagte
Miyamoto auf der Nintendo Space World im Novem-
ber. Die neuen Abenteuer auf Yoshi’s Insel sollen
ein ,kiinstlerisches” Feeling bieten. Die ganze
Geschichte ist in verschiedenen Grafikstilen gehal-
ten, die aber allesamt einem Malbuch entsprungen
zu sein scheinen.
Die Hintergrundgeschichte ist etwas seltsam:
Yoshi’s Insel wurde in ein Bilderbuch verwandelt,
und die Helden - verschiedenfarbige Yoshi-Dinos -
miissen Baby Bowser finden. Nur er kann alles
riickgdngig machen,

Y oshi gehort genauso zu Shigeru Miyamoto wie

Nintendo Fun Vision - 3+4/98
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DAS SPIELPRINZIP

Ihr erkundet Yoshi‘s Welt nach dem gleichen Prinzip wie auf dem SNES. Es gibt sechs Kapitel

(= Welten) in dem Bilderbuch, die jeweils vier Level anbieten. Ihr miiBt immer nur ein Level
tiberstehen und 30 Friichte sammeln, um das néchste Kapitel zu erreichen.

Im Spiel sind Herzen versteckt, die neue Level in der nachsten Welt 6ffnen. Miinzen kénnen ge-
sammelt werden, um eine héhere Punkt-

zahl zu erzielen.
Aulerdem ist es
moglich, statt
unterschiedlicher
Friichte 30 Honig-
melonen zu sam-
meln. Das gibt
mehr Punkte.

Manche der Herzen sind wirklich gut
versteckt, wie hier mitten in der Luft.

CLOWNS & HELDEN

An verschiedenen Stellen sind weille Shy Guys versteckt,
die einen Yoshi aus den Klauen des bésen Baby Bowser
retten. (Entspricht einem 1-Up.) AuRerdem findet Ihr
unterwegs Eier, in denen sich der weiRe oder schwarze
Yoshi versteckt.

© 1997 Nintendo.
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1-1: SCH.

Bevor Ihr das erste Lev.el'betretet, nehmt Thr
doch sicher eine Stunde im Trainingslevel ...

1. Areal: Versucht, nur Honigmelonen (die hell-
griinen) zu sammeln. Schnuppert iiberall, denn
Miinzen und Honigmelonen sind gut versteckt.
Wenn Ihr die Shy Guys fret, bekommt Ihr Wurf-
geschosse (Eier). Den ,Schiilerlotsen” miiRt Ihr

Folgt dem Hund, er fithrt Euch zu den Herzen!

Wetirennen gefdllig? Erreicht das Ziel, bevor die

mit einem Sprung auf den Boden umwerfen. An.
den Béllen kann man sich mit der Zunge hochzie-
hen. Unterwegs findet Ihr eine Blume, deren Blii-
ten Zusatzenergie bringen. Wer das Wettrennen
gegen die kleine Kanonenkugel gewinnt, be-
kommt sieben Honigmelonen und ein Energie-
Herz: LaBt Euch von nichts aufhalten, sonst fehlt

o nachher eine Honigmelone! Ihr konnt den Weg

einfach zuriickgehen und spater alles holen. Ach
ja: Kurz vor der Tonne liegen zwei Dinge ver-

~ steckt! 2. Areal: Befreit den Hund von seinem

Pflock, er fiihrt Euch zu den Herzen. LaRt das Tier

 etwas vorlaufen und beobachtet, wo es anhilt.

Wer dort schniiffelt, spart sich Sucherei!

schwarze Kanonenkugel ...

Wer
macht es
sich denn

Hier gibt
es eine
versteckte
Plattform!

1-2: GEHEIMNISWALD

Areal 1: Springt allen Raupen auf die Miitze, das
gibt eine Honigmelone! Beim Springen auf die
Spinnenseile aufpassen; an denen kommt man
nicht vorbei. Wenn Ihr die Shy Guys aus dem
Baum klopft, sollti n denken, daR sie
Euch auch verletzen k nen. Jetzt kommt gleich
ein ?-Ballin eins r L e, der einen roten
Schalter verbirgt (siehe Fotos 1 + 2). Bei der
Energie-Blume sind Miinzen versteckt, und die

Pflaster mit |
Eiern, das
gibt eine
Honig-
melone!

Wer auf den Knopf driickt, muf sich beeilen, sonst

sind die Wolken ...

Steinbrocken verbergen den Eingang zum
Geheimareal. Sieben Honigmelonen sind hier zu
gewinnen. (Spart Euch in Bonus-Level das
Schnuppern, es ist nichts da.) Lauft im Hauptle-
vel ein paar Meter zuriick, sonst entgeht Euch
eine Honigmelone. Wenn Ihr zu den Spinnen
kommt, solltet Ihr auf die gelbe Rohre springen,
wo ein Herz wartet.

Areal 2: Wo Hunde stehen, gibt's was gutes. Also

Oh, oh: Das wird knapp. PaBt auf, sonst sind sieben
Honigmelonen weg!

.. verschwunden und Thr schaut dumm aus der
Wasche

schwer:

... alle Zahlen gefressen hat. Dafiir gibt's entspre-

chend viele Honigmelonen.

Verpaft auch solche hoch gelegenen Pragezemhen-
Boxen nicht.

schniiffeln! Wenn nach der Aktivierung einer Fra-
gezeichen-Box ein ,Pizzateller” iibrig bleibt, ist
der Moment gekommen, mit diesem in der Héhe
ein Herz zu sammeln. Der zweite ,Pizzateller”
bringt Euch in Reichweite zweier Honigmelonen.
Nehmt auf jeden Fall Mutter Knallos Kinder mit,
denn sie dienen als Bumerang-Ei-Ersatz!

Springt Ihr lange genug auf
eine Honigmelone.
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1-3: WOLKENFAHRT

Areal 1 beginnt mit einer bosen Falle: Wer gleich Areal 2: Mit den Eiern konnt Ihr die Schalter be-

nach dem ersten Ball greift, hat eventuell schon wegen, die die Wolken auf andere Bahnen len-
das erste ,falsche Obst” gefressen! Wenn Threine  ken. VergeRt die beiden Honigmelonen an den
Honigmelone tiber einem Abgrund schnappen Ketten nicht.

wollt, miRt Ihr schnell sein. Ebenso wenn Ihr Areal 3: Meistert den Balance-Akt. An einer Stel-
den roten Schalter driickt, sonst verschwinden le sind acht Miinzen zu erschniiffeln!

die Wolken wieder! Areal 4: Die Wolken tiber dem Abgrund sollten

l-.‘ — PN i,
Der Balance-Akt ist diesmal ganz einfach, dennIhr  Da héingt eine Honigmelone an der Kette! Nehmt
miift nur rennen. auch die mit, nicht nur das Herz.

1-4: SCHWINDELTURM

Areal 1: Besteigt die Propeller-Plattform und ver-  die Honigmelone. Jetzt kiinnt Thr den Regen-
sucht, ohne die Wande zu beriihren nach oben zu  schirm holen, wenn Ihr wollt. PaRt auf die Kano-
gelangen. Wendet Euch an der ersten Moglichkeit  nen auf, wenn Ihr nach unten schwebt.

nach rechts, so befreit Ihr zwei Honigmelonen. Areal 2: In der zweiten Etage findet Ihr links den
Jetzt ganz nach oben! Dort seht Ihr rechts einen Eingang zum Geheimraum. Darin wird Weitsprung
Regenschirm, denn Ihr vorerst da lassen solltet. (bzw. -flattern) getibt. Holt das Herz ganz oben

Springt von der Plapperbox nach rechts und holt links.

Je weiter

Die
~Helikopter-
Plattform”
bringt Euch
problemlos
in die Liifte.

Wenn Ihr runterfallt, kénnt Ihr dank der Eierblu-
men wieder in die Hohe gelangen.

2-1: KNOCHENHOHLE

Areal 1: Die Sporenwesen verwandeln sich nur dann in Eier, wenn sie nicht y =
vom Himmel herabsegeln, sondern herumlaufen. Also Vorsicht. Die Kno-
chendrachen verschwinden nach drei Eier-Treffern auf die Nase bzw, guten
Kopfstampfern. Wenn Lakitu auftaucht, solltet Thr ihn von seiner Wolke
schiessen, um damit das Geheimareal zu erreichen. Die Blechkdpfe sind
scheinbar unbesiegbar.

Areal 2: Begebt Euch zum Speicherpunkt 3. Dort erreicht Thr wieder einmal
eine Balance-Aktion. Wenn Ihr die versaubeutelt, habt Ihr keine zweite
Chance. Ganz links, etwa im zweiten Stockwerk, gibt es unter einem Frage-
zeichenblock einen Topf. Wer den dreikdpfigen Drachen besiegt, erhilt ein

Herz. gezielte Kopfstampfer.

zur Sicherung aktiviert werden. VerlaRt Euch
aber nicht zu sehr darauf. Wenn Ihr die Wolke
ganz rechts verlaRt, solltet Ihr oben das Herz
nicht vergessen. Kurz vor dem Ausgang zum
ersten Areal gibt es noch einmal acht Miinzen.

Geschwindigkeit ist Hexerei: Wer trodelt, fillt anf
den Boden!

Areal 3: FreRt die Eiertulpen und laBt Euch nach
oben katapultieren. So erreicht Ihr das Herz.
Areal 4: Folgt den Pustewolken am linken Rand
nach oben, dort wartet das Herz.

=4 Der lange

Aufstieg
zu diesem
Herz lohnt
sich.

Klar, flattern
ist schon. Aber
zuerst solltet
Ihr rechts die

Wenn die Eier ausgehen, helfen nur noch gut

Melone holeg.
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1-2: LAVAGROTTE

Schnuppern bringt unserer Erfahrung nach in diesem Level nur auf festem

Boden (Knochen oder Stein) etwas.

Areal 1: Hier gibt es kein Netz und keinen doppelten Boden mehr: Konnen
ist gefragt. Das erste Herz liegt kurz vor dem ersten Speicherpunkt. LaRt
Euch einfach langsam auf dem Knochen nach unten fahren. Achtet auf dem
Weg dorthin auf die groRen und kleinen Flammengeister. VergeBt nicht,
den Speicherpunkt zu aktivieren, bevor Ihr ins zweite Areal wechselt.

Areal 2: Vorsicht, wenn Ihr auf den Billen balanciert. Das kann in die Lava
gehen. Holt das Herz hinter dem Monster im Schwebeflug und landet auf
einem Knochen. Gleich nach dem Ball gibt es den Eingang zum Geheim-
raum. Hier balanciert Ihr wieder. Geht nicht zuriick, wenn Ihr wieder auf die

Hauptstrecke kommt, das ist nur gefahrlich.

B S e o O i

Diesmal ist es nicht so leicht, mit den Stapeln nm-
zugehen, da Euch Shy Guys entgegenkommen.

LaRt Euch einfach auf dem Knochen
noch ein Stiick nach unten tragen.

Das Herz ist schwierig zu erreichen.
Palit auf, wo Ihr landet!

Ein SchuR beseitigt das Feuermonster. Denkt daran,
daR sich der Knochen unter Eurem Gewicht senkt.

2-3: GLIBBERTUNNEL

Areal 1: Legt Euch nicht mit dem Wassertropfen
an, sondern werft ein E nach ihnen. Den Abwas-
sergeist konnt Ihr mit einem Kopfstampfer besei-
tigen. Wenn Ihr die erste Fragezeichen-Box er-.
reicht habt, diirft Ihr die nicht zerklopfen!
Schiebt sie nach rechts, um so das Herz zu errei-

In der Luft flattern und dann noch
einmal springen.

Die Nadelkissen mii3t Thr ganz vor-
sichtig passieren.

chen! Wenn es dann nach unten geht, solltet Ihr
Euch links halten, um in einen schwer zugangli-
chen Bereich zu kommen. Begebt Euch iiber die
Rohre nach 2. Areal 2: Achtet auf die Seeigel-
Balle und lauft gleich nach unten, dann nach
links. Schniiffelt, wo der Hund wartet, und

Solange der dicke Geist da ist, konnt
Ihr nicht an die Honigmelone.

sie von der Mitte des Balls aus fangen.

begebt Euch {iber die aufgetauchten Plattformen
zum Herz. Jetzt nach oben rechts: Klaut den Gei-
stern die Honigmelone, wenn der dicke nicht in
Eure Richtung guckt. Ganz oben rechts wendet
Thr Euch nach links. Bringt ein paar Eier mit, um
die Honigmelonen zu bekommen.

Vorsicht beim Kopfsprung, der Ab-
wassergeist ist gemein!

2-4 NACHSTE SEITE »

~ Im Bereich 4-1 nerven hauptsichlich die Bienen,

wenn sie Euch den Weg versperren. Im zweiten Teil

~ miiBt Ihr tauchen und bekommt es mit spuckenden
“Fischen zu tun. Eines der Herzen ist unter Wasser! Im
vierten Teil solltet
Ihr genau nach
dem weillen Shy
Guy suchen: Er
versteckt sich
iiber der Ober-
flache. Sucht ihn,
indem Ihr in die
rote Rohre oben
rechts schliipft.

4-3: Paft auf, wenn die Pflanzen
nach Euch schnappen.

H & U
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2-4: KANALLABYRINTH

Areal 1: Begebt Euch gleich ganz nach rechts.
Sammelt die Miinzen iiber den Propeller-Plattfor-
men auf. Fliegt nun zum linken Rand dieses
Bereiches und dort an der Wand nach oben. Im
ndchsten Bereich sind die Wurm-Geister, die
Euch Zugriff auf das rote Herz rechts erteilen.
Rechts ist dann der Ausgang zum Areal 2.

Areal 2: Uber Wiirmer gelangt Ihr ein Stiick nach
oben. LaRt Euch iiber die schwebenden Plattfor-
men ein Stiick nach unten fallen, um die Honig-
melone zu holen. Weiter nach oben: Spitestens

Im groRen Ei
versteckt sich
ein Yoshi,
den Thr un-
bedingt ins
ndchste Level

retten solltet!

hier stellt Ihr fest, daR Wiirmer auch hinderlich
sein kdnnen ... :

Areal 3: Es wird gefahrlich, denn das Wasser
stiirzt Euch ins Bodenlose. Benutzt auf jeden Fall
Speicherpunkt No. 3! Spart Euch die Aktion, zum
rechten oberen Gang kommen zu wollen: Da ist
nichts. :

Areal 4: Wenn Ihr nicht mit hinunter gerissen
werden wollt, solltet Ihr auf die Blasen schieRen.
Sie hinterlassen !-Bille, an denen man sich fest-
krallen kann, um das Herz links zu erreichen.

Areal 1: Ihr seid jetzt bei Speicherpunkt 2.
Schiebt die Fragezeichen-Box nach rechts und
fliegt ihr mit dem Kopfstampfer hinterher. Das
gibt zwei Honigmelonen! Wer nach links unten
lauft, kommt zum Start. Folgt also dem Pfeil nach
rechts.

Areal 4: Geht nach unten, dann nach rechts. Be-
wegt die Blase nach oben und schieRt sie so ab,
daf Ihr iiber sie weiter nach oben kommt. (Wer
nach unten rechts lduft, erreicht bei Speicher-
punkt 4 ein weiteres Herz!)

Die Geister lassen Euch auf ihrem
Riicken hohere Plattformen errei-
chen. Denkt daran, daR sie nicht

ewig auf Euch warten.

_Nintendo Fun Vision - 3+4/98




t & Auf einen Blick
¢ System: Nintendo 64
. Preis: -
" Hersteller: Nintendo
_ Vertrieb: Nintendo of
¢ Europe
" Termin: Mirz
Spieler: 1 Spieler
. Kapazitdt: 96 Megabit
© Features: Modul-interner
" Speicher, Rumble Pak-
kompatibel
Genre: Jump’n’Run

AU LV G e VU g

,. .Sound

. Die Zwischensequenzen mit
W dem singenden Herzen sind
® gewdhnungsbediirftig. Man

muf J-Pop wirklich lieben,
um da mit einzustimmen ....
In den Leveln wird dafiir
Musik geboten, die nicht
nervt und groftenteils sogar
zum Mitsummen animiert.

Grafik

Ein klassisches ,, Super Nin-
tendo*-Jump‘n’Run wird
~ grafisch in die ndchste Di-

. mension gehoben: Die Far-

& ben sind Klarer, die Effekte
zahlreicher und stellenweise
schon atemberaubend. Wenn
unsichtbare Charaktere ge-
Jagt werden miissen oder
Gegner aus dem Hintergrund
angreifen, sieht man das

. besonders gut.

; O Spielbarkeit
& Anfiinger in Sachen Ninten- ~
do 64 werden gut an den
3-D-Analog-Stick herange-
fiihrt. Anfinger in Sachen
Jump’n‘Run bekommen ein
" Produkt, das nicht zu schwer
ist. Und auch Profis in bei-
. den Aspekten werden jede
. Menge Spaf haben.

j_ &) Erster Eindruck

Welch ein schoner Anblick: Dieses Herz ist endlich ein- ) Yoshi’s Sﬁaly ist grafisch
mal einfach und ohne groRes Kraxeln zu erreichen. B erstklassig, voller Gags und
versteckter Ideen. Wer

& Mario- und Yoshi-Spiele auf
© dem SNES liebte (gerade
" Yoshi’s Island), wird auch
. hier nicht enttduscht. N64-
. Anfiinger finden ein gutes
& Einsteigermodul.

A

U UG A VG g

og




ie StraRen von San Francisco, Raserei im
Death Valley, Geisterfahrer in Chicago ...
Cruis‘n USA von Midway bietet all das und

noch einiges mehr. Die N64-Umsetzung des Spiel-
hallen-Klassikers kommt jetzt auch nach Deutsch-
land. Originalgetreu ist sie geworden, nur der Ein-
wurfschlitz fiir die Miinzen fehlt!

; Das gefahrlichste Rennen der Welt? Nein, Arcade!

Ein Autorennen quer durch die Ver-
einigten Staaten von Amerika, das
macht SpaR. Vor allem, wenn man
sich nicht um schnéde Kleinigkei-
ten wie Verkehrsregeln oder Unfille
zu kiimmern hat. Von Beverly Hills
iiber Death Valley, Chicago, den
Grand Canyon bis hin zum Red-
wood-Wald und die Gluthélle von
Arizona reicht die Palette der mehr
als zehn Strecken ohne Abkiirzun-
gen. Da Cruis’n USA eine Arcade-

Pay Toll (Bezahlt Mautgebiihren)?
Nicht mit uns: Augen zu und durch!

Umsetzung ist, laufen Unfille aller-
hochstens mit Drehern oder Uber-
schldgen ab. AuBerdem wird man
auch sofort wieder in die richtige
Richtung gedreht; nur manchmal
versperrt dabei ein anderes Auto
den Weg. Ein ZusammenstoR kostet
aber auf jeden Fall Zeit, darum soll-
tet Ihr auf den (Gegen-) Verkehr
achten. Vier Wagen sind sofort an-
wdhlbar, drei weitere tauchen mit
der richtigen Tasten-Kombination

Ein Crash (hier mit dem Schulbus)
kostet Zeit, die Ihr nicht habt.

o
nt

LaBt Euch vom Polizeiwagen nicht
beirren: Fahrt riicksichtslos!

auf (siehe unten). Bei diesem Spiel
kommt Ihr mit drei Tasten aus: L
oder R sorgen fiir bessere Kurvenla-
ge (Bremsen!), wahrend Ihr mit
dem Z-Trigger Gas gebt und mit
dem Analog-Stick lenkt. Die A-Taste
wechselt in eine von drei Blickvari-
anten. Manchmal verdrecken zer-
matschte Fliegen die Windschutz-
scheibe, aber das hilt nicht lange
vor.

FRONEE rpp

L

- 3

AR

Sieben Autos sind fiir Euch aufge-
tankt. Driickt einfach CJ, C& & CP!

© 1994, 1996 Nintendo.
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b Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: —
Hersteller: Midway
Vertrieb: Nintendo of
Europe
Termin: Marz
¢ Spieler: 1 - 2 Spieler

. Kapazitit: 64 Megabit

. Features: Controller Pak-
kompatibel

Genre: Racing

Flotte Musik untermalt die

_Rennen von Cruis’n USA.

- Zehn Standard-Strecken wer-
den geboten, weitere kiinnen

im Championship-Modus er-

pielt werden. Rechts- und

inkshdnder kénnen gleich-

sam problemlos steuern,

. denn man kemmt mit nur

" drei Tasten aus. Egal, ob

" man Anféinger oder Profi ist:

Cruis‘n USA bietet Rennspafi

[fiir jeden, der Freude am

chnellen Fahren hat. Die

Grafik ist wirklichkeitsgetreu

und mit Liebe zum Detail

- programmiert, baut sich

- aber spdt auf. og



Tel: 0221- 9875594
Fax: 0221- 9875595
E-Mail: Comphandel@aol.com

E/ y Evren und Giindogan oHG
| & @ Olpenerstr. 176 Vi
y O 51103 Koln Crsanq &

Nintendo64 Spiele
Acclaim Super Soccer dt *** NHL Breakaway ‘98 dt Eke
Blast Corps dt 115,- San Francisco Rush dt 139,-
Bomber Man dt. 89~ Snowboard Kids jp 169,-
Chameleon Twist dt -t Snowboard Kids |
Clayfighter 63 1/3 dt 129,- Star Wars Shadow of... dt 129,-
Crusin’ USA de taE Super Mario dt 89,-
Dark Rift dt 129.- Top Gear Rally dt 139,-
Diddy Kong Racing dt ==.99.- Wave Race dt 89,-
Extreme G dt 149,- Wild Choppers jp 169,-
F1 Pole Position dt 129,- Yoshi’s Story jp 189;-
FIFA Soccer ‘98 gt 5] 39
Geomon 5 dt s Nintendo64 Zubehor
Golden Eye dt 149.- Antennenkabel dt- 29.-
John Madden ‘98 dt 139, Game Buster dt 109,-
Lamborghini dt 129,- Joypad vers. Farben dt = 59,-
Lylat Wars incl. Rumbledt 139,- Lenkrad+Pedale Mad Catz dt 149,-
Mace - The Dark Age dt 139,- Memory Card 256KB dt 29,-
Mario Kart dt 89,- Memory Card IMEG dt 39,-
Mischiefs Maker dt 149,- Memory Card 4MEG dt 69,-
Mission Impossible de *48 Nintendo64 Grundgeriat dt 290,-
Multi Racing Champion.dt 139,- Rumble Pack incl. 256KBdt  39,-
Nagano Winter Olym dt 139,- Verlangerung (Pad) 2 M. dt 19,-
NBA Hang Time dt 129,-
NFL Quarterback Club dt 149.- *** noch nicht lieferbar

H:iindleranfragen erwiinscht unter Fax: 0221-9875595

Besuchen Sie auch unser Ladenlokal : Olpenerstr. 176 51103 Kéln

Ab einem Warenwert iiber DM 300,- liefern wir Versandkostenfrei. Irrtiimer, Preisinderungen und
Druckfehler vorbehalten. Fiir Terminankiindigungen tibernehmen wir keine Gewiébhr.

Ladenpreise und Versandpreise kénnen voneinander abweichen. Software ist vom Umtausch ausge
schlossen. Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Fordern Sie unsere komplette Liste an.

Porto: UPS-Versand + NN : DM 16,-



Hiryu no Ken: Twin

Culture Brain setzt die erfolgreichste Neo Geo-
Priigelserie nun auch fiir das Nintendo 64 um.
Hiryu no Ken: Twin heiBt das Baby auf Japa-
nisch und beinhaltet gleich zwei Kampfspiele

auf einem Modul.

. Die Programmierer von Cul-
ture Brain konnten sich
nicht entscheiden, ob sie jetzt ein
Comic-mdRiges Priigelspiel oder
lieber doch ein eher realistisches
Fighting-Modul machen sollten.
Also einigte man sich darauf, doch
einfach den Spieler entscheiden zu
lassen, was er bevorzugt. So ent-
stand Hiryu no Ken: Twin. (Natiirlich
kann es auch anders gewesen sein,

et e e e ST T o

die Hauptsache bleibt doch aber,
daR Culture Brain zwei Spiele auf
ein Modul gepackt hat ...)

Der Manga-Fighter

Die acht auswdhlbaren Charaktere
in dieser Version sind klein, stim-
mig und irgendwie putzig. Neben
menschlichen Comic-Figuren steht
auch ein Roboterhiindchen zur
Wahl. Jeder der Kampfer verfiigt
tiber ein groRes Repertoire an
Moves: Schldge, Tritte, Haltegriffe,
Wiirfe, Gegenattacken und Special-
Moves. Auflerdem kann man in
einer Art Story-Mode Gegenstidnde
einsammeln, die dem jeweiligen
Charakter extra Kraft oder zu-
sdtzliche Techniken erméglichen. Es
gibt hunderte verschiedene Gegen-
stande! Angefangen bei Jacken und
Flaschchen, bis hin zu CD’s ist alles
vertreten.

Im Turniermodus kéinnt Ihr dann
an einem Ausscheidungsturnier
teilnehmen. Natiirlich sind alle acht

Mangakdmpfer mit von der Partie.
Und per K. o.-System werden es
dann immer weniger. Dabei konnt
Thr Euch aussuchen, welchen Cha-
rakter Thr steuert. Alle anderen Fi-
guren iibernimmt dann der Compu-
ter fiir Euch. Schaut Euch die Com-
puterkimpfe an oder ,spult” sie
einfach vor. Der Computer errech-
net dann den méglichen Sieger, der
zur ndchsten Runde weiterkommt.

Der ,echte” Fighter

Doch jetzt zum ,realistischen”
Kampfmodus. Hier konnt Ihr zwar
keine Goodies einsammeln, dafiir
sind die Kampfer wohlgeschult in
Karate, Kung Fu, Judo, Wrestling
und anderen Kampfsportarten. Aus-
serdem habt Ihr die Wahl zwischen
zwei- oder drei dimensionalen Mat-
ches. Der 2-D-Modus ist besonders
Tastenakrobaten zu empfehlen.
Hier kommt es mehr auf schnelle
Finger an, da Ihr Euch keine Gedan-
ken darum machen braucht, in wel-
che Richtung der Gegner auswei-
chen kdnnte. Der 3-D-Modus fiihrt
eher in die Richtung von Mace: The

Dark Ages oder Dark Rift. Auf einem
freien Platz stellt Ihr Euch Eurem
Gegner und weicht seinen Angriffen
gekonnt aus. Auch konnt Ihr bei ei-
nem Tritt zum Beispiel den FuR des
Kontrahenten abfangen und einen
gut durchdachten Gegenschlag an
den Mann bringen. Dazu braucht
Ihr aber wahnsinnig gute Reaktio-

. Nintendo Fun Vision * 3+4/98
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nen und ein super Timing. Denn so

mancher Versuch, den Gegner aus-

zutricksen, ist schon in die Hose

gegangen. Auch hier gibt es ei-

nen Turniermodus, in dem

alle Kampfer teilneh-

men. Dabei konnt

Thr Euch genau wie

*=im Manga-Modus einen

L Helden aussuchen: Den

b Rest steuert dann der

L Computer. Werden die

b Computerkampfe  zu

langweilig, konnt Ihr

S8 sie natirlich auch
~vorspulen”.

Die Gemein-
samkeiten

Beide
verfiigen  (iber
jeweils acht
Kampfer (geheime
nicht mitgerech-
net). Alle Ge-
stalten sind dreidi-
mensionale  Poly-

gon-Charaktere,

Modi

auch im 2D-Modus des ,realen”
Fighting-Games. Die Arenen sind
kultig und in 3-D (abgesehen yom
2-D-Modus des ,realen” Priigel-
spiels) mit vielen Hausern und ty-
pisch japanischen Landschaften
versehen. Neben einem Turniermo-
dus haben beide Spiele natirlich
auch noch einen Trainingsmodus.
Hier werden Euch verschiedene
Tastenkombinationen gezeigt, die
Thr Euch merken solltet. Probiert
sie am besten so lange aus, bis Ihr
sie im Schlaf beherrscht.

In Japan ist Hiryu no Ken: Twin
bereits erschienen. Ob das Spiel in
Deutschland Art of Fighting Twins
(es stammt aus der AoF-Serie) oder
Fist of the Flying Dragon: Twin
(.Faust des Fliegenden Drachen”,
wortliche  Ubersetzung)  heiRen
wird, ist bislang genauso unbe-
kannt wie der deutsche Vertrieb,
der hier zulangt. Geriichten zu fol-
ge soll sich Laguna einen ersten
Eindruck von dem Spiel verschafft
haben ...




Springt vom Pfeiler aus in die Luft,
diist nach oben und dann

ganz schnell nach rechts

zum Diamanten iiber den
schwingenden Clancern.

Stage 3-6: Clully D

Springt iiber den Hund und
schnappt ihn Euch. Schleudert ihn
dann gegen den Boden. Weicht
zuriick und wiederholt das ganze
mehrfach. Den goldenen Diamanten
bekommt Ihr, wenn Ihr den Chilly
Dog am Kopf packt und ordentlich
durchschiittelt.

Fahrt als erstes das Fahrrad in die
freie Hohle. Danach nehmt Ihr den
springenden Clancer und bringt
auch ihn nach Hause. Jetzt trefft
Thr auf spielende Kinder. Stopft sie
in Euren Sack und laRt sie erst
beim Schneemann wieder frei.

In Nintendos Mis-
chief Makers gilt es
" viele Aufgaben zu
losen. Wir haben
in unserer
Game Guide .
besonders
auf die gut
versteckten
goldenen Dia-
manten Wert gelegt.
Findet alle Glitzer-
steine und kommt
hinter das Geheimnis
von Mischief Makers.

Hinter den orangenen
Clanballs geht es nach
unten. Dort findet Thr
einen weillen Clanball, der
Euch eine Bombe schenkt. Fangt
diese ab, bevor sie die roten Steine
wegsprengt. Werft die Bombe auf
der anderen Seite der roten
Steine und holt Euch den /¥t
Beutel, bevor die Steine
explodieren. Schiittelt ihn
und es erscheint ein Clan-
cer mit Diisenrucksack.
Fliegt auf seinem Riicken |
iiber die organgenen Clan-
balls. Dort findet Ihr den
goldenen Diamanten.

Hiipft mit dem springenden Clancer
von dieser Plattform aus nach links
hoch. Uber ein paar Spikes kommt
Ihr dann zum gesuchten goldenen
Diamanten.

© 1997 Treasure/Enix
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Stage 3-8: Lunar!!

Haltet Euch bei Lunar immer in der Luft, so kann er

Euch nicht treffen. Wenn er dann Bomben wirft

schnappt Ihr
Euch einfach
eine und
werft sie
Lunar gegen
den Kopf.
Nach einigen
Treffern gibt

erat. RN

Mege T 0. T

Rennt beim Weit-
sprung auf die
Sprunglinie zu,
springt hoch, jettet
nach oben und dann
so weit wie moglich
nach rechts.

Stage 3—11: Cat-astrophe!! -

Fangt die Balle der R

Katze einfach ab und
werft sie dieser in
den Nacken. Nach
einigen Treffern gibt
sie auf. Wenn Ihr die
Katze besiegt, ohne
von einem Ball
getroffen zu werden,
gibt sie Euch den gol- &
denen Diamanten.

Stage 4~1: Rolling Rock!!--

In der griinen Ebene gibt es einen
Stern, der Euch direkt zum golde-
nen Diamanten bringt. Sammelt
ihn schnell ein und sprengt

Euch den Weg frei. So kommt

Ihr noch vor dem Fels ins Ziel.

Nachdem Ihr ein Kind befreit habt,
konnt Ihr mit ihm reden. Doch be-
vor Thr dies tut, solltet Ihr es Euch
schnappen und ordentlich durch-
schiitteln. Eines der Kinder hat den
goldenen Diamanten.

Hier heiBt es nicht nur
rennen, sondern auch
im richtigen Moment
zu springen. Jettet

dann von einem Hin-
dernis zum néachsten.

Um den goldenen Diamanten zu fin-
den, miifRt Ihr Lunars Laser abfan-
gen. In einem steckt der Edelstein.

Schnappt Euch den
Korb und sammelt so
viele weille Bille wie
-moglich auf. Meidet
dabei die roten Bille
und die Bomben.

21

-~ Stage 3-9: The Day Before

-

Das schwerste in dieser
Stage ist, den goldenen
Diamanten zu finden:
Geht am Ziel vorbei zu
den Clancern, die seil-
springen. Springt hier
einfach ein paar Runden
mit und holt Euch den
Diamanten.

Diisen hat beim Laufen keinen Zweck. Am schnell-
sten seid Ihr, wenn Ihr ganz schnell = driickt.

Wenn Ihr den 100 m-Lauf

Mathfun ist die letzte Disziplin. Rechnet ey AL SAk nden SohAFeE
schnell das Ergebnis aus und holt Euch die Bekommt Thr den goldenen
richtigen Balle. Diamanten.

Stage 3—12: Cerberus alpha

Cerberus Alpha ist in vier Runden zu besiegen:

1. Runde: Reitet auf den Raketen, fangt eine zweite
ab, schiittelt sie und schmeilt sie auf Cerberus.

2. Runde: Jetzt befindet sich Cerberus vor Euch. Fangt
die Schiisse ab und tankt Energie. Ansonsten gleiches
Spiel wie Runde 1.

3. Runde: Springt um Cerberus herum.
Wenn er nicht mehr weil, wo Ihr seid,
schnappt zu und werft ihn weg.

Letzte Runde: Schnappt Euch die Kanone
und pflanzt Euch in eine der Ecken. SchieBt
dabei auf Cerberus. Er kommt nicht mehr
an Euch dran und'ist bald bezwungen.

Stage 4-2: Toadly Raly.’.’ __

Um den Frosch zu schlagen, miiRt
Ihr seine Zunge abfangen und sie
ihm in den Rachen stopfen. Spater
bewirft Euch ein Helfer des Froschs
mit Blitzen. Fangt einen Blitz ab
und beschieRt damit den Frosch-
konig. Zu guter Letzt bekommt Thr
noch den goldenen Diamanten.

Nach der ersten Wand, die Ihr durch-
brochen habt, gibt es eine Route, die
Euch nach links oben fiihrt. Benutzt
die kommenden Sterne intelligent
und Ihr landet auf riesigen Buchsta-
ben. Der letzte bringt Euch zum gol-
denen Diamanten.



Stage 4-5: Rescue! Act 2

Jetzt miit Ihr gegen Carina antre-
ten. Gegen Euren Uppercut ist sie
jedoch ziemlich machtlos. Der gol-
dene Diamant befindet sich (ibri-
gens hinter dem linken blauen Fels-
brocken. Bringt Carina dazu, den
Klunker freizusprengen.

Schwebt in der Luft bis Taurus eine

Stampfattacke landet und Steine vom

Himmel fallen. Nehmt einen Stein

und bewerft Taurus damit. Ihr kénnt

auch seine Hand abfangen, wenn er
Euch schlagen will. Werft ihn dann

gegen eine der beiden Wande und Ihr

bekommt den goldenen Diamanten.
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- Stage 4-6: Tourus!! -

Stage 4—7: Ghost Catcher Stage_ 4—8 Asters Trylre.

In dieser Stage miiRt Ihr 13 Geister
einfangen. Diese findet Ihr hier:

ik,
2
3.

4,

Rechts hinter dem ersten Lift.
Nach den braunen Felsbrocken.
Nehmt den ersten Lift, geht oben
nach links und pfliickt die Blumen.
Nehmt eine Bombe und fahrt den
ersten Lift nach oben. Bombt
rechts die beiden Statuen weg.

. Rechts nach dem zweiten Lift

schiittelt Ihr die goldene Statue.

. Nehmt den zweiten Aufzug nach

oben und bombt links die beiden
goldenen Statuen weg.

. Im gleichen Raum wie 6 miiRt Ihr

die andere Statue sprengen.

. Nehmt den zweiten Lift nach oben
und geht rechts zum Clanball. Die-_

ser gibt Euch einen Bumerang. Mit
dem miiRt Ihr die vier Spikeballs
abschieRen. Sind alle auf einmal
weg, erscheint ein Geist.

9. Von hier aus geht Ihr weiter nach
rechts liber den dritten Lift.
Fangt dort den feuerspeienden
Geist.

10. Fahrt mit dem dritten Aufzug
nach unten und Ihr seht einen
Geist hinter der Mauer, Stellt
Euch unten unter den Geist,
springt hoch und werft den Beu-
tel nach oben.

11. Geht weiter nach rechts. Dort
wartet ein feuerspeiender
Geist ...

12. ... und ein zweiter.

13. Wenn Ihr nun nach links geht
miift Ihr auf die hohere Platt-
form springen. Den Beutel werft
Ihr durch die Spalte und rollt
Euch unten auf die andere Seite.

Ubrigens: Der goldene Diamant ver-

steckt sich hinter den vier Statuen

im Raum mit dem 11. und 12. Geist.

Der Maulwurf ist relativ einfach
besiegt. Nehmt seinen Kopf und
schleudert ihn zu Boden. Wenn der

Maulwurf dann auf dem Riicken
liegt, konnt Ihr auf seinen Bauch

springen. Nach einigen blauen Dia-

manten folgt der Goldene.

Stage 4-10: Aster's Maze ..
(U 12) 1

- Der goldene Diamant
héngt tiber dem letzten
Abgrund. Hier miit Ihr
ausnahmsweise mal etwas
kiirzer springen. Sonst
rauscht Ihr an ihm vorbei.

2) In der richtigen Reihenfolge der Teleporter liegt das
Geheimnis dieser Stage. Folgender Weg fiihrt zum Ziel:
Von der griinen (1) geht Ihr zur griinen (3) und nehmt

(4 A

3)

& i

6)

@

)
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Stage 4-1 _? : Sasquatch beta

Stage 5-1: Clancer

den Teleporter zur roten (4). Dort den Teleporter zur grii-
nen (6). Von hier aus geht Ihr zur griinen (7) und nehmt
dort den Stern zur roten (2). Von der roten (2) geht es
per Stern weiter zur griinen (4). Hier lauft Thr dann wie-
der zur griinen (5) und nehmt dort den Teleporter zur
roten (1). Der Stern bei der roten (1) bringt Euch zur
roten (6). Von hier aus lauft Thr weiter zur roten (7). Die-
ser Teleporter bringt Euch zur griinen (8). Von der griinen
(8) geht es per Stern weiter zur roten (8). Und schon seid
Ihr am Ausgang. Ubrigens: Schiittelt den Clancer bei der
griinen (4) mal ordentlich durch. Er hat namlich den gol-

denen Diamanten.
far Il

1. Runde: Wenn sich die Kanone
auflddt, miit Ihr sie schnappen
und nach oben stellen. Dann zer-
bombt sich Sasquatch selbst.

2. Runde: Der Panzer wird zum Ro-
boter. Zieht ihm den FuR weg,
wenn er Euch tritt, fliegt dann nach
oben und laRt ihn auf den Boden
krachen. Die Tastenkombination
dazu sieht so aus; B, (€, (1 und
C¥. Den Diamanten gibt es, wenn
Ihr hier keine Energie verliert.

Einer der graufarbe-
nen Clancer trdgt den
goldenen Diamanten
bei sich. Es bleibt
Euch also nichts ande-
res iibrig, als jeden
grauen Clancer zu
schiitteln.
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Stage 5-2: Counterattack ---

Auf einem Strauf reitet Ihr vor 7 -
einer Kampfmaschine her. i -
Schleudert einfach die Bélle 2
zuriick, die sie Euch schickt.
Wenn Ihr dann noch den Ener-
giestrahl auffangt, bekommt Ihr
den goldenen Diamanten.

Stage 5—4: Merco!!-

Haltet Euch in der Luft direkt iiber Merco und schnappt
ihn von hinten. Slammt Merco dann zu Boden. Der gol-
dene Diamant steckt in der Lanze. Wenn Merco mit ihr
nach Euch sticht, solltet Ihr sie abfangen und schiitteln.

Stage 5—6: Phoenix gamma@ -+«

Merco und sein Fahrzeug sind in drei Runden besiegt.
1. Runde: Merco taucht auf Euch nieder. Greift ihn und
entreiRt ihm erst sein Schild und dann das Schwert.
Dann schieRt er auf Euch. Nehmt sein Schild oder
Schwert und schmettert dieses auf ihn zuriick.

Wenn das Wort ,Dire”
erscheint, miikt Ihr
es greifen und durch
schiitteln in ,Lucky”
verwandeln. Schmet-
tert ,Lucky” dann zu
Boden, um den gol-
denen Diamanten zu
bekommen.

Stage 5-9: Ending

Je nachdem wie viele goldenen Diamanten Ihr besitzt,
seht Ihr ein langes oder kurzes Ende.

In einer der Raketen ist der
goldene Diamant versteckt.
Fangt also alle ab und schiit-
telt sie durch.

Stage 5-5: Trapped!?

Die Losung des ersten Raumes lautet wie folgt: Benutzt
den Stern und schiittelt den pinkfarbenen Ball. Geht
durch den neuen Stern. Riittelt am griinen und blauen
Ball und nehmt den Stern zuriick. Nehmt wieder den
Teleporter und schiittelt den neuen blauen Ball. Plaziert
die Statue unter den freien Ring und nehmt den Tele-
porter im anderen Ring. Geht dann wieder mit dem
Stern zum Anfang und lost mit dem Ball die Bombe aus.
Geht jetzt durch den Stern und schnappt Euch die
Bombe. Sprengt mit dieser die rechte Wand und mit
einer zweiten noch eine Wand rechts. Nun gelangt Ihr
zu einem Piraten, der mit Spikes nach Euch wirft. Treibt
ihn in die Enge und klammert Euch an ihn, wenn er sei-
nen Haken wirft. In der Luft schmettert Ihr ihn mit Cd
zu Boden. Wiederholt dies mehrmals und er gibt auf.

2. Runde: Jetzt springt er auf seine Maschine. Wartet,
bis sich die Lage beruhigt hat und schnappt nach sei-
nem Kopf. Airboostet dann nach unten bis
. s zuriickschnallt. Weicht seinen
%, Lasern aus und beginnt das ganze
von vorne.
‘ 3. Runde: Weicht den Lasern aus
| und fangt eine Rakete ab. Die
| wird automatisch gegen Marco
| und sein Federvieh zuriickge-

" Den goldenen Diamanten gibt

¥’ es, wenn Ihr Phoenix gamma

¥ besiegt, ohne auch nur ein bichen
an Energie zu verlieren. Viel Gliick!

Sfﬁge 5-8: Final Battle

Stellt Euch unter den neuen Roboter, fangt seinen Ful
ab und airboostet ihn zu Boden. Wenn er einen starken
Laser abschielt, geht Thr
ganz nach links oder
rechts und jettet dann in
die Hohe. Danach fangt
Thr seinen SchuRarm ab
und schleudert ihn zurtick.
Und wieder diirft Ihr keine
Energie verlieren, um den
goldenen Diamanten zu
bekommen.

Stage 5-10: Credits

Wie der Name bereits sagt ...

' schleudert und das war es dann.

Nachdem Ihr beide Wande
gesprengt habt, solltet Ihr den
ersten Block roter Steine sprengen.
Benutzt den Teleporter hinter den
Blocks und schiittelt den griinen
Ball. Geht durch den Stern und riit-
telt an dem neuen Ball. Benutzt
wieder den Stern, der hinter den
roten Blocks war, und schiittelt den
rosa Ball. Dieser gibt Euch dann
den goldenen Diamanten. 0

* @ Auf einen Blick

\  System: Nintendo 64
b Preis: -
Hersteller: Enix
. Vertrieb: Nintendo of Europe
. Termin: bereits erschienen
I Spieler: 1 Spieler
~ Kapazitit: 64 Megabit
Features: Batterie, engli-
© scher Bildschirmtext
" Genre: Jump'n‘Run’

! Fazit

Mischief Makers ist ein sehr
schénes Jump ‘'n’Run, dafd
& viel Spap3 garantiert. Beson-
" ders Mega Man-Fans werden
auf Ihre Kosten kommen.
. Denn man mufS nicht nur

* Roboter-haft flinke Finger
" haben, sondem auch eine
Vielzahl von Puzzles ldsen
. kénnen. Da kénnen einem
" manchmal ganz schon die
Finger und die Birne
rauchen! jvn
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Das Acclaim-Studio Iguana West

Iguana West im kalten Utah (USA) ist eines der Acclaim Studios.
Friiher hieD es Sculptured Software und entwickelte interessante Spiele

fiir das SNES. Heute entstehen hier WWF Warzone und NHL Break-

away Hockey '98.

Willkommen zu einem Artikel
. iber zwei neue Acclaim
Sports-Module. Betretet mit uns zu-
erst die Warzone. Wir sprachen mit
dem WWF-Entwickler-Team, vertre-
ten durch Vince Bracken (Projekt
Manager), Justin Towns (Program-
mierer), Rob Nelson (Programmie-
rer), Jay Moon (Development Sup-
port Manager). Danach werden wir
ein paar Brecher landen! Ein paar
Raume weiter werkelt ndmlich ein
Team an NHL Breakaway. Es besteht
aus David Elton (Projekt-Manager),
den Programmierern Tom Carbone,
Peter Ward, Patrick Alphanso, Dave
Lang und ... Jay Moon!

WWF Warzone-Interview

Manner in Riistungen weihten das
neue Acclaim Sports-Logo ein: NFL
Quarterback Club. Mit Minnern im
Ring geht es weiter: WWF Warzone.
«Wir versuchten, den (Sports-)Geist
der WWF* einzufangen, das Gefiihl
dafiir richtig  hinzubekommen.”
Wrestling dreht sich namlich nicht
nur um Kampf. ,In der WWF gibt es
viel Drama; die Charaktere, die Ge-
schichten (hinter den Kulissen) und
all das. Wir wollten die Superstars
einfangen und alles so machen,
daRR man sich wirklich mit diesen
Jungs identifizieren kann.”

Iguana West spendiert WWF War-
zone Modi fiir bis zu vier Spieler
gleichzeitig. Es gibt neben Einzel-
kdmpfen ,Tag Teams, das Kifig-
und Leiter- und Waffenmatch”. Man
kann mit Freunden gegen ein Com-
puter-Team antreten, oder zusam-
men mit dem Computer gegen
Freunde (und den Rechner). ,Unser
Hauptmodus ist die WWF-Challenge.
Man sucht sich einen der Superstars
oder einen selbst erstellten Wrest-
ler und beginnt seine Karriere.” Die
fiihrt zur Weltmeisterschaft — mit
allen bésen Uberraschungen, die
der Sport zu bieten hat.

Schopferspiele

Die Riege der zwolf Star-Kidmpfer ist
beeindruckend: Golddust, Hunter,
Mankind, Rocky, Ahmed Johnson,
Owen Hart, Shawn Michaels, Stone-
cold Steve Austin, Badass ... ,Wir
behalten Bret Hart, obwohl der
kiirzlich die WWF verlassen hat.”
AuRerdem wird es geheime Charak-
tere geben, wenn der Speicherplatz
ausreicht. ,Es gibt einen Bereich
zum Entwickeln von Wrestlern, in
dem man Tausende von Kostiimen
benutzen kann, um sich den eige-
nen Charakter zu schaffen.” Ihr
konnt Euch die Teile aussuchen, die

Euch am besten gefallen. Das gilt
auch fiir Korperteile: ,Man kann die
Hautfarbe der Leute bestimmen.
Man kann Kérperformen verindern,
wir haben weibliche Formen, dicke
und diinne Ménner ...” Da das 64DD
aber nicht unterstiitzt wird, gibt es
noch keine Mdglichkeit, das eigene
Gesicht auf einen Wrestler zu set-
zen. Vielleicht im n&chsten Teil:
»Das ware toll!”

Zusdtzlich hat man bei Iguana
ein  Attribut-System  entwickelt.
»Man kann seinen Kimpfer schnel-
ler, langsamer, stirker machen.
Wenn man sich einen eigenen

Wrestler schafft, bekommt man eine
gewisse Anzahl von Punkten, die
man ihm zuweist, wie man moch-

* WWF = World Wrestling Federation, WCW = Warld Championship Wrestling, nWo = New World Order.
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te.” Dazu gehort System:
JWenn man Kraft und Ge-
schwindigkeit will, und. einer
Féhigkeit (iberhaupt keine
Punkte zuweist — wird der Kerl
unspielbar.”  Natiirlich  darf
man sich auch wahrend der WWF
Challenge Punkte dazuverdienen.

Gar nicht sprachlos!

Kommentare sind fiir die WWF wich-
tig: 32 der 96 Megabit stehen allein
dafiir bereit. ,Wir sind losgezogen
und haben Vince McMann (Besitzer
der WWF) und Jim Ross (bekannter
US-Kommentator) aufgenommen.”
Dank ausgefeilter Kompressions-
technik (zum ,Packen” der Daten)
bleibt viel von diesen 1,5 Stunden
Urtext iibrig. Auch das Publikum
hat einige tolle ,Moves” drauf. In
der Endversion ist es voll animiert:
.Die Menge wird Wrestler aufzie-
hen. Wir haben einige Leute, die
aufstehen und mit dem Finger zei-
gen und etwas sagen.” Und auch
die Kdmpfer halten nicht hinterm
Berg. ,Wir haben richtige Sprach-
ausgabe dazugegeben. Wenn einer
seinen Gegner beschimpft, dann
sagt er auch einen Satz zu dem
anderen Wrestler. Das ist zufallig,
es gibt fiinf verschiedene Sétze.”

Technik, die begeistert?

Wie hilt WWF Warzone den Ver-
gleich mit THQ's WCW Vs. nWo* aus?
JIch bin ziemlich sicher, daR wir

mehr Moves haben (pro Figur unge-
fahr 90). Soweit ich gelesen habe,
sieht es so aus, als hatten sie (der
US-Vertrieb THQ) ungefdhr 30 Mo-
ves fiir jeden Wrestler. (Auch) Wir
teilen Angriffe, aber wir haben iiber
600 verschiedene Bewegungen fiir
dieses Spiel aufgenommen.” Und
dann kommt der Stolz des Schop-
fers auf: ,Eine Sache die wir mdgen
ist, daR es wirklich so aussieht als
wiirden sie laufen — sie schliddern
nicht rum.”

Die Charaktere enthalten wenige
Polygone, die sich aber optisch
nicht iiberlappen. ,Alle diese Mo-
delle sind »soft-skinned« (haben
eine weiche Haut), darum bekommt
man keine Geometrie-Probleme.”
Wenn es auf dem Bildschirm flak-
kert, mu die Figur zuriick in die
Grafik: ,Wir gingen zum Designer
und sagten, er solle uns ein neues
Modell machen. Ohne Polygon-
Geflacker.” Die Liebe steckt im De-
tail. ,Wenn eine Figur beispiels-
weise auf die Seile klettert, folgen
ihm die Kopfe der anderen bei die-
ser Bewegung.” Die Kamera bleibt
dabei stets im Bild und zoomt
heran, um die Action einzufangen.
Der Winkel wird zu Beginn des
Spiels festgelegt.

Bislang ist noch nicht
ganz ausgearbeitet, wie
die Tastenbelegung ausse-
hen soll. ,Wir haben ein
Kraft-MeR-System. Es ist
etwas anders als bei tradi-
tionellen Kampfspielen. Es
geht langsam abwarts,
aber es kann auch groRer
werden. Jeder Wrestler hat
Fahigkeiten, die ihm zuge-
schrieben werden. Diese
Attribute bestimmen, wie
schnell er sich erholt, wie
stark und schnell er ist, all
diese Dinge. Darum ist es sehr
schwer, jemanden niederzudriicken
bis er im roten Bereich ist.”

Breakaway-Interview

Schon 18 Monate wird an der PSX-
Version des Spiels gearbeitet, seit
April auch an der N64-Variante. Im
Vergleich zum letzten Teil auf der
PSX wurde einiges getan, dank des
Kanadiers Patrick Alphanso: ,Er hat
schon ein Hockey-Spiel gemacht
und half mit den Anderungen der
Kiinstlichen Intelligenz. Als wir das
PSX-Spiel auf den Markt brachten,
sahen wir anhand des Feedbacks
der Leute, was wir verbessern woll-
ten.” NHL Breakaway soll sich wie
echtes Hockey spielen, nicht wie ei-
ne Spielhallen-Version. ,Es wird
keine Ergebnisse a la 20:5 geben.
Breakaway hat eine Fiille von Sai-

son-Optionen: Man kann Trainer
anheuern und feuern, Sonderpunk-
te fiir Gewinne bekommen. Das
ganze Spiel wurde mit einem Simu-

lations- und Saison-Modus ge-
schrieben.” Und es gibt ,die mei-
sten Statistiken fiir Hockey-Spiele
auf jeder Konsole.”

Treu den Regeln

Das Team-Management ist ,anders
als bei den meisten Hockey-Spie-
len. Eine Mehrheit von ihnen be-
handeln Hockey-Linien, als gdbe es
vier davon, manchmal auch nur
drei. Echtes Hockey hat aber vier
Angriffs- und drei Verteidigungs-
Linien. In Breakaway kann man die
Aufstellung fiir Stiirmer und Vertei-
diger bestimmen.” Verschiedene

Trainer wirken sich auf unterschied-
liche Fahigkeiten aus, vom ,Chek-




ken” bis zum Schlittschuhfahren. Es
gibt Verletzungen, und man kann
Spieler auch selbst erstellen. ,Wir
versuchen mehr hineinzupacken,
als nur das, was auf dem Eis pas-
siert, z. B. auch die Management-
Seite. Wir haben alle Spieler-Bilder
dabei, und einen GroRteil ihrer
Namen.”

Ist das Spiel also nichts fiir Arca-
de-Fans? ,Nein, das glaube ich
nicht. Man kann bestimmen, wie
man gerne spielt. Das echte
Hockey-Spielen sollte sowohl den
Simulations-Fan  begeistern  als
auch die Spielhallenfreunde. Wenn
man nach einem wirklich Spielhal-
len-maRigen Titel sucht, kann man
die StrafstoRe ausschalten, kein
Zweilinien-Passen wihlen, die Tor-
hiiter auf einfache Stufe stellen.” Es
gibt ,Ubungsrunden, wo man zwei-
gegen-zwei, drei-gegen-drei spie-
len kann. Stellt die Geschwindigkeit
so ein, wie Ihr das wollt: schnelles
Spiel, langsames Spiel. Wir haben
glihende und brennende Pucks.
Aber die Netze fangen kein Feuer -
das ist eine Sache, die Gretzky (’s
3-D Hockey) uns vorraus hat.”

Hinter den Kulissen

In NHL Breakaway steckt jede Men-
ge Physik. Kollisionsverldufe basie-

ren auf der SpielergroRe, dem Ge-

wicht und so weiter. ,Wenn man
einen Spieler wie Lindross da her-
umfahren [aRt, wird er Chaos unter
kleineren Spielern und solchen mit
dhnlicher GroRe anrichten.” Mit
dem Analog-Stick wird ,nicht die
Geschwindigkeit der Skater gesteu-
ert, sondern ihre Bewegung. Es ist
nicht direkt analog, aber fast, weil
die Physik mitspielt.” Man muR
Geschwindigkeit sammeln, ist nicht
sofort ,von Null auf Hundert”. Aber
es gibt einen Turbo.

~Eine der Sachen ist die Ge-
schwindigkeit. Die PSX-Version war
wirklich schnell und einige Leute
dachten, daR sie zu sehr Arcade-
mélig war. Darum haben wir die
Spielgeschwindigkeit runterge-
schraubt.” (Man kann sie aber
selbst erhdhen.) ,Wenn man sich
etwas hinsetzt und Breakaway auf
dem N64 spielt, und mit der Cha-
rakter-Kontrolle gut klarkommt,
und dann zuriick zur PSX geht,
denkt man »Verdammt, es ist zu
schnell. Ich kann es nicht gut
steuern ...«”

Gladiatoren auf Eis

~Die Zahl der Polygone pro Spieler
wurde erhéht, jeweils um 30 oder
40. Alle Inhalte sind da, aber die
grafische Prasentation ist viel bes-
ser (als bei der PSX-Version). Ein
Grund dafiir, daR wir alles von
Anfang an neu gemacht haben, ist,
daR wir denken, daB Quarterback
Club einen neuen Standard fiir das
Aussehen von Meniis gesetzt hat.”
Besonderer Augenmerk wurde fiir
die Intelligenz der Charaktere an-
gesetzt. Das sieht man vor allem
am Torhiiter, der nicht mehr nur im

. Nintendo Fun Vision = 3+4/98

Kasten bleibt. ,Er geht raus und
holt den Puck, wenn er in seine
Richtung fliegt. Wir machten das
schwieriger, mit besserer Verteidi-
gung und mehr Leuten zum
Schutz.” Auch die anderen Spieler
kénnen mehr. Charaktere warten
~auf Gegner, Leute eilen dem Puck
hinterher. Und sie sind viel erfolg-
reicher bei ihrem Angriff auf das
Netz.”

Wie die Spieler lernen

Attribute werden eingesetzt, um
Fahigkeiten der Spieler zu bestim-
men. ,Auf dem N64 zihlen sie
mehr. In der PlayStation-Version
konnte man kaum Unterschiede
zwischen den verschiedenen Spie-
lern feststellen.” Welche Stirken
eine Figur hat, kann man z. B. an
einem Wettrennen testen. Dann
sieht man, daR ,ein flinker Seiten-
spieler ein ganzes Stiick schneller
als ein Verteidiger” ist.

Sieben Kamerawinkel sorgen fiir
Ubersicht. Aber: ,Bei der Seitenka-
mera ist es etwas schwierig zu spie=
len, jedoch ist sie fiir sofortige Re-
plays groRartig.”

Angste und Chancen

Schwierigkeiten gab es bei der Pro-
grammierung der N64-Version we-
nige, nachdem man sich das Grund-
wissen angeeignet hatte. ,Wir
haben uns hauptsichlich vor dem
Sound gefiirchtet. Bei der Sony
(PlayStation) kennt der Kommenta-
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tor alle Spielernamen - wir haben
285 davon. Dies ist erst das zweite
Acclaim Sports-Hockeyspiel, und so
haben wir uns wirklich besonders
ins Zeug gelegt, ein Qualititspro-
dukt zu entwickeln und Acclaim
Sports zu einer Marke zu machen.”

Grafik ist ein besonderes Thema,
setzt NFL Quarterback Club doch
neue MaBstabe. Aber auf Breakaway
hat seine Pluspunkte. ,Wir haben
den Alpha Channel ausgereizt. Alles
was moglich ist, lassen wir ein-"und
ausblenden. Echtzeit-Lichtquellen
(Real-time Lightning): Wenn zum
Beispiel das Licht direkt von oben
kommt und man sich vorbeugt,
sieht man vorne einen Schatten.
Wir haben mehr dynamische Schat-
ten. Die PSX hatte Reflektionen bis
zu den Knocheln oder Knien der
Figuren. Aber wir entschieden uns
fiir in Echtzeit berechnete Schatten
auf dem N64. Die sind ziemlich
cool.” Das Rumble Pak wird einge-
setzt, ,wenn man mit Dingen kolli-
diert und wenn man kimpft”.

Kann Breakaway gegen die Kon-
kurrenz bestehen? ,Wir glauben,
daf dieses Spiel gut genug ist, um
seinen Mann zu stehen.” Na dann,
viel Erfolg fiir die Acclaim Studios!

ps/og
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§ NAGANO

OFFICIAL LICENSED
PRODUCT

Der echte Thrill - bis ans Limit.

Die Herausforderung: 16 Linder treten in den
12 ultimativen Disziplinen an. Der Eiskanal wird
zur weiBen Hélle, die Schanze zum Katapult une
die Skier zu den Brettern, die die Welt bedeuten:
halsbrecherische Aktionen in atemberaubendem
Motion Capturing.

Wie in Nagano ist die Konkurrenz unerbittlich:
bis zu drei Rivalen lauern gleichzeitig auf einen
Fehler. Hals- und Beinbruch.

Das offiziell lizensierte Spiel der Olympic Winter
Games Nagano'98 fiir PlayStation und Nintendo64 -
Let the games begin!
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PlayStation

Konami (Deutschland) GmbH * Berner StraBGe 103-105 -+ D-60437 Frankfurt « Tele

Nintendo64 is a trademark of Nintendo Co., Ltd. PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertalnment Inc. Nagano Wm

WWW.KONAMI.COM




TESTEN, DANN SPAREN!
~ 2WEI HEFTE GRATIS! ‘

Testet zwei Ausgaben* der Nintendo Fun Vision kosten-

Premiergr

los und entscheidet Euch dann fiir das Abo. Denn so
spart Ihr fast 15% gegeniiber dem Ladenpreis.

Fiir wenig Geld bekommt Ihr so immer piinktlich die
neuesten Spiele-Hits fiir jede Nintendo-Konsole.

Und als Bonus fiir das Abo gibt es noch die Extreme G-
Pins** mit Sammlerwert oder die CD mit dem Original-
Soundtrack**. Das gibt es nirgends zu kaufen! Ihr

Einmalige Bilder o .
he.‘ NFV: Jest! . seht, Fun Vision-Leser sind immer vorneweg ...

DAS NFV VORTEILS-ABO

* Unserer Wahl
**Solange Vorrat reicht. Lieferung,

AI.SO, l’lix Wie |.OS mit dem COUpOI‘I eoe nachdem das Abo bezahlt wurde.

----------------q
Schickt den ausgefiillten

©
NINTENDO FUN VISION-VORTEILS-ABO ‘;"@ Coupon einfach an:

Ich méchte die Nintendo Fun Vision im Vor- Ja, ich méchte die zwei Probehefte!

) / Nintendo Fun Vision, Pro Verlag GmbH,
' teils-Abo kennenlernen und erhalte zwei Wenn ich nicht innerhalb von 10 Tagen nach Erhalt der Test-
#4 bereits erschienene Ausgaben frei Haus. Wenn

Stichwort ,,Abo”,Postfach 56 01 40,

2 CiL hi i ¥ ich die N aRig frei 4
mir die NFV zusagt und ich 10 Tage nach R S EITUTE, SIS 1o N Al einaRi s Hius 60406 Frankfurt.

Erhalt der Hefte nichts Gegenteiliges mitteile, | Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben und verlsngert sich
méchte ich die NFV regelmaRig zum Preis von DM 35,- automatisch um weitere 6 Ausgaben, wenn es nicht mindestens sechs
(Inland) oder DM 45,- (Ausland) fiir 6 Ausgaben frei Haus Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.
beziehen. Die Pramie erhalte ich, nachdem das Abonnement
bezahlt ist. Zahlung fiir 6 Ausgaben
(Inland DM 35,- inkl. MwSt., Ausland DM 45,- nur gegen Verrech-
nungsscheck):

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben) D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei) ' OT| ‘M E
D Per (iberweisung (bitte zuerst Rechnung abwarten) I H

D Beguem und bargeldlos per Bankeinzug (nur Inland) i ’ g% L ;
il yanz eiliya givi oz wie
dmnmar die Noo-Fug=Hlobline:

Name cié-s Kontainhab-é;';"w

Datum/1. Unterschrift (bei Minderjihrigen Unterschrift des Erzie-

hungsberechtigten) Kontonummer (
Garantie: Ich weiR, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru- c

fen kann. Es gentigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:

Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406 BLZ

Frankfurt. Zur Wahrung der Frist genligt die rechtzeitige Absendung des Wider-
rufs. Ich bestitige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Ge[dmsntur_

Datum/2. Unterschrift Ich erhalte das erste Heft, nachdem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
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ey bernehmt eine von 172

U Nationalmannschaften
und qualifiziert Euch fiir

die FuRball-WM in Frankreich.
EA Sports hat FIFA 98 - Die WM-
Qualifikation nun auch fiir das
N64 umsetzen lassen. Damit die
Bewegungen der Spieler auch
fliissig wirken, hat das kanadi-
sche Team von EA Sports keinen geringeren als Andreas
Méller ins Studio gebeten, um seinen Bewegungsablauf zu
filmen und fiir die Programmierung zu verwenden. Der
Analog-Stick wird bei FIFA 98 voll ausgenutzt: Dribbelt Eu-
ren Gegner aus, haut die Bille volley ins Tor oder iiberlistet
den gegnerischen Torwart mit einem energischen Kopfball.

Von der Qualifikation zur Weltmeisterschaft

Damit Ihr iiberhaupt beim Endturnier antreten kdnnt, muRt Ihr Euch erst einmal qualifizieren.
Hierzu stehen 172 Nationalmannschaften bereit. Der Qualifikationsmodus bei FIFA 98 ist dem

tatsichlichen Ablauf angepafBt. Die Gruppen-Einteilung beim Turnier in Frankreich iibernimmt
der Computer. Nach iiberstandener Vorrunde kdmpft Thr Euch im k.o.-System bis ins Finale vor.
Und mit etwas Gliick fiihrt Ihr Eure Mannschaft zum WM-Titel. Nehmt einzelne Gegenspieler

in Manndeckung oder dndert die Aggressivitat Eurer Spieler.

Egal ob Borussia Dortmund, FC Liverpool oder Inter Mailand: In acht natio-
nalen Ligen — darunter auch die USA und Malaysia — kénnt Ihr antreten, um
den jeweiligen Meister zu ermitteln. Wahlt bis zu acht Teams aus, mit denen
Thr spielen wollt. Verstarkt Eure Mannschaft, indem Ihr Spieler kauft und

verkauft. Oder dndert .
die Spieltaktik im Team- |
Management.

SE)

HallenfuRball

Ein Bonbon gibt es bei den Freund-
schaftsspielen: Ihr diirft auch in
der Halle kicken. Nehmt die Bande
zur Hilfe trickst Eure Gegner aus.
Gerade in der Halle konnt Ihr viele
Tore erzielen und gutes KurzpaR-
spiel tiben.

FIFA

DIE WM-QUALIFIKATION

\\J

Im Trainings-Modus kénnt Ihr Eure
Fingerfertigkeit trainieren und
Mannschaft spieltechnisch verbes-
sern. Ubt Ecken, FreistoRe und El-
fer und macht zum Abschluf® noch
ein kleines Trainingsspiel.

BT

© 1997 Electronic Arts. Offiziell von FIFA World Cup France ‘98 lizenziertes Produkt. © Das Frankreich ‘98-Emblem und das offizielle
Maskottchen sind urheberrechtlich geschiitzt und sind Warenzeichen von ISL. Hergestellt unter der Lizenz von Electronic Arts.

. System: Nintendo 64
Preis: ca. 170 DM
" Hersteller: Electronic Arts
. Vertrieb: Electronic Arts
Termin: bereits erschienen
" Spieler: 1 — 4 Spieler
" Kapazitdt: 96 Megabit
. Features: Controller Pak-

kompatibel

" Genre: Sport

" Mit fachkundigen Kommen-

_ taren in einem Fufballspiel

. ist es wie beim Salz in der

" Suppe - zu viel schmeckt

" einfach nicht. Das ist es

. auch, was bei FIFA ‘98 - Die

. WM-Qualifikation storend

" wirkt: Zum einen sind die

. Kommentare nur auf eng-

. lisch, zum anderen kann

- man sie nicht reduzieren

" oder abstellen. Auferdem

_ zeigt gerade der Torwart ei-
. nige Marotten, die oft

‘brenzlige Situationen vor

dem eigenen Tor heraufbe-

schwdren. Doch das ist ei-

gentlich alles, was bei FIFA

® negativ ist. Sonst kann das

. Spiel durch die Bank als ge-
. lungen bezeichnet werden.

mh




Letztes Jahr wurde auf der E* (Elec-
tronic Entertainment Expo) in Atlanta
WCW vs. NWO = World Tour von

THQ vorgestellt. Und jetzt, iiber ein
halbes Jahr spiter, kommt es in die
deutschen Shops: Das erste Wrest-
lingspiel fiir das Nintendo 64!

WCW vs.

Die Schlacht der WCW gegen die NWO geht we1ter Stellt jeweils ein Team
aus fiinf Wrestlern zusammen und greift aktiv in das Wrestling-Geschehen
ein. Jetzt stehen sich immer ein Vertreter beider Ligen gegeniiber. Der Ver-
lierer scheidet aus und,sein Wrestling=Kollege tritt in den Ring.

Der League-Modus gibt Euch die
Chance, Eure eigene Liga zusam-
menzustellen. Dazu kénnt Thr acht
Eurer Lieblingswrestler gegeneinan-
der antreten lassen. Jeder kampft
gegen jeden. Und wer anschlieRend
die meisten Siegpunkte hat, wird
neuer League-Champion.

Single

Die'erste Anlaufstelle fiir jeden Ein-
steiger ist.das Single-Match. ,Mann
gegen-Mann” konnt Ihr hier alle
Moves ausprobieren.

Tag Team

Im Tag Team=Modus ste-
hen sich zwei Teams a
zwei Wrestler gegeniiber:
Pinnt einen oder bringt
ihn zur Aufgabe.

Handicap

Im Handicap-Match kénnt Ihr zu
zweit gegen einen oder alleine
gegen zwei Wrestler kimpfen. Es

gelten die Tag Team-Regeln.

Nintendo Fun Vision - 3+4/98

Battle Royal

Vier Wrestler stehen hier gleichzei-
tig im Ring. Pinnt einen nach dem
anderen, um zu gewinnen.

r@wﬁm@mjemjt ecececcoescce

Stellt Euer eigenes Turnier zusammen. Dazu wahlt Thr acht Wrestler aus, die' ™

in einem Ausscheidungsturnier gegeneinander antreten. Wer drei Matches

© 1997 World Championship Wrestling™; © 1997 NWO™
#©-1997 THQ Inc.

hintereinander gewinnt, istider
i . neue Tournament-Champion..
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League Challenge =s=ssccesscccccccces

Heavy

Im Heavy-Menii tretet Ihr gegen die
besonders harten Jungs einer Liga
an. Dabei steht natiirlich der Heavy
Weight=Titel auf dem Spiel.

Tag Team

Zum Tag Team gehdren immer. zwei.
Sucht Euch einen passenden’ Part-
ner und schlagt alle Tag Teams
einer Liga.

Cruiser

Aber auch der Cruiser Weight-Giirtel
ist nicht so einfach zu bekommen,
auch wenn alle Wrestler hier etwas
leichter sind als die Heavys.

“'Das- Geheimnis der Ledgua Challenge

o

=]
«@=o bekannt. Sting bevo

DDP

Diamond Dallas Page bekommt Ihr,
wenn Ihr den WCW Heavy Weight-
Titel gewonnen habt.

Glacier

Glacier versteckt sich in der IU-
Liga. Besiegt alle Wrestler der IU im
Heavy Modus und holt Euch die
Meisterschaft.

T . | S

Aufdﬁ’be#rfﬁe

schmerzhaften Aufgabegriffe

rzugt dabei
_den Scorpion Death Lock. )

Macht Eure Gegner nn"‘ﬁglnem der. - Ein bevo'rzug‘tes Gebiet der japa-

Wrath

Um Wrath zu bekommen, miif3t Ihr
schon die DOA im Liga-Modus
besiegen.

Macno Man
Macho Man Randy Savage ist der

geheime NWO-Spieler. Holt Euch
den NWQsHeawy Weight-Giirtel.

'Ftﬁ =

Pi

g

4
gprons

Joe Bruiser & Black Widow
Wenn Ihr alle vier Ligen besiegt habt, geht es mit einer neuen ,Liga” wei-
ter. Denn jetzt erscheint ein neues Menii: Whole World Wrestling. Besiegt

Thr hier den Super Heavy-Modus bekommt Ihr Joe Bruiser. Im Super Cruiser
versteckt sich Black Widow.

Seilakrobatik - Ausserhalh

i . Hulk Hogan gehért mi i
~nischen und mexikanischen " zy den Bi\d Gguﬁ. Ihl;ﬂ“?ttli:;ﬂle
Wrestler ist das Seil. Von hier dus - Zuschauer mit Vorliebe Stii
starfen sie so manche halsbreche-
he Aktion. 1 b

rendo 64 /

.Am’ einen Blick

% System: Nintendo 64
\ Preis: ca. 170 DM
Hersteller: THQ
Vertrieb: Konami
. Termin: bereits erschienen
" Spieler: 1 - 4 Spieler
~ Kapazitit: 96 Megabit
. Features: unterstiitzt Con-
L troller Pak und Rumble Pak
" Genre: Sport/Beat’em Up

Die Musik ist ziemlich rockig.
Auf die Erkennungsmelodien
" der einzelnen Wrestler wurde
leider verzichtet.

'@ Grafik
Schade ist, daf das Publi-
kum lediglich zwei Anima-
* tionsphasen hat. Die Wrest-
- lersind originalgetreu in 3-D
gehalten und mit typischen
. Animationsphasen gespickt.

. Spielbarkeit
. Gesteuert werden die Wrest-
& ler hauptsachlich iber das
- normale Steuerkreuz. Doch
L auch der Analogstick wird
mit in die gesamte Steue-
rung einbezogen. Mit ihm s
heizt Ihr der Menge ein, pro-
voziert Euren Gegner oder
" startet Special-Moves.

@ Fazit

WCW vs. NWO — World Tour

ist das erste Wrestling-Spiel

. der Nintendo 64-Generation.
Y Realititsnihe wird hier grofs

" geschrieben. Wer dieses

Modul spielt, braucht sich

. keine Gedanken mehr darii-

. ber zu machen, wann denn

" nun endlich auch bei ihm

. DSFaction im Kabelnetz ein-

8 gespeist wird. jvn

o8
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wer kennt diesen Knobel-Klassiker nicht. Von Nintendo gibt es
jetzt auch fiir das N64 endlich eine Variante: Tetrisphere. Auf
Anhieb packt einen hier das Fieber und man will immer weiter kno-
beln! Das Spiel hat ndmlich einiges zu bieten: Fiinf verschiedene Modi
mit insgesamt rund 350 Level. Hauptunterschied zu bisher bekannten
Tetris-Varianten ist, daR diesmal das Spielfeld durch eine Kugel dar-
gestellt wird. Diese besteht aus bis zu sechs Schichten, die durch ge-
schickten Umgang mit dem Steuerkreuz abgetragen werden
miissen. Je nach Modus geschieht das Ganze unter michtigem
T Zeitdruck. ,Extra-Waffen”, wie Raketen oder

“, Bomben, mit denen
ganze Stiicke ele-
miniert werden
kénnen, sind da
sehr willkom-
men.

B ei dem Wort Tetris juckt es vielen Spielern in den Fingern, denn

- Rescue-Modus e Hide & Seek

Befreit ein kleines Roboter-Tierchen aus dem Inneren der Kugel. Tragt die Ein wenig verwandt mit dem Rescue-Modus: Verschiedene Aufgaben miissen
einzelnen Schichten ab, dann fliegt der Kleine in die Freiheit und Ihrin die erfiillt werden, wie etwa Bilder auf der Kugel freilegen. Unterschiedliche
néchste Runde. Haltet immer die Uhr unten rechts im Auge. Wird das Zeit- Schwierigkeitsstufen machen das ganze nicht gerade leicht, aber zu einer
limit tiberschritten, kostet es eines der drei Leben. Rund 100 Level gilt es standigen Herausforderung

w—— hier zu bewiltigen. unter Zeitdruck.

s - F L3 ° o "
Puzzle Time Trial Zwei-Spieler
Mit einer vorgegebenen Anzahl an Ein Kampf gegen die Uhr: Flinke Steht gerade niemand zur Verfii- . s
Steinen, die verriickt oder dazu- Finger sind notig, wenn in fiinf gung, kann auch gegen den Compu- A”f einen th’{
gesetzt werden diirfen, muR das Minuten so viele Stiicke wie még- ter gezockt werden. An zwei glei- ystem: Nintendo 64
Puzzle gel6st werden. Mit einfacher lich aus der Kugel herausgebrochen chen Kugeln wird gebastelt — und  Preis: -
Logik kommt man weiter als mit werden miis- . dem Gegner kénnen einige dicke Hersteller: H20

wildem Hin- und Herschieben. sen. Extra- Dinger ,ins Nest” gelegt werden. Vertrieb: Nintendo of
: Waffen . Europe
sind gute / * Termin: Februar

Hilfen.

- Spieler: 1 - 2 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit

- Features: Modul-interner
Speicher

Genre: Geschicklichkeit

100 verschie-
dene Puzzles
fordern
Euren Grips.

Eines der bekanntesten Kno-
elspiele ist noch besser ge-

- worden. TetrisPhere ist ein
absolut fesselndes Produkt,
das Reaktion und Logik for-
dert und so bestimmt viele
neue Tetris-Fans schaffen
wird, die lange Zeit damit
Spaf3 haben werden. Jr

Tetrisphere™ Licensed to Nintendo by the Tetris Company, L. L. C.
© 1997 Nintendo of America



KONAMI

Das erste Wrestling-Spiel
fiir die neue Konsole muf}
gebiihrend empfangen werden.
Das meinen auch die Leute
von Konami und
veranstalten mit uns
zusammen ein riesiges
Gewinnspiel, in dem

Ihr Nintendo 64-Spiele,
Tamagotchis fiir den

Game Boy und NWO-Fanpakete
gewinnen konnt. Also nichts
wie ran an die Stifte.

1. bis 5. Preis: je ein N64-Spiel aus dem Konami-
Sortiment nach Eurer Wahl.

J&F w7
‘f 6. bis 10. Preis: ein Tamagotchi fiir den Game Boy.
Mitmachen kann jeder ... : 11. bis 25. Preis: jeweils ein NWO-Uberraschungspaket mit

;;::‘:iii::;a;f:;‘t‘z‘:ﬂet \ allem, was ein Wrestlingfan so braucht.

die beiden Fragen, schreibt : 3
die richtigen Antworten . : ‘ g : :
auf eine Postkarte und %% : i 25 5 ;
schickt die bis zum : & 9 i | D i e Fogp @ g @ .0

S N . Welcie Geneimnisse verbergen sicn in

folgende Adresse: 2 : &
oz den einzelnen League Challenges?
Nintendo Fun Vision

Stichwort: , WCW vs. NWO* | i A -~ \nlas bedeuten die Begrlfte WCW und NWO?

Postfach 56 01 40 ' 4 o ;
60406 Frankfurt - - Vi £2 |

i G *Der Rechtsweq ist natiirlich ausgeschlossen. Mnarbener er Firma Konami und des Pro Verlages sind von
1/ der Teilnahme ausgeschlossen. Preise kénnen nicht umgetauscht werden.

-



Wer oder was in aller Welt ist ,,Curved
Logic”? Hinter diesem Namen steht ein Entwick-
ler-Team, gegriindet 1995. Jetzt will es sich mit

Jest einen Namen machen: Das Spiel wird fiir
‘Ocean programmiert. Aber auch hinter den

Kulissen sind sehr bekannte Namen zu finden.

. Mike Singleton ist eine die-
ser  Programmierer-Legen-
den. Fiir das Software-Haus Mirage
war der Spieldesigner an einigen
Produkten titig, z. B. Maelstrom
oder Fallen Empire (beide PC). Er
nahm’ fast das komplette Erfolgs-
team von Maelstrom mit zu Curved
Logic. Und da ist David Worrall, der
fiir Psygnosis dls Pionier in Sachen
Kompressionstechnik bekannt wur-
de. Ziel der von Richard Browne ge-
griindeten Firma Curved Logic ist
es, moglichst tolle 3-D-Spiele zu
entwickeln. Curved Logic gehdrt
zum Infogrames-Imperium. Und ihr
Einstandstitel ist Jest, der wvon
Ocean vertrieben wird.

Ansichten eines Clowns

Im Herzen der Welt der Jester liegt
das Humorous. Hier ist der Platz,

an dem die Realitdt ihren Anfang
nimmt: Wer sie kontrolliert, be-
herrscht die Welt. Die besten (oder
diimmsten ...) Schiiler der Clown-
Akademie werden zum Humorous
gebracht, um dort ihre Krifte im
Wettstreit zu messen. (Ach ja, wer
verliert, stirbt. . Einfache Regel,
oder?) Die Gliicklichen erlangen die

Krdfte des Jest und haben die Chan-
ce, in den Rat der Sieben aufge-
nommen zu werden. Der groBRte
unter den Sieben ist Tarot, der sei-
nen Korper verlassen hat und jetzt

als Geistwesen existiert. Er will
von seinem Platz nicht weg: Es
gelang in den letzten zweihundert
Jahren keinem Clown, ihn zu erset-
zen. Doch nun kommt Jax, der von
seinen Lehrern auf die Priifung vor-

bereitet wurde.
(Vielleicht wollten sie
ihn einfach nur loswer-
den.) Ihr ahnt schon,
in wessen Rolle Ihr
schliipfen sollt ...

Die Welt der
Jester

Innerhalb des Humo-
rous gibt es Mini-Wel-
ten (= Level), die Ihr
erkunden miiRt. Sind
alle Aufgaben erledigt,
diirft Thr eine neue Welt

besuchen. Schauplitze sind das
Chicago der 30er Jahre, eine
Wiistenstadt samt SchloR aus

1001er Nacht, der Mars, die Halle,
eine Schneewelt mit Iglus und ein
Jahrmarkt.

© 1997 Curved Logic.
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said th

Auch wenn die Jester keine Witze
reifen, geht es in dem Spiel mehr
als humorig zu. Optische Schman-
kerl und Gags sind das Geheimnis.
Waffen sind tabu: Der Held hat
Jnicht genug Finger, um den Abzug
zu driicken. AuBerdem ist es ein
Familien-Spiel.” Die Gegner sind
magische Reprdsentationen der Sie-
ben. Statt bei einer Gegnerbe-
rithrung ein Leben zu verlieren, tei-
len sich einige der Figuren.

Ausblick

Auf der Nintendo Space World in
Chiba (Japan) zeigte man im No-
vember kurze Videoausschnitte von
Jest. Wie bereits Space Circus, das
von der Mutterfirma Infogrames
selbst entwickelt wird, kiindigt sich
hier ein abgefahrenes Jump’n’Run
an. Statt vieler Worte bietet NFV
diesmal ein ,Bilderbuch” mit vielen

Impressionen des Spiels an. Wir
denken, die Bilder sprechen fiir
sich: Da kommt ein tolles Spiel auf
uns zu!

-

Cdtma Lol aide
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Ein schnelles futuris-
tisches Rennspiel ge-
fallig? Extreme G
schon durchgezockt?
Dann kommt aus dem
Hause ASClI die Ret-
tung, um die sich ge-
rade noch mehrere
Vertriebe balgen:
Aero Gauge. Statt
Motorrader gibt es
diesmal Flugboote.

Aero Gauge

OAero Gauge bietet mehr Gra-
fik im Hintergrund als Ex-
treme G und ist dadurch aber auch
etwas langsamer. Schlecht kann es
einem aber trotzdem werden, denn
die Flughoote heizen mit Vollgas
durch Réhren, und das teilweise auf
dem Kopf! Es ist ein echtes 3-D-
Rennspiel. Eure Fahrzeuge schwe-
ben knapp (ber dem Boden und
sind (wie sonst nur bei Diddy Kong
Racings Flugzeugen) in der Lage,
ihre Hohe zu wechseln. So werden
Kollisionen mit Hindernissen auf
der Fahrbahn vermieden und die
Eingdnge zu Réhren erreicht.

Die heiRe Jagd geht iiber
Sprungschanzen, Flisse und durch
Canyons. Fiinf Fahrzeuge stehen
von Anfang an bereit: Je nach Wahl
habt Ihr bessere Kurvenlage, hohe-
re Geschwindigkeit oder ein Gehdu-

.se, das sich teilen kann.

Flotter Renner

Eine Extra-Portion Geschwindigkeit
wird dadurch simuliert, daB die
Texturen (,Tapeten”) am Bild-
schirmrand verschwimmen. Optisch
erscheint das Spiel
somit schneller.

Im Grand Prix-
Modus tretet Ihr
gegen computer-
gesteuerte Gegner
an. Im Einzel- und
Zeitfahren gehort
die ganze Strecke
Euch, wahrend im
2-Spieler-Modus
immer ,nur zu
zweit”  gefahren

‘A0 2LS

i Cmarem

1o agE

wird. Welcher deutsche Vertrieb
Aero Gauge letztendlich nimmt,

steht noch nicht fest. Doch dieses
Produkt ist so vielversprechend:
Einer wird es nehmen! 0g

© 1997 ASCIL.
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ninkendn &4, ------ L Q Mario Kart 64 (1)

5 *++Diddy Kong Racing (-)
‘[/ ***Super Mario 64 (4)
S‘ ***Extreme G =)

A Link to the Past

Supelr nﬂlMﬂhj Seneed Q Legend of Zelda III (4)

&' Super Mario Kart (5)

&'+ Dixie’s Double Trouble (1)
Donkey Kong Country 3

q/ »+* Yoshi’s Island )
Super Mario World 2

S+ Lufia (=)

Rise of the Sinistrals

:  Legend of Zelda IV (1)
Link’s Awakening

=" Wario Land (3)
Super Mario Land 3

|“
\

* Donkey Kong Land 3 (=)

¥/ -+ Mystic Quest )
S Tetris ()

ISE DAHONS C ISR 4

QYoshi's Story . (N64)

&' Diddy Kong Racing  (N64)

=« WCW vs. NWO (N64)
World Tour

‘f/ *++* Snowbo lKids (N64)

S" ** Fighters Destiny (N64)

LESERCHARTS

.- Nintendo Fun Vision 3+4/98
VERKAUFSCHARTS

nintendo 64, -------. Qniddy Kong Racing )

& ***Super Mario 64 (1)
***Mario Kart 64 (3)
‘f/ ***Lylat Wars (2)
S’ ***Bomberman 64 (=)
supes nintendoy- - - -+ Q Legend of Zelda III (1)
% A Link to the Past
B 2 Harvest Moon )
6' *+ Yoshi's Island (3)
Super Mario World 2
4 --- Lufia (2)
Rise of the Sinistrals
s" ** Super Mario Kart (4)
i by 0 Legend of Zelda IV (1)
: Link’s Awakening
.~  Die Maus (=)

=5 Donkey Kong Land 3 -)

Y/ Hercules -)

< Konig der Lowen ()

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

~ diese an folgende Adresse:

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

Unter allen Einsendern verlosen wir dann jeweils eins von drei Spie-
. len fiir das Nintendo 64, das Super Nintendo oder den Game Boy.
 VergeRt aber nicht, Euer System anzugeben. *

J

£l e s e e e o e e

* Der Rechtsweg und ein Umtausch von Preisen sind ausgeschlossen.
() = Plazierung in der letzten Ausgabe von Fun Vision.

Die Verkaufscharts dieser Ausgabe wurden auf Basis der Verkaufsergebnisse aller offiziell erhiltlichen Titel von Playcom GmbH, Nintendo of Europe und Komet Electronic GmbH ermittelt. Wir danken fiir die Unterstiitzuna.
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Extra viele Cheats

Die nachfolgenden Ansammlung von Tips ist eine
Gemeinschaftsproduktion von Markus Unger aus
Wiesbaden, Regina Klein aus Hamburg, Thomas
Schmidt aus Birkenau, Wolfgang Far aus Aschaf-
fenburg und der Fun Vision-Redaktion.

Abbruch ausschalten

Wenn ein Auto zu lange steht oder gegen eine
Wand fahrt, wird es automatisch nach vorne ge-
setzt. Am Setup-Bild kann man das ausschalten.
Driickt einfach viermal CT, dann erscheint eine
00.06 auf dem Bildschirm. Zum Ausschalten wie-
derholt Ihr die Kombination.

An der selben Stelle wieder absetzen
(..Resurrect in Place”-Code)

Damit Ihr wichtige Schliissel holen kénnt, driickt
und haltet Ihr am Setup-Bild Z. Jetzt driickt und
haltet Ihr C€, dann C=. LaRt die C-Tasten los.
Driickt und haltet C= und C€. Jetzt erscheint
ein durchgestrichenes R auf dem Bildschirm.

GroRe der Hinterrdder (gro, medium, klein)
Driickt und haltet auf dem Wagen-Auswahlbild
(= und Ce. LaRt beide Tasten los und driickt
und haltet C& und €. Auf dem Bildschirm sind
die Anderungen zu sehen.

WagengréRe (groB, normal, klein)

Driickt und haltet auf dem Wagen-Auswahlbild
€4 und CT und laRt beide los. Jetzt werden CT
und Cd gedriickt, gehalten und losgelassen. Auf
dem Bildschirm sind die Anderungen zu sehen.

Nebelfarbe d@ndern

Haltet auf dem Setup-Bild die Z-Taste und driickt
dann dreimal Cd. Die Farbe des Nebels @ndert
sich; wiederholt das so oft Thr wollt.

Andert die Erdanziehungskraft

Haltet die Z-Taste und driickt * und ¥ (Steuer-
kreuz). LaRt die Z-Taste los und driickt %, ¥,
und . Nun erscheint ein Gewicht auf dem Bild-
schirm. Wiederholt den Trick, so oft Ihr wollt.

Andern der Texturen

(normal, keine Texturen, Regenbogen)

Driickt und haltet am Setup-Bildschirm C-> und
driickt dann L. LaBt beide Tasten los und driickt
auf Z. Jetzt haltet Ihr (=, driickt L und laRt
beide Tasten los. Betdtigt erneut die Z-Taste.

Wenn es geklappt hat, erkennt Ihr die Renn-
strecken nicht wieder.

Wagenkollisionen ausschalten

Bei heiRen Rennen kann das schon weiterhelfen.
Driickt am Setup-Bild €, haltet = und driickt
dann C=. LaRt beide Tasten los und betétigt CT,
(e, C¥ und Z. Ein kleines Bus-Symbol erscheint
und kann auf dem gleichen Weg wieder ausge-
schaltet werden.

Fahrt ein Schrottauto

(brennend, geldscht, normal)

Haltet auf dem Wagen-Auswahlbild Ct und
driickt viermal Z. Achtung: Ein brennendes Auto
verhindert mit seinen Flammen aus der 3rd Per-
son-Perspektivé den Blick auf die Fahrbahn und
ist somit sinnlos.

Vorderrad-GroRe (groR, normal, klein)

Driickt und haltet am Wagen-Auswahlbild die Ce-.
LaRt beide Tasten los und driickt und haltet C=>
und dann C¥. Wenn Ihr beide loslaBt, miiitet
Thr den Erfolg am Bildschirm begutachten kén-
nen.

Kein Zeitlimit

Erlosung fiir schlechte Fahrer? Haltet am Setup-
Bild die Z-Taste. Driickt und haltet nun C& und
Ct. LaRt die C-Tasten los (nicht Z!) und driickt
und haltet C® und Cd. Jetzt erscheint eine
durchgestrichene Uhr am Bildschirm und der
Code ist aktiviert. Er wird so auch ausgeschaltet.

Gespiegelte Steuerung

Noch schwerer gefdllig? Geht am Optionen-Bild
auf ,Spiegel” und haltet alle vier C-Tasten.
Driickt jetzt € und -, bis Ihr das Wort ,Extrem”
lesen konnt. £

Den Bildschirm-Ausschnitt verschieben
Haltet L und R gedriickt und bewegt den Analog-
Stick. Eigentlich sinnlos.

Die Pylonen (,StraRenabsperr-Kegel”) werden
zu Bomben

Die Fahrt wird gefdhrlicher, wenn Ihr am Setup-
Bild schnell L, R, L, R, L und R driickt.

Auf dem Kopf
Gebt im Setup-Menii 1, =, ¥, €, ¥, =, T, 4.
Jetzt steht alles auf dem Kopf.

Und die vielen goldenen
Schliissel?

In liebevoller Kleinarbeit ging NFV den Geriichten
iiber Schliissel nach. Viele konnt Ihr nur holen,
wenn Ihr ,Resurrect in Place” aktiviert habt!

Kurs 1: Sechs Schliissel

# 1: Am Start des Rennens dreht man um und
fahrt einfach zuriick. e

# 2: Bevor man die Golden Gate erreicht, hdngt
auf der linken Seite der zweite Schliissel in der
Luft. Man muR daran vorbei fahren. Dann dreht
man um und fahrt mit hoher Geschwindigkeit ge-
gen denn Huppel und das Geldnder auf der rech-
ten Seite. So fliegt der Wagen genau auf den
Schlissel zu.

# 3: Kurz nach der Golden Gate hédngt auf der
rechten Seite der Schliissel in der Luft. Benutzt
nicht die Sprungschanze, sondern lieber den
Grashiigel hinter der Werkzeugbude. Beschleu-
nigt kurz vor dem Ende der Briicke.

# 4: Fahrt durch den Presidio-Tunnel, dann
kommt auf der linken Seite ein Tor im Zaun.
Durchbrecht es und fahrt vorsichtig den Grasshii-
gel auf der linken Seite hoch. Oben befindet sich
der vierte Schliissel.

# 5: Fahrt {iber die Ziellinie und links in den Tun-
nel, der durch den Hiigel fiihrt. Gleich an dessen
Ende wartet links ein Schliissel.

# 6: Fahrt wieder iiber die Ziellinie. Links ist
dann eine schmale, grashewachsene Rampe.
Fahrt entlang der Mauer bis zum Schliissel.

Kurs 2: Sieben Schliissel

# 1: Fahrt vorsichtig durch die Pylonen (die
roten Hiitchen, die die StraRe sperren) zu der
Stelle, wo die Verkehrsbriicke gebrochen ist.
LaRt Euch nun auf die mittlere Ebene fallen.
Folgt dem Weg zuriick zur Sackgasse.

# 2: Durchbrecht erneut die Pylonen: Statt zu
bremsen, miiRt Ihr diesmal beschleunigen.
Springt auf die andere Seite der Briicke, und
zwar so, daf Ihr auf dem linken Rand aufkommt.
Auf der anderen Seite kommt man zu einer
groBen Halfpipe mit Loopings an beiden Enden.
An der Spitze des ganzen Loopings hangt ein
Schliissel.

# 3: In der Mitte der Halfpipe ist oben links ein
kleiner Raum.

# 4: Fahrt unter dem Lastwagen durch und
springt auf die Spitze der Hochhduser. Fahrt nun
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vorsichtig zur Sprungschanze und laRt mit wenig
Geschwindigkeit den Wagen auf die entfernte
linke Seite runter fallen.
# 5: Fahrt am Lastwagen und dreht den Renner
nach links. Dort ist eine Tiefgaragen-Eingang im
linken Gebdude. Unten wartet der Schliissel.
# 6: Fahrt weiter Richtung Ziel. Wenn Thr links
zum zweiten Teich kommt, solltet Ihr hineinfah-
ren. Der Schliissel liegt auf dem Boden.

Kurs 3: Acht Schliissel

# 1: Nach der ersten Kurve gibt es links eine
Treppe. Fahrt die Treppe hoch zu einer kleinen
Plattform, dort ist der Schliissel.

# 2: Uber einem der Check Point-Zeichen
schwebt Nummer zwei. Fahrt daran vorbei und
um die Kurve zum Coit Tower. Kehrt um und
springt mit voller Geschwindigkeit {iber den Hup-
pel zum Schliissel.

# 3: Biegt am Coit Tower nach links zu den
weifen Gebduden. In dem geheimen Canyon ist
an der rechten Wand eine Uberraschung.

# 4: In der Mitte des groBen Tunnels vor dem
groRRen Sprung schwebt einer. Fahrt zum FuR des
Berges, dreht um und holt das gute Stiick mit
voller Geschwindigkeit.

# 5: Fahrt durch China Town, springt aber nicht
iiber die Gebdude. Fahrt statt dessen nach
rechts, wo ein Schliissel gut sichtbar wartet.

# 6: Statt durch China Town zu fahren, haltet Ihr
Euch an der Abzweigung nach rechts (normaler
Weg). .Folgt ihm {iber ein paar Kurven, bis rechts
ein Loch im Zaun ist. Dort hindurch in einen him-
melfarbenen Geheimraum.

# 7: Fahrt den Weg weiter bergab. Wenn Ihr zum
Ausgang des Wasser-Tunnels kommt (linke Seite
der StraRe), ist gleich daneben ein kleiner Gar-
ten einer Uberraschung.

# 8: Kurz vor der Ziellinie steht gleich links ein
Trolley (StraBenbahnwagen) auf der StraRe. Da-
hinter schwebt der Schliissel.

Kurs 4: Acht Schliissel

# 1: Gleich links vom Start ist eine eingeziunte
Bushaltestelle. Passiert sie und springt mit hoher
Geschwindigkeit tiber den Grashuppel zuriick.

# 2: Gleich hinter dem Platz auf der Grasfliche
(mit dem Brupnen) schwebt ein Schliissel.

# 3: Folgt dem normalen Weg, bis Ihr zur Transa-
merika Pyramide links abbiegen miiRt. Dort ist
ein kleiner Abzweig, der geradeaus fiihrt. Folgt

ihm, bis Ihr zu einer Gras-Rampe kommt. Sie
bringt Euch zu drei Eingdngen in einem Gebiude.
Wenn Gegner unterwegs sind, wird diese Aktion
geféhrlich! Der unterste Gang bringt Euch ledig-
lich zu einem Ausgang. Wenn Ihr den Sprung
zum hochsten Eingang schafft (eventuell das Ge-
wicht des Wagens verringern!), kommt Ihr direkt
zu einem Schliissel.

# 4: Gleiches System, aber der mittlere Eingang.
Folgt den Weg bis zum letzten Gebdude und laRt
Euch langsam herunterfallen.

# 5: Wenn Ihr den Sprung nicht macht habt,
springt Ihr irgendwann auf die HauptstraRe
(Tunneleingang beim Riickwértskurs). Langsam,
es geht {iber einen kleinen Gang mach links in
eine rote Parkgarage.

# 6: Gleich nach dem Wasserfall rechts der
StraRe sind zwei Rampen. Nehmt die ganz rechts
und steuert das Fahrzeug leicht nach rechts. Ihr
erreicht einen Schliissel rechts von der zweiten
Rampe.

# 7: Fahrt an der Grasrampe vorbei, die Schliissel
3 und 4 ermoglichte. Jetzt nach links wenden,
wo ein kurzer Weg zwischen zwei Gebiuden zu
Eurer Rechten ist. Der Schliissel ist am Ende des
Ganges.

# 8: Kurz bevor die beiden StraRen sich vor der
Start/Ziel-Linie wieder verbinden, gibt es einen
kurzen Gang zwischen zwei Gebiuden am linken
Weg. Der Schliissel ist an dessen Ende.

Kurs 5: Acht Schliissel

# 1: Biegt nach rechts auf die Marina und fahrt
an allen Hausern vorbei bis zum Strand. Kehrt
um und fahrt zur Rampe, iiber die Ihr auf den
Dach des ersten Hauses erreicht. Benutzt die
Bremse! Fahrt jetzt ans linke Ende des Hauses,
dreht um, und springt mit voller Pulle auf das
Haus rechts von dem Gebaude, auf dem Ihr seid.
Am duRersten Ende ist ein Schliissel.

# 2: Die gleiche Methode wie eben, nur solltet
Ihr jetzt nicht mit der Geschwindigkeit herunter-

gehen, sondern versuchen, das dritte Gebdude zu -

erreichen. Fahrt dann dber die Verbindung zum
vierten und holt den Schliissel rechts neben dem
Schornstein.

# 3: Mit voller Geschwindigkeit fahrt Ihr durch
das Loch im Seitenstreifen (links vom Yacht-
hafen) und springt iiber die Rampe. Von dort aus
geht es ungebremst auf ein Haus mit Schrigdach
und weiter auf ein weiteres Haus auf der anderen
Seite der Baume. Hier ist der Schliissel.

@ Wayne Gretzky's 3-D Hockey '98 (US)
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Debug Menii

Driickt im Options-Menii Cb + R, C& + R oder (1 + R. Jetzt erscheint eine
16-Bit-Zahl, bei der Ihr mit C4 + R (Kopf), C& + R (Kdrper) und Ct + R
(Hohe) die ersten sechs Bits dndern kdnnt. Versucht diese Kombinationen:

Bonus Teams
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# 4: Statt iiber die Rampe zu springen, fahrt Thr
nach halb links bis kurz vor der Wischeleine.
Biegt nach links ab zwischen die Hauser und
fahrt geradeaus weiter. In einem schmalen Gang
ist der Schliissel.

# 5: Wenn der Weg sich teilt, gibt es auf der lin-
ken StralRenseite eine kleine Erdrampe. Versucht
von ihr aus auf das niedrigste Haus direkt vor
Euch zu springen, auf dem der Schliissel
schwebt. Haltet Euch immer links am Biirgersteig
und zieht im letzten Moment etwas nach rechts.
# 6: Fahrt den geteilten Weg nach rechts. Wenn
Ihr an der Tankstelle mit dem Smiley (,Fuel”)
seid, solltet Thr mal bei den Zapfsdulen genau
nachsehen.

# 7: Wenn der letzte Berg erklommen wird, ist
rechts ein geheimer Sprung zu einer mit Spikes
gefiillten Lava-Grube. Dreht um und fahrt zum
Ende der Sackgasse, wo der Lohn der Exkursion
auf Euch wartet.

# 8: Wenn es zum letzten Mal bergab geht, ist
rechts eine Garage. Schaut im Inneren nach.

Kurs 6: Acht Schliissel

# 1: In der Hohle links nach dem ersten Check-
Point ist ein Schliissel und der Eingang zu einer
Abkiirzung. ;

# 2: Wenn Ihr am untersten Ende des Teiches an-
gelangt seid, fahrt Ihr normal weiter. VerlaRt
dann die StraBe und fahrt um Ufer weiter, immer
den Bdumen nach. Nach ,100 Metern” seht ihr
den Schliissel.

# 3: In einiger Entfernung vom Festland schwim-
men am nordlichen Ende der Route einige Inseln.
Auf einer davon ist der Schliissel; viel SpaR beim
Springen.

# 4: In der Nahe der Inseln sind mehrere Geb3u-
de, in die Ihr bei Riickwartskursen leicht hinein-
donnert. Hinter ihnen ist ein Schliissel: Fahrt
zwischen Hausern und Ufer entlang.

# 5: Ganz hinten am Parkplatz befindet sich links

ein Schliissel, kurz bevor Ihr den vierten Check- -

punkt erreicht.

# 6: Folgt der HauptstraRe bis kurz vor den
Checkpunkt Nr. 4. Jetzt nach rechts dem Zaun
folgen, bis man zu einem Hohleneingang kommt.
Darin ist ein Stunt-Kurs und ein Schliissel.

# 7: Die Hohle hat eine geheime Decke. Klettert
mit Hochstgeschwindigkeit eine der Wande hoch.
# 8: Hinter Checkpoint 4 ist ein Gebidude mit
einem Schliissel im Innenhof.

Haltet im Options-Menii L und driickt C=, (€&, C&, (=, Ce, (&, (2, (e,
Ce. Jetzt miilte eine kleine ,1“ auf der linken Seite des Bildschirms er-
scheinen und Ihr kdnnt nun die alten Teams von Minnesota, Quebec, Winni-

peg und Hartford anwéhlen.

, Fight!”

100000 stammige Spieler

010000 stdimmige Spieler mit groRen Képfen
110000 stammige Spieler mit kleinen Képfen
001000 kleine Spieler, piepsiger Sprecher

000100 groRe Spieler, baBténiger Sprecher
000010 gequetschte Spieler, piepsiger Sprecher
000001 langezogene Spieler, baRtdniger Sprecher
110110

grofe Spieler mit keinen Kdpfen, baRtdniger Sprecher

Haltet im Options-Menii L und driickt (=, (€, Ce, =, O, C1, CF, O,
Ce, (2, Ce, (3, C&. Wenn Ihr es richtig gemacht habt, wird so alle fiinf
bis 20 Sekunden das Spiel durch einen Einzelkampf unterbrochen.

;(nn...-uu..‘..-.-.....-n....-........-...-..-.....................................--..u..."....."......-...."..................-.......-...-......................-.--u-nu.



@ WCW vs. NWO — World Tour

900088000008 esesasEs0sEs0000000 000000008000 000000000000000000000s0000ss0N0N0000Rs0000R0RRER0RRRSTE 8808008000000 00008000000000800000S

Move-Liste

Buff Bagwell
Manhattan Drop

Fisherman's Suplex (B)

Chris Benoit
Diving Headbutt

Monkey Flip

Dean Malenko
Texas Cloverleaf

Reverse Arm Bar

Diamond Dallas Page
Diamond Cutter (B)

Piledriver to Body Slam

Eddy Guerrero
Frog Splash

Frankensteiner

Eric Bischoff
Headlock Punch

Face Rake .

Giant
Choke Slam (B)

Choke Hold

Glacier
Cryonic Kick (B)

Northern Light Suplex

Hollywood Hulk Hogan

Top Rope Leg Drop

Top Rope Closeline

Kevin Nash
Jackknife (B)

Choke Slam

Lex Luger
Torture Rack (B)

Standing Closeline

Schleudert Euren Gegner in die Seile. Driickt dann
1 und haltet A. Ist der Gegner dann wieder bei
Euch, laBt Ihr A los.

Haltet A (starker Griff) und beriihrt dann kurz den
Analog-Stick.

Stellt Euch in die nachste Ringecke, wenn Euer
Gegner auf dem Boden liegt. Driickt dann Cd.
Schleudert Euren Gegner in die Seile und wartet,
bis er zuriick kommt. Driickt dann 1t und A.

Stellt Euch neben die Beine, wenn Euer Gegner am
Boden liegt. Driickt dann kurz A.
Driickt kurz A (schwacher Griff) und dann B.

Haltet A (starker Griff) und beriihrt dann kurz den
Analog-Stick. :

Haltet A (starker Griff) und driickt danach die
Tasten ¥ und A.

Stellt Euch in die ndchste Ringecke, wenn Euer
Gegner am Boden liegt. Driickt dann Cd. Wenn
Euer Gegner nicht quer zum Ringpfosten liegt,
macht Eddy anstatt eines Frog Splashes einen
Diving Head Butt.

Haltet A (starker Griff) und driickt dann die Tasten
1 und B.

Haltet A (starker Griff) und driickt dann die Tasten
T und A.

Driickt kurz A (schwacher Griff) und driickt dann
die Tasten 1 und A.

Haltet A (starker Griff) und beriihrt dann kurz den
Analog-Stick.

Haltet A (starker Griff) und driickt dann die Tasten
1 und B.

Haltet A (starker Griff) und beriihrt dann kurz den
Analog-Stick.

Haltet A (starker Griff) und driickt danach die
Tasten & und B.

Wenn Euer Gegner demoralisiert am Boden liegt,
miiRt Ihr zum nahe gelegenen Pfosten gehen und
C¥ driicken.

Haltet A (starker Griff) und driickt danach A.

Haltet A (starker Griff) und driickt dann kurz den
Analog-Stick.

‘Schleudert Euren Gegner in die Seile. Driickt dann

1 und haltet A. Ist der Gegner dann wieder bei
Euch lalt Ihr A los.

Stellt Euch hinter den ausgelaugten Gegner.
Driickt lEnger die A-Taste (starker Griff) und
beriihrt kurz den Analog-Stick.

Haltet A (starker Griff) und driickt B.

Macho Man Randy Savage

Flying Elbow

Stellt Euch in die nachste Ringecke, wenn Euer

Cross Arm Combo

NWO-Sting
DDT
Face Crusher

Rey Mysterio jr.
Hurricanrana Pin (B)

Head Spin Flip
Rick Flair
Figure Four Leg Lock

Flying Knee Drop

Rick Steiner
Canadian Backbreaker
Steinerline

Scott Hall

Top Rope Outsiders Edge

Gegner am Boden liegt, und driickt C¥.
Haltet A (starker Griff) und driickt dann die Tasten
1 und A.

Haltet A (starker Griff) und driickt B.

Stellt Euch hinter den ausgelaugten Gegner.
Driickt kurz A (schwacher Griff) und driickt
nochmals kurz A.

Stellt Euch hinter den geschwdchten Gegner.
Haltet A (starker Griff) und beriihrt danach den
Analog-Stick.

Haltet A (starker Griff) und driickt dann 4 und A.

Liegt Euer Gegner mit dem Riicken auf der Matte,
geht Ihr zu seinen Beinen und driickt kurz A.
Wenn Euer Gegner auf dem Boden liegt, miiRt Ihr
zum néchsten Eckpfeiler gehen. Driickt dort Cd.

Haltet A (starker Griff), driickt dann 1 und B.
Haltet A (starker Griff), driickt dann  und A.

Schleudert den erschipften Gegner in die Ring-
ecke und stellt Euch dicht vor ihn. Haltet A (star-
ker Griff), driickt dann 1 und A.

Pinning Outsiders Ed. (B) Haltet A (starker Griff) und beriihrt kurz de

Scott Norton

~ Shoulder Breaker

Power Bomb

Scott Steiner
Belly to Belly Suplex
Frankensteiner

Steven Regal
Regal Stretch

Holding Arm Bar

Sting
Scorpion Death Lock

Scorpion Death Drop

Syxx
Standing Buzz Killer

Flying Guillotine

Ultimo Dragon
Dragon Sleeper

Dragonsteiner

Wrath
Death Penalty (B)

Riding Punch

Analog-Stick. s

Driickt A (schwacher Griff), driickt dann ¥ und B.
Haltet A (starker Griff), driickt dann ¥ und B.

Haltet A (starker Griff), driickt dann 1 und B.
Schleudert Euren Gegner in die Seile. Driickt dann
1 und haltet A. Ist der Gegner dann wieder bei
Euch, laRt Ihr A los.

Geht zu den Beinen Eures Gegners, wenn er auf
dem Riicken liegt, und driickt A.

Driickt A (schwacher Griff) und danach die Tasten
4 und B.

Geht zu den Beinen Eures Gegners, wenn er auf
der Matte liegt und driickt A.

Stellt Euch hinter den ausgelaugten Gegner.
Driickt linger die A-Taste (starker Griff) und
driickt nochmal kurz A.

Stellt Euch hinter einen geschwichten Gegner.
Haltet A (starker Griff) und driickt kurz A.
Haltet A (starker Griff) und driickt dann 1 und A.

Geht zum Kopf Eures Gegners, wenn er auf der
Matte liegt und driickt A.

Schleudert einen erschépften Gegner in eine Ring-
ecke und stellt Euch dicht vor ihn. Haltet dann A
(starker Griff) und driickt die Tasten P und A.

Haltet A (starker Griff) und beriihrt dann kurz den
Analog-Stick.

Schleudert Euren erschopften Gegner in die Ring-
ecke. Haltet A (starker Griff) und driickt die
Tasten 1 und A.
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Die Gold-Karten

Bomberman 64 ist nicht leicht durchzuspielen,
wenn man wirklich jedes Geheimnis losen will.
Die jeweils vierte Gold-Karte bekommt Ihr, wenn
30 Gegner in einem Level besiegt wurden.
Schafft Thr das Level in der vorgegebenen Zeit,
bekommt Ihr die fiinfte Karte. Diese Angaben
stehen bei uns hinter dem Buchstaben N (norma-
le Stufe) und S (schwere Stufe). Ein <0> symbo-
lisiert eine groRe, ein <o> eine kleine Bombe.

Level 1: Der Garten

Stage 1 (N: 12.000, S: 7.000): Beriihrt die vier
Platten-mit dem Lichtstrahl,

Das Sammeln der Karten ist in diesem Level
schwierig. Vielleicht solltet Ihr die Mission mei-
stern und spater zurlickkehren, um die Karten zu
holen.

Karte 1: Holt Euch zuerst die rote Superbombe!
Das geht so: Im zweiten Teil des Levels ist rechts
vom Rubin ein Teleporterfeld, das unerreichbar
scheint. Die Bombenbriicke dafiir beginnt auf der
kleinen Plattform und sieht so aus: <0> auf <0>
an der Wand, davor <0> auf <o> (oder umge-
kehrt), davor <0> neben <0>. Benutzt den Tele-
porter. Jetzt seid Ihr in einem neuen Raum, in
dessen Mitte Sdulen im Wasser stehen. Die L&-
sung geht etwa so:

3-6-
2-0-5
1-0-4

Beginnt linksauBen: Werft eine aufgepumpte
Bombe auf die <1> und je eine normale auf <2>
und <3>. Bringt eine normale Bombe an der Siu-
le zur Explosion.

Rechts aufen: Werft einen dicken Knallkdrper
auf die <5> und einen diinnen auf die <4>. Die
kleine Bombe (@Rt den Kasten explodieren.
Mittlere Sdule: Werft von oben rechts eine
Bombe im Weitwurf auf die Plattform <5>. Von
dort aus wird eine weitere im Weitwurf nach <6>
und noch eine zur Siule geschleudert. Stellt
Euch auf das Gitter, bevor Ihr die letzte Bombe
explodieren laRt. Jetzt habt Ihr gleich die rote
Bombe. Kehrt zum ersten Teil des Levels zuriick
und bombt die blauen Steine weg, die den Weg
zur Treppe versperren. Jetzt iiber die Briicke lau-
fen und dort die blaue Statue wegsprengen, un-

ter der das Gold-Kartchen ist.

Karte 2: Mit der roten Bombe entfernt Ihr im
zweiten Teil oben auf der linken Seite der Briicke
die blaue Statue. Teleportiert in den Geheim-
raum. Entfernt alle Kdsten: So holt Ihr die Karte!
Karte 3: Hierfiir gibt es eine Lésungsmoglichkeit
ohne Super-, aber mit aufgeladener Bombe. Be-
gebt Euch im zweiten Teil auf die Briicke und von
dort zum Wasserfall. Bleibt auf der Briicke und
werft eine <0> auf eine <o>, die auf einer <0>
springt. (Kapiert? Klar!) Benutzt diese Leiter und
begebt Euch auf die Plattform neben dem Was-
serfall. Jetzt kénntet Ihr den Teleporter errei-
chen oder an seiner statt iiber drei kleine Bom-
ben auf die andere Seite gelangen. Dort ist ein
Schalter, mit dem der Strom abgeschaltet wird.
Mit der roten Superbombe kénnt Ihr Euch den
ganzen Vorgang abkiirzen.

Letzter Teleporter im ersten Abschnitt: Die Platt-
form in der Mitte erreicht Ihr vom iiberzdunten

Raum aus. Baut zwei <0> iibereinander, legt zwei
<0> daneben und springt vom Dach. Im Geheim-
raum gibt es viele Diamanten.

Stage 2 (N: 20.000, S: 20.000): Zwischenboss.
Ein ganz normaler Zwischenboss-Kampf. Seht un-
ter ,Standard-Prozedur” ganz am Ende nach.
Stage 3 (N: 15.000): Der Diamant.

Das Sammeln der kleinen Kértchen ist hier viel
einfacher!

Karte 1: Holt die blaue Bombe und begebt Euch
zu Raum 2. Nehmt die linke Route iiber das Was-
ser und begebt Euch ganz nach oben. In einem
der schwebenden Blicke ist die Karte.

Karte 2: Mit einer aufgeladenen Bombe macht
Ihr den Weg zum Teleporter im ersten Teil der
Stage frei. Geht jetzt zum hinteren linke Ende
der Grundplattform. Uberspringt mit kleinen
Bomben die Liicken in den Podesten, besiegt den
~Rasenmdher“-Gegner und holt Euch die Karte.
Karte 3: Begebt Euch auf die linke Plattform,
mittlere Hohe. Ganz vorne ist eine einzelne klei-
ne Plattform, auf der ein Kasten mit der Karte
steht. Bombt ihn weg und folgt der Karte.

Stage 4 (N: 20.000): Der Drache.

Bombt den Kopf, den linken und rechten Fliigel
und den Schweif. Knackt die nétige Zeit, und Ihr
habt fiinf Karten.

Level 2: Das Hafengebiet

Stage 1 (N: 13.000): Senkt die Zugbriicken,
geht zum Ziel.

Karte 1: Geht in den zweiten Abschnitt (iiber die
erste Zugbriicke) und holt die Fernziinder-Bom-
be. Beseitigt die Kanone oben rechts.

Karte 2: Kurz vor dem Haus, in dem die Wachter
wohnen, ist ein Gang nach links. LaRt die Briicke
herunter und bombt die beiden Kanonen auf der
Insel weq. Ladet jetzt eine Fernziinder-Bombe
und werft sie nach der Zugbriicke. Wenn Ihr die
heruntergelassen habt, findet Ihr unten rechts
einen Blumentopf mit der Karte.

Karte 3: Geht in Raum drei und [aRt das Wasser
nicht ab! Bombt dafiir die Kisten am Turm weg
und holt die dritte Karte.

Stage 2 (N: 20.000): Artemis.
Standard-Prozedur.

Stage 3 (N: 25.000): LaRt die Briicken runter
und 6ffnet den Kanal.

Karte 1: Die erste Goldkarte ist gleich in der
Nahe vom Start.

Karte 2: Im zweiten Teil [aRt Ihr die Briicke her-
unter und sprengt die Topfpflanze.

Karte 3: In der Nahe des Schalters im dritten Teil
ist eine Topfpflanze.

Stage 4 (N: 25.000): Spielt Angler.

Werft eine Bombe nach dem Tentakel, nach sei-
nem Schwanz und in seinen Mund (geht nur,
wenn er Wellen macht). Wenn Ihr dann am
SchluB noch auf einem einzelnen Holzstiick
steht, bekommt Ihr die letzte Goldkarte.

Level 3: Die Feuerberge

Stage 1 (N: 20.000): Zum Ausgang.
Karte 1: Die erste Karte ist auf der Insel links
neben der, auf der Ihr die blaue Bombe holt.
Palt auf, es gibt zwei Feuerspucker.
Karte 2: Holt das Superbomben-Item (im dritten
Teil am oberen Level-Rand) und macht die drei

Metalltiiren platt. Gleich im ersten Teil ist eine
Tiir, hinter der die Karte wartet.

Karte 3: Betretet die groRe Plattform im ersten
Teil, die bislang ein totes Ende war. Dort steht
ein groRer viereckiger Monolith. Beseitigt ihn
mit einer roten Bombe, damit ein Bonus-Weg frei
wird. Am rechten Ende der héchsten Plattform
wartet die Karte.

Stage 2 (N: 20.000): Orion.

Standard-Angriff. AuBerdem: Lauft auch in sein
Kraftfeld.

Stage 3 (N: 15.000): Zum Ausgang.

Auf dem ersten Rundkurs sind zwei Lorenfahrer
unterwegs. Beseitigt sie mit aufgeladenen Bom-
ben und erreicht so gefahrlos die blaue Bombe.
Karte 1: VerlaRt den ersten Bereich mit dem
Ausgang, der dem Start genau gegeniiber liegt.
Durchquert den Raum dahinter und aktiviert im
ndchsten die vier Schalter auf der rechten Seite.
Lauft dann iiber das Pfeil-Symbol gerade vor den
Spikes: Ihr kénnt diese passieren und die Karte

‘mitnehmen.

Karte 2: VerlaBt den Raum von eben durch den
anderen Ausgang. An einer Stelle sind zwei Fisser
ibereinander gestapelt. Bombt das untere Weg.
Stellt Euch so nahe an den Rand wie méglich und
lalt eine geladene Bombe in der Luft explodieren.
Wenn es geklappt hat, fangt Ihr die Karte auf.
Karte 3: Beseitigt die Eisentiir, dahinter ist die
Karte.

Stage 4 (N: 12.000): Feuer-Roboter.

Brennt ihm eines auf die rechte und linke Hand,
auf den Hut und seinen Steuermann.

Level 4: Der Gletscher

Stage 1 (N: 15.000): Aktiviert und benutzt den
Skilift. ;
Das rote Superbomben-Symbol ist bei einem einsa-
men Tannenbaum am linken Ende eines der Berge.
Karte 1: Ldst die Lawine aus und begebt Euch am
Schneemann und am Baum vorbei zum néchsten
Raum.

Karte 2: An einem der einsamen Biume an der
Seite eines Berges.

Karte 3: Hinter einem der Hiuser. Seid vorsich-
tig, wenn Gegenwind herrscht bekommt Ihr die
Karte eventuell nicht.

Stage 2 (N: 20.000): Regulus.
Standard-Prozedur. Auferdem: Stoppt seine
Rutsch-Attacke mit einer gekickten Bombe.

Stage 3 (N: 10.000): Zum Ausgang.

Karte 1 + 2: Jeweils am duRReren Ende einer der
«von unten sichtbaren” Plattformen.

Karte 3: Im obersten Raum bleibt Ihr auf der Eis-
empore. Folgt Ihr bis zum Ende, wo die Karte
wartet.

Stage 4 (N: 12.000): Eisspinne.

Sprengt die linke und rechte Kralle sowie das
Hinterteil der Spinne. Beseitigt ihr Schild.

Level 5: Das Sternenschlof3

Sfage 1 (N: 20.000): Lauft durch die StraRen.
Karte 1: VerlaBt Raum 2 an der rechten Seite.
Die Karte ist in der Lampe kurz vor dem Ende des

Raumes.

Karte 2: Am rechten Ende von Raum vier ist eine
Lampe. Bomben!

K-----.-.&--.............................................................................-.-.-..-...-.-.-................-.-..-.....-u...-..-..............................-......--.
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Karte 3: Am linken Ende von Raum vier ist die
dritte Lampe mit Karte.

Stage 2 (N: 10.000): Roboter.

LaRt die linke und rechte Waffe explodieren. Be-
seitigt den Gravitations-Ball mindestens einmal
und beseitigt seinen Kopfschutz (schwierig).
Stage 3 (N: 20.000): Zum Ausgang.

Karte 1: Im zweiten Stock ist rechts eine Box.
Karte 2: Wenn Ihr die erste groRe Alarm-Serie
tiberwunden habt, ist oben rechts eine Box.
Karte 3: Fahrt mit dem Aufzug zur ,Dreizack”-
Plattform. Bombt rechts die Kiste weg und
springt auf die untere Plattform. Jetzt befindet
Ihr Euch auf einer der ,groRen Kisten”, aus de-
nen unten Laserstrahlen abgefeuert werden. Ihr
seid unten rechts, ein weiterer Aufzug ist oben
links. Benutzt blaue Bomben als Briicke! Uber
das Aufzug-Labyrinth erreicht Ihr die oberste
Plattform. Holt ein Stockwerk tiefer die Super-
Bombe und sprengt (wieder oben) alle Kdsten.
Stage 4 (N: 20.000): Altair.

Standard-Prozedur. Die Zusatzkarte bekommt
Ihr, wenn Ihr ihn schlagt, bevor er sich mit sei-
nem Freund verbindet.

Die Standard-Prozedur
beim Kampf

So besiegt Ihr die Zwischenbosse:
- Eine aufgepumpte Bombe auf ihrem Kopf pla-
zieren.

@ Dark Rift

— Eine aufgepumpte Bombe in ihrer Nahe explo-
dieren lassen.

- Kickt eine ihrer Bomben zuriick, damit sie
selbst im Feuer braten.

— Einige Gegner haben eine Spezial-Attacke.

Maskenball a la Bomberman

Ritterhelm: Bekommt man schon zu Beginn.
Drachenhelm: Betretet den Teleporter im ersten
Teil von Grasland 1-1.

Schutzbrille: Im Feuerlevel 1-1 bekommt Ihr sie
hinter der ersten Stahltiir.

Hiihnerkopf: Im Schneelevel 1-1 gibt es ein
Haus mit einem Schneemann auf dem Dach.
Sprengt das Haus nicht, sondern beseitigt den
Schneemann mit kleinen Bomben. Mit der Bom-
benleiter springt Ihr auf das Dach und erreicht
den Baum, unter dem der Kopf wartet.
Samurai-Stirnband: Beendet das Spiel mit 120
Gold-Karten.

Ritterriistung: Bekommt man schon zu Beginn.
Drachenriistung: Im Grasland 3-1 ist ein Tele-
porter im Wasser, den man nicht leicht erreicht.
Metallriistung: Im Schneelevel 1 ist eine Hiitte
mit einem Baum dahinter. Macht die Hiitte platt
und sprengt die Tanne.

Banderkleid: Im SternenschloB 3-2 in der Nahe
der Gold-Karte im geheimen Bereich mit den vie-
len Aufziigen.

Shogun-Kimono: Beendet das Spiel mit 120
Gold-Karten.

Ritterstiefel: Bekommt man schon zu Beginn.
Drachenschuhe: Im letzten Teil des Graslandes 3
ist am hinteren Ende ein Geheimraum.
Katzenschuhe: Sie sind hinter der Metalltlir im
Feuerlevel 3.

Tennisschuhe: Im Hafengebiet 3, gleich nach
dem ersten Damm.

HasenfiiRe: Im SchloR 3-2 gibt es einen Schalter

" mit vier Punkten. In der Mauer rechts daneben

sind ein paar Blacke mit den HasenfiifRen.
Hochhackige Schuhe: Beendet das Spiel mit 120
Gold-Karten.

Schwert und Schild: Bekommt man schon zu
Beginn.

Drachenklauen: Im Grasland 1-2 ist links der
versteckte Teleporter (wenn man den Eingang im
Riicken hat). Benutzt ihn.

Metallklauen: Hafen 1, im selben Raum wie der
Ausgang-Hebel.

Kralle: Im ersten Teil des ersten Feuer-Levels
laRt Ihr die ,Zugbriicke” runter und bombt alles
weg.

Hihnchenfliigel: Im Schneelevel 3 durch die
weiRe Tiir und auf einen der Ausleger gehen.
Fécher: Beendet das Spiel mit 120 Gold-Karten.
Die Redaktion bittet um Eure Mithilfe: Wir su-
chen noch ein paar Sachen. Wo sind der Pferde-
schwanz, der Katzenanzug, das Schaukelpferd,
die Metallschuhe, die EntenfiiBe und der Drill-
bohrer. Schreibt der Tiptime, auch wenn Ihr wei-
tere Dinge gefunden habt!
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Noch mehr Moves

In Ausgabe 10+11/97 haben wir Euch ja schon ein paar Moves zusammenge-
stellt. Zwischenzeitlich sind, dank Sebastian Weber aus Gernsheim und Stef-
fan Jacob aus Worms, noch ein paar neue hinzugekommen, die wir Euch

natiirlich nicht vorenthalten wollen:

Aaron

Vertical Combo

Gore

Ground Zero

Back Smash

Dorlon Roller Coaster
Horizontal Chain Combo 1
Horizontal Chain Combo 2

Vertical Slice
Rough-N-Tumble
Horizontal Chain Combo
Vertical Combo

Kick Combo

Demitron

Teleport (weit)

Teleport (nah)

Hell Smasher

Vertigo .

Horizontal Chain Combo 1
Horizontal Chain Combo 2
Vertical Combo 1

Vertical Combo ¥

Kick Combo

Demonica

Portal Uppercut

Demon Flip

Vertical Combo 1

Vertical Combo 2

Eve

Stygian Lunge

Stygian Ballet

Low Thrust

Horizontal Chain Combo 1
Horizontal Chain Combo 2

wu+ 0

&, €+ (e,

(e, (e, (1, >+ (1, €+ (e
M, G, Ce, (1,0, 0, G, Ce
<+, U, Ce

«+A

- e+A

« e+

«, e+ (e

(e, (e (1. Ce, A

(e, (e +(e

1,0 (e, Ce b+, 4+ (D
(f 6y g R B

>+, G

5+ 0P

¥ (halten) + A

M +le, b+ (e

1,0, 01, Ce, O, b+ (e, 4 +Ce, O

=>4

=+ (e, (e

¢ +Ct

Ce, Ot

e e G Ce e N

Vertical Combo

Morphix

Mantis Strike

Zenith Spike

Horizontal Chain Combo
Vertical Combo

Niiki

Back Vault

Kick Combo

Scarlet

Slayer Punch

Slayer Eviscerator
Horizontal Chain Combo
Sonork

Drill Upper

Horizontal Chain Combo 1
Horizontal Chain Combo 2
Horizontal Chain Combo 3
Vertical Combo
Zenmuron

Propulsion Kick

Mantis Lunge

Phoenix Kick

Horizontal Chain Combo
Vertical Combo 1

Vertical Combo 2
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Der Schattenwald

Im Schattenwald steht ein Tempel, in welchem sich ein Tor befindet. Rechts
und links von dem Tor sind drei Steintafeln an der Wand angebracht, die mit
einem Symbol versehen sind. Zu jeder Tafel gehort ein Schalter, der sie zum
Leuchten bringt. Um zu den Schaltern zu gelangen, miiRt Ihr Tiiren 6ffnen,
die das Symbol der jeweiligen Tafel tragen. Dazu passen der Horn-, der
Sumpf- und der Héhlenschliissel. Habt Thr mit den Schaltern alle Steintafeln
zum Leuchten gebracht, offnet sich das Tor und Ihr kommt ins nachste
Level. Doch nun erst einmal zu den Schliisseln.

Der Hornschliissel

Der Hornschliissel ist im Odland. Um dorthin zu gelangen, miiRt Ihr erst
einmal das passende Portal finden. Geht vom Startpunkt des Levels aus
nach rechts, wo Ihr eine Hohle mit einem Bach findet. Folgt dem Bach nach
links und erreicht so einen Steilhang. Speichert ab! Springt nun iiber die
Schluchten von einem Felsen zum nichsten, bis Ihr eine Felswand mit
einem Schalter erreicht. (Das ist nicht leicht.) Mit dem Schalter habt Ihr
eine Passage bei der Schlucht und eine Wand in den Schattenwaldern gedff-
net. In den Schattenwaldern findet Ihr niitzliche Gegenstinde, und hinter
dem Ausgang aus der Schlucht liegt das Portal zum Odland.

Im Odland geht Thr die flachen Stufen runter und durch den Torbogen. Wen-
det Euch nach links und betretet den Tunnel, der sich nach einigen Schrit-
ten verzweigt. Folgt dem rechten Weg, wihrend Ihr der linken Tunnel-Seite
Eure ganze Aufmerksamkeit schenkt. Hier ist ndmlich ein Durchgang, an
dem man leicht vorbeirennt, der spdter aber wichtig ist, sobald Ihr den
Héhlenschliissel habt. Denn dahinter ist ein Raum mit Teleportern und
einem Portal, die ohne Schliissel nicht genutzt werden kinnen. Folat dem
Gang weiter und achtet wieder auf die linke Seite. Hier kommt Ihr an eine
Nische mit einer Geheimtiir. Stellt Euch an die linke Seite der Tiir und
betdtigt sie. Dahinter wartet eine Chaos-Echse auf Euch, doch wen stort das
schon. Geht auf der linken Seite den schmalen Gang hoch und sucht nach
einer Briicke. Auf ihrer anderen Seite ist der Hornschliissel.

Seid beim Riickweg etwas vorsichtiger, da die Hilfte der Briicke anschei-
nend Feierabend hat, sobald Ihr den Schliissel besitzt. Springt also zuriick
und geht zu dem Teleporter, aus dem Ihr gekommen seid.

Der Sumpfschliissel

Geht wieder zum Bach und folgt seinem Lauf. Folgt ihm diesmal allerdings
nach rechts. Hier kommt Ihr in eine Sackgasse, die gar keine ist. Sobald Ihr
am vermeintlichen Ende des Weges angekommen seid, verschwindet die
Wand und der Gang fiihrt zu einem Gitter. Links neben dem Gitter befindet
sich eine Treppe. Steigt sie hinauf und laBt Euch in die griine Briihe fallen.
Geht in die Mitte des Platzes zum Turm und holt Euch Eure dritte Waffe.
Dann betétigt Ihr den Schalter vor dem Turm, der ein paar Aufziige hochfah-
ren laRt, und danh den Schalter, der sich links neben dem Wasserausgang
befindet. Das Gitter beim Wasserausgang ist jetzt gedffnet. Geht hindurch
und besteigt erneut die Treppe. Dadurch, daB die Aufziige jetzt oben sind,
kdnnt Thr iiber sie bis zu der Plattform springen, wo ein weiterer Schalter
und etwas Reisezubehor auf Euch wartet. Ihr solltet Euch allerdings beeilen,
da Thr sonst von Giftpfeilen getroffen werdet. Sobald Ihr den Schalter
betdtigt habt, erscheinen Treppen rund um den Turm in der Mitte des Plat-
zes. Geht zum Turm und steigt die Treppen hinauf, wo Ihr den Schalter fin-
det, der das Portal gegeniiber des Wasserausgangs freilegt. Driickt ihn und
huscht dann schnell durch das Portal. :

Ihr findet Euch in einer sehr nebligen Umgebung wieder. Der einzige Aus-
weg aus der Gefangenschaft dieses Raumes besteht darin, Holzfiller zu
spielen. Sobald die Bdume aus dem Weg sind, geht Ihr durch den Durch-
gang und betretet das Gebdude. Ihr findet auf einer Erhghung Statuen und
zwei verschlossene Tiiren vor. Sobald einer der Statuen durch Eure Mithilfe
ein Licht aufgegangen ist, 6ffnet sich eine Tiir im Raum. Geht hindurch und
Ihr findet den Schalter, der die zweite Tiir des Raumes offnet. Auf der ande-
ren Seite findet IThr drei Gdnge in Form eines Dreizacks vor. Ihr nehmt den
linken Weg und findet hinter einer weiteren Tir einen Schalter, den Ihr
driickt. Die Tiir im Mittelgang des Dreizacks gibt jetzt den Blick auf einen
weiteren Schalter frei. Driickt auch diesen Schalter, und es éffnet sich die
rechte Tiir des Dreizacks. Ihr kinnt wieder ins Freie treten. Hier ist ein Ge-
bdude mit einem verschlossenen Eingang: Ihr kommt nicht an den im Ge-
baude befindlichen Burgschliissel heran. AuRerhalb des Gebiudes flieRt die
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griine Briihe durch einen schmalen Durchgang. Seid vorsichtig und laRt
Euch nicht zu sehr mit der Briihe treiben, das ware fatal. Folgt dem Durch-
gang und betretet die Holzplattform. Auf der Plattform ist ein Schalter, der
die Zugbriicke herunterlaRt und Euch die Mdglichkeit eréffnet, den Burghof
zu betreten. Haltet Euch jetzt rechts und geht an der Treppe vorbei, bis Ihr
zu einer Tiir kommt. Dahinter ist ein Brunnen. LaRt Euch hineinfallen und
driickt die Schalter. Jetzt ist der Weg zum Burgschliissel frei. Holt ihn Euch
und kehrt hierher zuriick.

Geht zum Turm in der Mitte des Burgplatzes und steigt die Treppe hinauf.
Offnet die Tiir und betitigt den Schalter rechts daneben. Steigt wieder vom
Turm runter und dann die Treppe rechts neben dem Eingang herab. Hinter
einer Holztiir ist ein Raum mit vier Kaminen. In drei davon brennt Feuer,
aber in einem versteckt sich ein Geheimgang. Geht durch den Raum und be-
tretet den linken hinteren Kamin. Der Geheimgang dahinter fiihrt zu einem
Schalter, der einen Aufzug aktiviert. Der Aufzug bringt Euch zum Sumpf-
schliissel. Lauft Thr auf den Sumpfschliissel zu, so versetzen sich einige
Mauern und Giftpfeile schieRen aus der Wand. Huscht an den Wanden vor-
bei und holt Euch den Schliissel. Die Quarzflaschen solltet Ihr dabei bereit-
halten, vielleicht braucht Ihr sie ja.

Habt Ihr den Schliissel genommen, verdndern sich die Wande schon wieder.
Es gibt jetzt drei Korridore, zwei mit Feuer und einen mit Giftpfeilen. Es
kann passieren, daf® Ihr ab und zu vom Ende des Ganges in den Schliissel-
raum zuriickteleportiert werdet. Ihr solltet Euch davon aber nicht drgern
lassen. Mit dem Sumpfschliissel im Gepdck wandert Ihr jetzt zum Teleporter
neben dem Gebéude, das den Burgschliissel beherbergt hatte,

Der Hohlenschliissel

Um zum Hohlenschliissel zu gelangen, miilt Ihr Euch zum Tempel im Schat-
tenwald begeben. Geht hinter dem Eingangstor des Tempels nach rechts
und folgt dem Gang, bis Ihr in den Raum mit den Steintafeln gelangt.
Gegeniiber des Eingangs verlal3t Ihr den Raum wieder. In den Gingen ist in-
zwischen die Holle los. Folgt dem Gang nun bis zum Eingang. Thr stellt fest,
daR sich eine neue Treppe neben dem Eingang gebildet hat. Steigt diese
Treppe hinauf und folgt ihr bis in den Raum mit den Chaos-Schlangen. Seid
vorsichtig bei der Kurve, da dort der Boden fehlt. Im Boden dieses Raumes
ist ein Loch gegeniiber den Fenstern. Springt hinein und driickt unten den
Schalter. Folgt nun den Treppen, bis Ihrin einen Raum kommt: LaRt dann
Vorsicht walten, da Decke und Boden ihr Eigenleben fithren. Auf der linken
Seite des Raumes ist irgendwo ein Schalter versteckt, der das raumliche
Gleichgewicht einigermaBen wiederherstellt. Danach begebt Ihr Euch zur
rechten Seite des Raumes. Das Portal, das sich dort befindet, bringt Euch in
Circes Hohle.

Dreht Euch nach rechts und springt auf die tiefergelegene Plattform. Wenn
Thr Euch jetzt wieder nach rechts dreht, dann kommt Ihr zu einer Ettin-
Héhle, benannt nach ihren zahlreichen Einwohnern. Sobald Ihr nach unten
gesprungen seid, geht Ihr durch den linken Raumausgang und befindet
Euch in einem Raum, in dem man durch einen Schlitz in der Decke den Him-
mel sehen kann. Biegt jetzt nach rechts ab und springt in das Loch am Ende
des Ganges. Hier ist eine kleine Hghle, die sich in einen Korridor ausweitet.
Passiert den Korridor und biegt nach links ab. Nehmt jetzt den ersten linken
Abzweig und der Hohlenschliissel wird Euer sein.

Nun habt Ihr alle Schliissel und kénnt Euch Gedanken iiber die Schalter ma-
chen. Sechs an der Zahl sind in den Gebieten des zweiten Levels versteckt,
Je zwei fiir den Hornschliissel, den Héhlenschliissel und den Sumpfschliissel.

Schalter 1 fiir den Sumpfschliissel in Circes Héhle

Geht durch den Raum mit dem Schlitz in der Decke und erreicht das Wasser-
becken, in das Wassertropfen fallen. Dreht Euch nach rechts und folgt der
rechten Passage. Geht an dem Raum mit dem Wasser vorbei und nehmt an
der Gabelung den linken Weg. Ihr seid jetzt im Saal mit dem Hahlenschliis-
sel. Besteigt die Treppe am Ende des Saales und erreicht einen Raum mit
Pilzen, einem Fenster und einem reifenden FluR. Auf der rechten Seite des
Baches ist die Sumpftiir. Treppe links hoch, Schalter driicken und fertig!

~ Schalter 2 fiir den Hornschliissel in Circes Hihle

Geht in den Raum mit dem Schlitz in der Decke. Wenn Ihr aus der Ettin-
Hohle kommt, miRt Ihr nur geradeaus gehen und auf eine Treppe achten,
die links von Euch nach oben fiihrt. Oben angekommen, steht Ihr vor der
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Horntiir und 6ffnet sie. Dahinter findet Ihr ein Portal, das Euch ins Odland
fiihrt. Rechts vom Portal ist der zweite Schalter zu finden. Benutzt das Por-
tal nach Betatigung des Schalters.

Schalter 3 fiir den Hohlenschliissel im Odland

Geht in den Raum mit dem Teleporter und dem Portal. Offnet mit dem Hoh-
lenschliissel den Zugang zu beiden. Geht jetzt in den Teleporter (nicht ins
Portal, da es Euch wieder in Circes Hohle bringt). Ihr kommt in einen Raum
mit Lava und einigen Afrits, denen Ihr beibringen solltet, daB sie hier
nichts zu suchen haben. Sind die Afrits erledigt, erscheint eine magische
Briicke. Steigt sie hinauf und geht in den Holzraum mit dem Schalter. LalRt
Euch allerdings nicht von der Chaos-Schlange erschrecken, die sich dort
breit gemacht hat. Wenn Ihr jetzt die Briicke heruntersteigt, miiRt Ihr nur
noch dem Durchgang in einer der Ecken folgen und mit dem Hdhlenschliis-
sel die Tiir offnen.

Schalter 4 fiir den Sumpfschliissel im Odland

Geht vom Ausgangspunkt aus bis zu der Stelle, an der Ihr nach einem Tun-
nel nach links zu einem weiteren Tunnel kommeén solltet. Diesmal wendet
Ihr Euch allerdings nach rechts. Im Gang ist irgendwann auf der linken Seite
ein grauer Tunnel. Betretet ihn und nehmt an der Gabelung den rechten Ab-
zweig. Lauft durch die jetzt erreichte Schlucht, kiimmert Euch um die Zen-
tauren und holt die Quarzflaschen aus dem Tunnel, der bald zu Eurer Linken
auftaucht. Geht dann weiter in der Schlucht, bis Ihr zu einer Weggabelung
kommt. Wenn alle Zentauren erledigt sind, erscheint eine sumpfige Gegend.
Am anderen Ende der Sumpfgegend wartet eine Treppe. Am oberen Ende der
Treppe ist die Sumpftiir. Geht hindurch und driickt den Schalter im letzten
Raum. Wenn Ihr jetzt wieder zuriick zur Schlucht geht, so bemerkt Ihr, daR
jetzt ein Tempel an der einen Seite der Schlucht steht. Geht die Treppen
hoch zum Tempel und Gffnet die Tiir. Im Tempel ist ein Portal, dahinter ist
der vierte Schalter. Driickt ihn und geht dann durch das Portal. Es fiihrt
Euch nach Diistersee.

Schalter 5 fiir den Hornschliissel in Diistersee

Begebt Euch in den Raum mit den vier Kaminen. In einem der brennenden
Kamine ist ein Schalter versteckt. Keine Angst, das Feuer tut Euch nichts.
Steigt die Treppe hinauf und seid vorsichtig: An einer Kurve nimmt die Trep-
pe ein jihes Ende und links von Euch ist die Horntiir (Achtung, Drehtiirl).
Etwas weiter rechts findet Ihr gegeniiber der Tiir eine Treppe. Oben ist der
Schalter. Hinweis: Springt Ihr auf die andere Seite, wo die Ettins sind, so
findet Ihr einen Teleporter vor, der Euch nach Odland bringt.

Schalter 6 fiir den Hohlenschliissel in Diistersee

Begebt Euch zur Hohlentiir im Burghof, Dort gibt es einen Schalter, der ei-
nen Aufzug in Gang bringt. Benutzt ihn und laBt Euch, oben angekommen,
in die griine SoRe fallen. Folgt dem Tunnel und nehmt bei-der ersten Weg-
gabelung den rechten Weg. Dieser Weg fiihrt Euch in eine Hdhle, die bis zu
Eurer Ankunft noch bewohnt war. Der dritte Gang auf der rechten Seite
fiihrt Euch zu einem Teleporter, und hinter der Statue auf der rechten Seite
im besagten Gang ist der letzte Schalter versteckt. Das Portal bringt Euch in
Circes Hahle, wo Ihr gleich das dort vorhandene Portal in den Schattenwald
nehmen konnt. Ihr befindet Euch jetzt direkt vor dem Eingang mit den
sechs Steintafeln. Verscheucht die Stérenfriede und nehmt das Portal ins
Hypostylon.

Das Hypostylon

In der Mitte des Hypostylons ist ein vierzackiger Stern. Eine Spitze des
Sterns ist erhoben und zeigt auf einen Raum, in dem etwas zu erledigen ist.
Es gibt vier Rdume, in denen es in unterschiedlicher Reihenfolge etwas zu
erledigen gibt. |

Der Raum der Chaos-Schlangen

In diesem Raum sind viele Chaos-Schlangen und Ettins. Am Ende des
Raumes ist ein Schalter, den Ihr driicken miiRt. Begebt Euch vor die Tiir und
driickt dort auf den Knopf. Die Tiir Gffnet sich und ein weiterer Raum wartet
auf Euch. Hinweis: Der zweite Teil der Krieger-Waffe ist in diesem Raum.

Der Lavaraum

Im Lavaraum sind bewegliche Sdulen, die sich wie Aufziige verhalten. Sie
gehen hoch und wieder runter. Springt iiber die Saulen, bis Ihr die Platt-
form am Ende des Raumes erreicht und driickt dort den Knopf.

Der Briickenraum

Driickt am Eingang den Schalter auf der linken Seite und schaut dann auf
die rechte Seite. Merkt Euch das Symbol und rennt tiber die Briicke. Driickt
das richtige Symbol und eine weitere Tiir wird sich 6ffnen.

Der Raum der Zentauren

In diesem Raum sind sehr unfreundliche Sdulen, die versuchen, Euch zu zer-
quetschen. Geht zur Treppe auf der linken Raumseite und driickt den Knopf.
Es erscheinen weitere Monster und ein Knopf in der rechten Raumhalfte.
Auch dieser Knopf (@Rt neue Monster und einen Knopf am Ende des Raums
erscheinen. Driickt diesen und Ihr kommt wieder in den Sternenraum.

Endgegner

Im Siidosten und im Stidwesten des Hypostylons haben sich jetzt Tiiren zu
Durchgéngen gedffnet, die in einen Raum mit einem See aus Lava minden.
Haltet Eure Waffen bereit, denn jetzt kommt ein harter Gegner.

Schaut am besten auf beiden Seiten in die Gange, da iiberall Chaos-Schlan-
gen sind, die spéter auf Euch schieRen kannten. Tretet jetzt einem Vampir-
geist gegeniiber. Der Vampirgeist schieRt Feuerballe mit einem bosartigen
Nebeneffekt. Wenn Ihr am Boden seid, wihrend Ihr getroffen werdet, exp -
diert der Feuerball nach dem Aufprall ein zweites Mal. Das h iRt ;
daB Ihr immer in Bewegung bleiben miiRt. Am einfachsten is

_den See umrundet und die Schwingen des Zorns aufnehmt. Fliegt da.  dem

Vampirgeist hinterher und erlerhgt ihn. Sobald Inr aus dem Ort o‘es
Schreckens hinaustretet, sind da zwei Teleporter zur Auswahl. Einer bringt
Euch zuriick in den Schattenwald und einer ins Level 3.

Der heilige Hain

Gratulation zum Erfolg im zweiten Level. Wer dem noch eins draufsetzen
will, kann sich ja noch an das Bonuslevel heranmachen. Hinweis: Im heili-
gen Hain ist ein Schalter, welcher betatigt werden muf, wenn Ihr das
Bonus-Level im vierten Level spielen wollt. Begebt Euch zum Eingang des
Tempels und springt auf den Felsvorsprung. Irgendwann ist auf der rechten
Seite ein Durchgang mit einem Portal. Der Durchgang erscheint allerdings
erst, wenn alle sechs Steintafeln leuchten. Das Portal bringt Euch in den
heiligen Hain. Besiegt zuerst alle Ettins und sammelt auf, was Ihr gebrau-
chen konnt. Geht dann zu der Sdule in der Mitte des Hains und betétigt den
Schalter. Die Tiir zum Geheimlevel in Level 4 ist jetzt gedffnet. Geht jetzt
noch die AuRenwinde des Hains ab und Ihr findet drei Nischen mit mysti-
schen Urnen. Nun konnt Ihr zufrieden in das dritte Level wandern.

@ Arkanoid — Doh it again
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Und diesmal funktionieren sie alle!

Endlich haben wir eine fertige Version von Diddy Kong Racing erhalten und
konnten alle Tips nachpriifen, die uns bis jetzt vorlagen. Dabei muRten wir
dann leider feststellen, daR die zahlreichen Anrufer auf dem Hotline-Tele-
fon Recht hatten: Die Tricks aus Ausgabe 36 funktionieren nicht alle. Um
das wieder gut zu machen haben wir alle Tricks zusammengesammelt, die
uns bis jetzt in die Finger gefallen sind, und sie nochmals iiberpriift. Vielen
Dank auch an Bettina Stingl aus GieRlen, die uns mit einigen neuen Codes
und Tips aushalf.

Magische Codes

ARNOLD GroRe Charaktere

BLABBERMOUTH * Hupen-Cheat

BODYARMOR Alle Ballons sind gelb (Schutzschild)
BOGUSBANANA Bananen reduzieren die Geschwindigkeit
BOMBSAWAY Alle Ballons sind rot (Raketen)
BYEBYEBALLOONS Schaltet die Waffen fiir den Computer aus
DOUBLEVISION Gleiche Charaktere auswahlbar

FREEFORALL Sammelt immer drei Gegenstande auf einmal ein
FREEFRUIT Beginnt mit zehn Bananen

JOINTVENTURE Mit zwei Spielern in den Adventure-Modus
JUKEBOX Musik-Test

NOYELLOWSTUFF Schaltet die Bananen aus

OFFROAD Schneller auf Gras, Sand, etc.
OPPOSITESATTRACT Alle Ballons sind regenbogenfarben (Magnet)
ROCKETFUEL Alle Ballons sind blau (Turbo)

TEENYWEENIES Kleine Charaktere

TIMETOLOOSE Die Computergegner werden schneller und besser
TOXICOFFENDER Alle Ballons sind griin (Olpfiitze)

VITAMINB Keine Limitierung der Bananen

WHODIDTHIS Credits

ZAPTHEZIPPERS Schaltet die Turbos aus

Der Weltraum

Wenn Ihr alle Amulette und alle Trophden eingesammelt habt, miiRt Ihr
zum Schild in der Néhe des Leuchtturms fahren und hupen. Dann verwan-
delt sich der Leuchtturm in eine Rakete und bringt Euch ins AlL.

Drumstick

Sammelt alle Amulette, alle Trophden und besiegt Wiz Pig. Dann erscheint
im Startbereich ein Frosch mit einem roten Fleck. Fahrt diesen an und
Drumstick erscheint vor Euch.

1

Geht in jedem Rennen in den Time Trial-Modus und fahrt Bestzeit. Dann er-
scheint als ,Geisterfahrer” T. T. hochstpersonlich. Wenn Ihr diesen auf jeder
Strecke schlagt, konnt Ihrihn als Zusatzfahrer auswahlen.

@ Gong zur niichsten Runde
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Eure Tips und Fragen in der Tiptime!

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-aktu-
elles 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

Zur Erinnerung noch einmal die Spielregeln:

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

F:: 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: "

069/5008070

aft N 7

@ Vielen Dank ...
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.. sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Markus Unger aus Wiesbaden,
Regina Klein aus Hamburg, Sebastian Weber aus Gernsheim, Steffan Jacob
aus Worms, Thomas Schmidt aus Birkenau und Wolfgang Far aus Aschaffen-
burg. Das Nintendo 64-Spiel Bomberman 64 fiir den Bombentip der Ausgabe
geht an: Bettina Stingl aus GieRen. Herzlichen Gliickwunsch!

Und fiir den Fall der Fdlle, hier die Hotline-Nummern der wichtig-
sten Spiele-Herstzller (es gelten die normalen Telefongebithren).

Nintendo-Hotline (Rare, Nintendo, etc.)

0 60 26/ 940 940 (Werktags von 13-19 Uhr)

Nintendo-Hotline (Technische Beratung)

0130/5806

Acclaim-Hotline

0 1805 / 33 55 55 (computer: 24 stunden taqt
Electronic Arts (Technische Hotline)
:02408/94 0555 (Werktags von 9.30-17.30 Uhr)
| GT Interactive-Hotline
040 /27 85 53 06
onami-Hotline
'069/9508 12 88
Laguna-Hotline
06103/334444

Virgin-Hotline

040/391113

(Werktags von 11-19 Uhr)

(Werktags von 15-18 Uhr)

(Werktags von 14-18 Uhr)

(Werktags von 15-18 Uhr)

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

*AuBeran gesetzlichen Feiertagen.
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Vergriffene Ausgaben konnen per Coupon nachbestellt werden.

STAR WARS Bestell-Service Rémerstr. 90 D-79618 Rheinfeiden

EboRERN @ R e | |90 Jsw2 ~Jsws lswa

Nowo Vomaesle . o [ Jsws | Jswe [ Jsw7 _ |sws

Strasse’ Telefon

So geht'’s: Alle Lieferungen nur gegen Vorkasse, DM 7,50 pro Heft
TR e e e e R zzgl. DM 3.- Versandkosten (einmalig). Bitte kein Geld, sondern bei
einem Heft Briefmarken schicken, oder bei mehreren Heften auf Konto
Nr. 1447630, Deutsche Bank Rheinfelden, BLZ 683 700 34 (iberweisen.

‘Datum, Unterschrift




Laguna stoBt mit
Fighters Destiny in
eine neue Dimension
von Priigelspielen vor.
Technik wird hier groB
geschrieben, denn nur
wer flinke Finger und
ein Gedachtnis fiir
einfache und schwere
Tastenkombinationen
hat, wird beim grofien
Endkampf gewinnen.

VS LOmpuLer.

Erst einmal ganz langsam anfangen: Der Trainingsmadus bietet eine Vielzahl ~ Der Computer sollte Euer erster nchhger Gegner sein. In jedem Match geht

von Ubungsméglichkeiten. Ihr konnt ganz normale Schldge ausprobieren es um eine gewisse Punktzahl (der Standard ist hier sieben), die Ihr errei-
und Euch mit der Grundsteuerung vertraut machen. Blendet dazu im Pause- chen miiRRt. Fiir welchen Sieg Ihr wieviel Punkte erreichen kénnt, seht Ihr
menii einige Tastenkombinationen ein, merkt sie Euch und probiert sie nebenan. Dabei kampft Thr natiirlich auf dem Markenzeichen des Spiels:
gleich an dem Dummy aus. Auch gegen Haltegriffe kénnt Ihr Euren person- Eine dreieckige Plattform, deren GroRe Ihr vorher festlegen kénnt. Schubst
lichen Konter entwickeln. € Euren Gegner von der Plattform oder legt Thn aufs Kreuz.

bl iy Eialls

Im Master Challenge-Modus konnt
Ihr hintereinander gegen insgesamt
acht Meister und vier Clowns an-
treten. Am Ende eines Kampfes ge-
gen einen Meister verrdt Euch die-
ser einen neuen Move, den Ihr sam-
meln konnt (max. also acht Stiick
pro Kdmpfer). Die Clowns sind da
schon etwas schwieriger. Verliert
Ihr n@mlich gegen einen, sind auch
sdmtliche in dieser Herausforde-
rung gesammelten Moves vertan.

Vor jeder Runde wird Euer Gegner Mit Valerie kénnt Thr die Clowns re- Nach ]edem I{ampf gegen einen Mep
ermittelt. Wenn Ihr eine gute Reak- lativ einfach besiegen: Startet immer ster, gibt er Euch ein Geheimnis mit
tion habt, konnt Ihr das ,Gliicksrad” einen Roundsweep, bis der Clown von auf den Weg. Hiitet es gut und ver-
iiberlisten. der Plattform fallt. liert es nicht gegen einen Clown.

© 1997 Ocean, Game by Imagineer
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RELord Atiack

Survival Schinellster Rodeo
Wie der Name schon sagt: Hier geht es ums blan-  Ganz im Zeichen von Lucky Luke steht dieser Re- Ein auRergewshnliches Match gibt es im Rodeo-
ke Uberleben. Egal wie Ihr Euren Gegner abfer- cord-Modus. Wer zuerst vier Punkte erreicht, Modus. Hier kimpft Ihr gegen eine Kuh, die

tigt, es kommt nur auf den ersten Sieq an. Denn kommt weiter. ziemlich wild ist. Angeblich ist sie unschlagbar

es kann nur einen geben! NS T : - (wir haben die Kuh jedoch schon mal von der
L R e Plattform geschubst). Haltet so lange wie mog-

lich gegen das Tier aus.

V5. Mitspiele

Gewinnen
oder verlierer

Hier geht es um mehr, als nur den
bloRen Sieg. Der Gewinner be-
kommt alles. Kampft mit selbst er-
weiterten Fightern gegeneinander.
Wer gewinnt bekommt die erlernten

Norrmal

Im normalen Fight geht es nur um
die Ehre des Siegers. Tretet hier ge-
- gen Euren Freund an. Dazu konnt
Thrauch selbst erweiterte Spieler
(durch die Master Challenge) per
Controller Pak importieren.

Moves des anderen.

Soeelal = <4 Lounter

Die meisten Punkte r" i Greift Euch der
bekommt Ihr, g A" Gegner an, konnt
wenn Ihr Euren - Thr durch exaktes
Gegner mit einem Timing seinen An-
Special abfertigt. griff gegen ihn ver-

Er liegt dann nur
noch auf dem Bo-
den und es gibt
vier Punkte.

wenden und ihn
selbst zu Boden
schicken. Dafiir :
gibt es drei Punkte. *

Knock Down =3 Thow

Hat Euer Gegner
keine Energie mehr &
und geht zu Bo-
den, bekommt Thr
drei Punkte. Dafiir i
gibt es auch einige
fetzige Special- i
Moves.

Schnappt Euch den [~
Gegner und werft T
ihn zu Boden.
Wenn er sich nicht §
mehr fangen kann |
und mit dem

Riicken auf dem  §
Boden landet, gibt §
es zwei Punkte.

Ring Out =1 Timme Out
Ihr konnt auch i : ! === Ist die Zeit filr eine (i
Euren Gegner von Runde abgelaufen
der Plattform und steht noch
schubsen. Dafiir kein Sieger fest,
gibt es dann aber entscheidet der
nur noch einen Schiedsrichter. Wer
Punkt. die hochste Wer- |
tung hat, bekommt |
einen Punkt.

Leider hatten wir bis zum
' Redaktionsschluf8 noch keine
Endversion von Fighters
Destiny in den Fingern und

. 50 miissen wir uns mit einem
* ersten Eindruck begniigen.
Doch der ist ziemlich gut!
Die Charaktere sind im 3-D-
olygonstil gehalten und
schon animiert. Technik
ziihlt bei den Kimpfern mehr
als rohe Gewalt. Wer sich

& nicht mit den verschiedenen
Tastenkombinationen ver-
traut macht, wird in den
héheren Stages seine
Schwierigkeiten haben. Wit-
zig ist auch, daf8 man im
Master Challenge neue Moves
hinzulernen kann. Diese
konnt Ihr dann auf einem
Controller Pak abspeichemn;
nehmt das Pak mit zu einem
Freund und spielt um die
bereits erworbenen Moves.
Wenn sich in Fighters

¢ Destiny nichts mehr zum

" Negativen verdndert — was

& wirnicht glauben - ist dem
L Fighting-Spiel ein Gold-

Y Funny ziemlich sicher.

jvn




Commodore 64 ist uns
kein Spiel mehr unter-
gekommen, bei dem
solche Fingerfertigkeit
notig war. Konamis
Winter Olympics in
Nagano 98 holt das
letzte aus Euch heraus.
Haut auf die Tasten
und geht gekonnt mit
dem Analog-Stick um.

Konami prisentiert das Spiel zu den Spielen: Winter Olympics.

.Zwei Wochen lang liefen die
Olympischen Winterspiele in
Nagano im Fernsehen. Ihr seid
noch nicht Olympia-miide und wollt
den erfolgreichen Athleten nachei-
fern? Nun, dann sind Konamis Win-
ter Olympics in Nagano ‘98 genau
das Richtige fiir Euch: acht Diszipli-
nen, zwolf Sportarten - genug um
sich wunde Finger und Schwielen
an den Hdnden zu holen und die
Ringe unter den Augen noch gréRer
werden zu lassen.

Uben, iiben, iiben

Vor den Erfolg haben die Olympi-
schen Gotter schon immer den

FleiR gesetzt. Denn zunichst ist
erst einmal ein wenig Training an-
gesagt, bis es in den einzelnen Dis-
ziplinen so richtig lduft. Nachdem
der Vorspann voriiber ist, wihlt Ihr

Snowboarden (hier: Riesenslalom)
ist erstmals Olympische Disziplin.

Seit Decathlon auf dem @V

Winter Olympics in Nagano ‘98

Wie beim richtigen Springen ist hier
Fingerspitzengefiihl gefragt.

eine Nation aus, fiir die Ihr starten
wollt. Damit Ihr Euch selbst in die
Olympischen Siegerlisten eintragen
diirft, konnt Ihr als Teilnehmerna-
men den eigenen eingeben.

Zu den interessantesten Disziplinen
bei Winter Olympics gehoren die al-
pinen Wettbewerbe und die Kufen-
jagd im Eiskanal. Ob im Viererbob
oder allein auf dem Rennschlitten —
standig mift Ihr aufpassen, daR
Ihr in den Kurven nicht auf die Sei-
te kippt. Gerade Viererbob-Rennen
versprechen viel Abwechslung (und
einige Wutanfille, wenn die Jungs
nicht in den Schlitten kommen).
Das Publikum geht mit, das Knir-
schen der Kufen und Kanten wirkt
realitdtsgetreu. Bei den alpinen
Wettbewerben ermittelt Ihr im
Abfahrtsrennen oder Slalom den
Olympiasieger.

Nintendo Fun Vision * 3+4/98

Curling ist ein Job fiir Hausfrauen:
Putzen, putzen, putzen!

Geduld ist beim Skispringen nétig.
Denn fiir die Flugphase ist hartes
Training wichtig, damit Ihr auch
gute Noten fiir die Haltung be-
kommt. Mit ebenso viel Geduld wie
Fingerspitzengefiihl solltet Thr auch
an die Wettbewerbe Eisschnellauf
und Curling rangehen. Denn mit
purem Rumklopfen auf dem Steuer-
pad geht Euch bald ganz rasch die
Luft aus.

Jetzt mit Snowboards!

Snowboarden darf nicht fehlén:
Diese Sportart ist in Japan erstmals
im olympischen Programm. In der
Halfpipe erzielt Ihr mit artistischen
Kunststiicken so viele Punkte wie
maglich, damit Ihr eine Chance auf

Verausgabt Euch nicht schon auf den
ersten beiden Runden.

Kanten solltet Ihr nur, wenn die
Gefahr besteht, daR Ihr ein Tor ver-
palt. Kanten kostet nimlich Zeit.

die Goldmedaille habt. Der zweite
Board-Wettbewerb ist der Rie-
senslalom. Ahnlich wie beim alpi-
nen Abfahrtslauf miBt Thr die
Rennstrecke so schnell wie maglich
herabfahren. Also, trainiert schon
mal Eure Fingerfertigkeit! Winter
Olympics in Nagano ‘98 ist bereits
erhaltlich. mh

© 1997 Konami.

Wir danken dem Nationalen Olympischen Komitee fiir Deutschland (Frankfurt) fiir die freundliche Unterstiitzung mit den Nagano-Fotos.
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Super Return ¢
of the Legends

Eine ganze Zeit war es Still
. um sie, doch das ist vorbei.
Das Super Nintendo und der Game
Boy sind noch lange nicht auer
Puste. Nintendo Fun Vision spen-
diert den lebenden Legenden unter
den Videospiel-Systemen auf den
folgenden Seiten ein Special voller
Neuigkeiten,  Classic-Titeln und
Tips. Steigt mit unserer Komplettls-
sung zu Harvest Moon in die Land-
wirtschaft ein und werft einen Blick
auf die Kamera fiir den Game Boy.
Trdumt mit den Schlimpfen einen
gar nicht alptraumhaften Traum
und erforscht das Verlorene Land.
Los geht es!

-
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Last Minute-News: THQ plant
fiir das nachste Jahr, die bei-
den neuen Disney-Trickfilme
Mulan und A Bugs Live fiir
den Game Boy umzusetzen.

A Bugs Live ist ein Con;puter-
animierter Film von Pixar

~ (Toy Story), wéhrend Mulan
der Weihnachtsfilm ‘98 ist. Er
erzdhlt die auf chinesischen
Legenden basierende Ge-
schichte eines Madchens, das
als Junge verkleidet in die
Armee eintritt. AufRerdem
stehen zum Jahresende
Small Soldiers, Rugrats, Joda
Stories und Toy Story 2 fiir

den Game Boy an. +++

Konsolen: © Nintendo. Unser Bild zeigt die japanische Variante des Super Nintendos (,Super Famicom®).

lex +++ Telex +++ Tele
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Super Gama B0y 2 \
Ein neuer Super Game Boy ist

da, und keiner sagt uns was?
Zuféllig entdeckten wir das x
gute Stiick und haben schnell
ein Foto davon organisiert.

Doch keine Panik, Thr miRt x
ihn Euch nicht gleich kaufen. ‘
Der SGB2 erscheint nurin

Japan. Optisch unterscheidet

er sich nur durch Leucht- x
dioden (LED’s) im Gehduse, 3
das jetzt durchsichtig ist. Ihr

kdnnt auch ein Link-Kabel )
anschlieRen und Game Boys x’
mit dem SGB 2 verbinden, um 4
mit Freunden zu zocken. Fiir
Deutschland ist der neue Su- X
per Game Boy nicht geplant. ]

suparman \
Der Mann aus Stahl wird von %
Titus auf den Game Boy ge-

bracht. In zehn Leveln voller
béser Uberraschungen (in %
Form gemeiner Gegner) ret- )
tet Superman die Welt. Biir-
ger sind einfach so ver-
schwunden, und dafiir ist der
Preserver zustindig, ein

aulberirdischer Bosewicht.
Die LexCorp. von Lex Luthor E
ist natiirlich auch in die

Sache verwickelt. Helft Me-

tropolis und fliegt los! X

Pocket (a

In unserem Bericht von der Space World ‘98
(NFV 36) ist ein Gerit etwas kurz gekommen,
das man nur als ,.trendy” bezeichnen kann.
Was die ,,.Lomographie” fiir Foto-Freaks, das
ist ab Sommer die ,.Pocketomanie” fiir Game
Boy-Spieler: Die Pocket Camera kommt!

. Die Pocket Camera kommt in
Form eines Aufsatzes und
wird einfach dort in den Game Boy
gesteckt, wo sonst Spielmodule
hinkommen. Und dann geht es los:
Den weiRen Kamera-Kopf kénnt Ihr
in jede Richtung drehen, so daR
aus dem Game Boy eine Art s/w-
Videokamera wird. Habt Ihr etwas
gesehen, was eine Aufnahme wert
ist, driickt Thr einfach die Aufnah-
me-Taste (A) und schon ist eines
von 30 madglichen Bildern im
Kasten. Wenn es Euch nicht gefallt,
kann es jederzeit geldscht werden.
Aber das ist erst der Anfang!

Jetzt geht es rund!

Die Bilder konnt Ihr nun ganz nach
Wunsch bearbeiten. Sie lassen sich
vierteln, halbieren, spiegeln, bema-
len und auf anderen Wegen veran-
dern. Ein ganzes Set an Masken und
Schablonen gibt es zur Bearbeitung
von Gesichtern. Eine Beschriftung
ist ebenfalls moglich. Auch lassen
sich im Zusammenschnitt mehrerer
Bilder hintereinander kurze Filme
erstellen. Und mittels des Link-
Kabels diirfen Bilder untereinander
ausgetauscht werden. Der Fantasie
ist also kaum eine Grenze gesetzt.

Ihr macht Druck!

Fertige Kunstwerke will man nicht
nur im Speicher haben. Darum hat
Nintendo einen Thermodrucker ent-
wickelt, der dhnlich wie ein Kassen-
bon-Drucker im Supermarkt funk-
tioniert. Nur mit dem Unterschied,
dal die Riickseite des Druckpapiers
gummiert ist, so wie eine Briefmar-
ke. Ihr kdnnt das Bild tiberall hin-
kleben, auf Briefe, Schulhefte, ...
Und wer spricht da noch davon,
daR Lomographie toll ist? Der Game

Thr seid der neue Held eines Video-

¥ spiels. Was erst als kleiner Gag

beginnt, kann spater vielleicht in
einem grofRen Spiel angewendet
werden.

Nintendo Fun Vision - 3+4/98

Der Super Game Boy ist natiirlich
auch Pocket Camera-kompatibel.

Boy kann es viel besser! Ab Sommer
wird die Pocket Camera auch in
Deutschland erhaltlich sein. og

GAME Boy

S
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: Aﬁwendungsbeispiete am ,lebenden” (japanische-
" Objekt: Auf der Nintendo Space World standen zahl-
* reiche Kameras zum Probieren bereit.

Ein Austausch
von Fotos ist
unter den Game
Boys maglich.
Laft Eure Freunde an Euren
Kunstwerken teilhaben.

»Lomographie” ist das
kompromiRlose Fotogra-
fieren des ,verriickten
Alltags”
was Thr wollt ohne hinzu-
sehen. Die Lomo ist eine
russische Kompaktkamera
(Russisch: Leningradskoje
optiko mechanitschéskoje
objediniénie), die dank
ihrer Linse speziell fiir
Aufnahmen im Halbdun-
kel geeignet ist.

Haryast Moogn

Harvest Moon (= Erntemond,
Erntedank), die beliebte
Simulations- und RPG-Mix-
tur von Natsume, gibt es
demndchst auch fiir den
Game Boy. Der einzige Un-
terschied zum SNES: Im Dorf
miit Ihr nicht mehr lange
herumlaufen, um in Tage-
biichern zu blittern oder
Dinge zu kaufen. Jetzt sind
ndmlich alle Hauser auf
einem Bild, und man kann
einfach dazwischen wech-
seln. Sonst ist die Aufga-
benstellung wie beim SNES

SIE s KRACEFITLE Do

(siehe Seite 61). Ihr miiRt
den Bauernhof Eurer Eltern
verwalten und in zwei Jah-
ren méglichst reich werden.
Betreibt Ackerbau und Vieh-
zucht, vergeRt dariiber aber
auch das gesellschaftliche
Leben im nahen Dorf nicht.

. Die Regel: Knipst

Mit einem Set ausgefeilter Stempel
und grafischer Tricks konnt Ihr die
Bilder verbessern. Es gibt auch
einen Satz von Bildern, der bereits
mitgeliefert wird.

Das Multi-Media-Ereignis im Westen!

Mit Jahr fir Jahr rund 80.000 Besuchern ist die
HobbyTronic Computerschau die erfolgreichste
Special-Interest-Ausstellung der Branche, zu der
jedermann Zutritt hat.

Mit (iber 200 Ausstellern wendet sich diese junge
und doch lteste und besucherstérkste Messe ihrer
Art nicht nur an Hobby-Elektroniker, Computer-
Freaks, Funker und Radio-Bastler, sondern auch
an Semi-Profis und Profis.

Neben der Produktprdsentation informieren
Computer-Clubs kostenlos tber PC-Anwen-
dungen und Fragen zum Thema INTERNET.

Messezentrum Westfalenhallen Dortimund

Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 - Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 - http:/www.westfalenhallen.de

N B W \erkaufsausstellung mit breitem Angebot
n ‘ = )

HobbyTromc

putersc
vam 22.-26.4.98

21. Ausstellung fiir PCs, Software,
«"s u_Funk & Elektronik ® 4

B Multi-Media” mit neuesten Produkten

Sonderschauen: :

B Computer-Kunst Von der Entwicklung bis zur
Realisation: Computer-Kiinstler demonstrieren
via GroBprojektion die Entstehung faszinierender
Computer-Kunst.

M Virtuelle Welten  Erleben Sie selbst virtuelle
Abenteuer in kiinstlich geschaffenen Rdumen.

—:___-—-———-—_.\_"'-.
)

Westfalenhallen
Dortmund

189 x 67 mm
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Disney's  Entengeschichten
sind nicht nur im Fernsehen
ein Hit: Nintendo sorgt im
Rahmen der Classics-Serie
fiir eine Neuauflage der
Duck Tales (Game Boy). Da-
gobert Duck ist auf der Su-
che nach einem neuen Ver-
mogen. Seine Abenteuer

fihren ihn in fiinf Leveln &
zum Amazonas (Klettert auf
Lianen), in afrikanische Mi-
nen (samt Loren) sowie in
ein GeisterschloR (Endgeg-

ner: Gundel!), den Himalaya
(samt Yeti) und auf den kal-
ten Mond. Mit dem Pogo-
Sprung, der erst durch
Dagoberts Stock maglich

ALLRLARAREALRLR AL RANRL ALY

wird, ist das aber sicher kein
Problem. Unterwegs sam-
melt Ihr Juwelen, entdeckt
Geheimrdume und begegnet
abgefahrenen Gegnern.
Natiirlich sind auch Hub-
schrauber, bewegliche Platt-
formen und sogar UFOs mit
von der Partie.

Nintendo sorgt fiir noch mehr Nachschub fiir
den kleinen Game Boy. Das dritte Schliimpfe-
Abenteuer heilit Die Schliimpfe im Alptraum-
land und ist seit Januar zu haben.

Der bose Gurgelhals hat es

wieder auf die Schliimpfe
abgesehen. Diesmal hat er sich eine
ganz besondere Gemeinheit ausge-
dacht: Gurgelhals wartete, bis die
Schliimpfe in einen tiefen Schlaf
fielen, und hat dann ihre Trdume
verzaubert. Dieser Zauber sorgt da-
fiir, daR die Schliimpfe nie mehr
aufwachen und fiir ewig in ihren
Alptrdumen gefangen bleiben. Ware
da nicht der Muskelschlumpf (Hef-
ty!), der zur Zeit der Verzauberung
im Wald herumschlumpfte und so
auBer Reichweite des Zaubers war.
Als er ins Dorf zuriickkehrt, findet
er alle Schliimpfe schlafend vor. Auf
seiner Suche nach einem Ausweg
findet er in Papa Schlumpfs Labor
einen Zaubertrank, mit dem er an
den Alptraumen teilhaben kann. So
geht Hefty von Haus zu Haus, um in
jedem Traum Aufgaben zu erfiillen
und seine lieben Mitschlimpfe zu
befreien.

Die Monsterkiiche

Der Schliissel zum ersten Schlumpf-
haus hdngt rechts neben dem Hiu-
schen in der Luft. Darin findet Ihr
Euch im Alptraum vom dem Torten-
schlumpf Torti wieder. Ort des Dra-

&

| @

mas ist eine Kiiche voller wildge-
wordener Erdbeeren, ‘Wiirstchen,
Kiichengeschirr und bésen Koch-
schlimpfen. Hier miiRt Ihr eine
Gurke finden. Lauft den Weg nach
rechts und erklimmt die Kiichenzei-
le. Manche Marmeladengliser las-
sen sich mit Leichtigkeit verschie-

ben. Ihr kénnt sie dann als Sprung-
brett zu haheren Plattformen be-
nutzen. Pallt auf die Geschenkkar-
tons auf, in ihnen verbergen sich
nicht nur Boni, sondern auch Bom-
ben. Diese explodieren, sobald sie
Euch oder den Boden beriihrt ha-
ben. Auch Seifenblasen sind in den
Kisten zu finden: Springt in eine
hinein und segelt durch die Luft.
Sammelt dabei immer wieder Bldt-
ter ein, die stirken Eure Sprung-
kraft. Mit ein paar Blittern kdnnt
Thr hoher springen und mit noch
ein paar Blattern mehr sogar einen
Salto schlagen!

Verschiedene Traume

Habt Ihr Torti befreit, wartet schon
ein Hase auf Euch. Besteigt ihn und
hiipft mit ihm auf einer Rennstrecke

zum ndchsten Schliis-

-~ s sel. Mit diesem laRt
O Se—

~wmmem sich die Tir zu

mpie

Nintendo Fun Vision = 32408

‘schwierigen Unterwasserpassagen. |

Schlaubis Haus offnen. Der arme
hdngt in einer gespenstigen Biblio-
thek fest. Neben Spinnen und
bdsen Schliimpfen gibt es auch flie-
gende Biicher (,Ghostbusters” ARt
griiBen). Alle Schlumpf-Schachfigu-
ren miit Ihr finden und verschie-
ben, damit sich der Weg zum Ziel
ebnet. In der ersten Stage findet

3

Wenn Ihr viele Blitter eingesam-
‘melt habt, kann Hefti sogar einen
Salto schlagen.

© 1997 Infogrames Multimedia 1997.
© Peyo. 1997 Licensed through I.M.P.S. (Brussels).
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Thr auch das Seil, um spater in den
Brunnen zu klettern. Dort wartet
eine Unterwasserwelt mit Fischen,

in der Ihr Luftblasen einsammeln
miiRt. Denn auch der stdrkste
Schlumpf kann nicht ewig unter Wa-
sser bleiben. Spater miift Ihr dann
durch eine verwunschene Werkstatt
fliegen und Papa Schlumpfs Labora-
torium erkunden. jvn

Yosni's Gooidia

¢, Das Redaktions-Kriimel-
monster war nicht mehr zu
halten, als dieses Game Boy-
§  Modul vom Backblech der
Firma Bullet Proof kam.” In
Fun Vision Nr. 8 stellten wir
Yoshi’s Cookie fiir das NES

¢ und den Game Boy vor. Und

' Im Brunnen legt Ihr Ankerum und ~ Gespenstige Biicher gibt es in der
ebnet so den Weg. Bibliothek haufenweise. :

Ein schlumpfiges Jump’n‘Run

wartet hier auf Euch! Die
| Schliimpfe im Alptraumland ist

das beste der drei bislang er-
| schienenen Schlumpfspiele.

. was sollen wir sagen: Dieses
¢ Spiel hat nichts an Faszina-
" tion verloren. Gerade im 2-
- T e - Spieler-Modus macht das
% Abrdumen von Platzchen

* besonders Spaf. Und der

" Clou: Mit dem 4-Spieler-

Adapter kdnnen auch vier

Leute gleichzeitig um den
Sieg kampfen. Das ist z. B.
auf Schulbus-Fahrten eine
clevere Beschaftigung!
Ein paar Tips: Als alleiniger
Backer miiRt Thr Euer Blech
leerrdumen, bevor die Coo-
kies am Rand ankommen.
' Fiillt immer eine Reihe mit

- = -
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* Trefft beim Hasenrennen die Pilze. Sie geben Ex
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gleichen Symbolen, um das
S zu bewerkstelligen; vergeRt
dabei keine Richtung. Je
l@nger Ihr wartet, desto
mehr Punkte bekommt Ihr.

. Gleiches gilt, wenn Yoshi-
" Symbole auf dem Blech lie-
- gen. Kurz gesagt: Tetris-
Freunde haben bei Yoshi‘s

" (Cookie neues Futter, das
zum Classic-Preis wieder auf
den Markt kommt. Klasse!
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Taz-Mania 2

Eine 30 Jahre alte Zeichen-
trick-Serie kehrt auf den
Game Boy zuriick. Im fernen
Australien programmierte
Beam Software fiir Euch Taz-
Mania 2 um Warner Brothers
Tasmanischen Teufel.

Der flotte Feger mit dem
groRen Hunger (z. B. auch
in der kleinen Version aus
Tiny Toons bekannt) muf
seine nicht minder verfres-
sene Familie retten, die ent-
fithrt wurde. Mit seinem

<l

zeitlich begrenzten ,Spin”
fegt er wie ein Drehkreisel
durch die vier umfangrei-
chen und in mehrere Stages
unterteilten Level. Besucht
den Dschungel, die Hohlen
und Minen sowie eine
Wiiste. Taz friRt alles, was in
seinen Weg kommt, ob es
Kiwis (die Vdgel!) oder
Dynamit (die Stangen!)
sind. Letzteres sorgt fiir
kréftige Bauchschmerzen
und Energieverlust - also
seid vorsichtig. Taz-Mania
erscheint im Vertrieb von

Konami in Deutschland.

y

%

yario Lan
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Nachdem sich Wario in Super Mario Land 3 ~ Wario Land einen eige-
nen Namen gemacht hat, bekommt er jetzt ein Spiel ganz fiir sich allei-
ne: Da steckt diesmal nicht Marios Name drin.

. Eines Nachts, als Wario
friedlich in seinem Bett
schlummert und von vergangenen
Missetaten traumt, schleichen sich
dunkle Kreaturen in sein SchloR.
Sie klauen Warios Schitze und
alles, was nicht niet- und nagelfest
ist. Um ihre Spuren zu vertuschen,
drehen sie auch noch den Haupt-
hahn auf und setzen das SchloR
unter Wasser. Als Dankeschén las-
sen sie dann noch einen nervenden
Wecker zuriick, der unaufhdrlich
klingelt. Aus dem Schlaf gerissen
stellt Wario erziirnt fest, daR ihn
Captain Syrup und seine Black

Ellenbogen findet unser Held auch
geheime Rdume. StoRt einfach mal
gegen ein paar Wande: Wenn sich
die Steine wegsprengen lassen,
habt Ihr vielleicht eine Goldader

gefunden. Neu ist jedoch, daR sich
Wario verwandeln kann! In dicker
Form hatte wohl ein paar Kekse
zuviel: Er ist langsamer als normal,
kann aber Bldcke, die er bis jetzt
noch nicht geschafft hatte, mit
Leichtigkeit beseitigen. AuRerdem
rdumt er besser Gegner zur Seite.
Wenn Wario von Pinguinen mit Gas-
billen angegriffen wird, kann es

Sugar Gang beraubt haben. Also
begibt er sich auf die Suche nach
seinen verschwundenen Schitzen.

Viel Neues

Natiirlich bringt Wario alle bekann-
ten Moves aus Wario Land wieder
mit. Beispielsweise kann er durch
eine Stampfattacke seine Gegner
umdrehen. Dann nimmt und wirft er
sie namlich gegen andere Gegner.
Wario kann sie auch mit seinem
rennenden Schubser hinterriicks
von Plattformen fegen. Mit diesem

sein, daR ihm davon schlecht wird.
Er torkelt dann fast unkontrollier-
bar durch die Gegend. Auch der Wa-
rio-Zombie hat so seine Vorteile. Er
kann z. B. durch den Boden oder

Wédnde gehen. Der aufgeblasene
Wario fliegt, in einer anderen Form
ist er eine Sprungfeder. Dann gibt

OODOD
@@@@@

es noch den kleinen Wario, aber
den kennt Ihr ja schon aus dem
letzten Teil.

Das Spiel

Im ersten Level miikt Ihr den wild-
gewordenen Wecker finden und
ausschalten. Dann geht es weiter
zum ndchsten Level, und ins nich-
ste ... Habt Ihr das Ziel erreicht, ist
es noch lange nicht vorbei: Jetzt
erst erscheint” die Levelkarte und
Ihr seht, wo Ihr noch Schitze su-
chen miiRt und wo es einen zweiten
Weg gibt. Also nochmal zuriick in
die einzelnen Level und die Ge-
heimnisse auskundschaften. In ei-
nigen Leveln gibt es Tore, hinter
denen sich Mini-Spiele (z. B. ein
Memory) verstecken. Findet sie und
holt Euch die Zusatzpunkte.

GroRtes Game Boy-Spiel

Natiirlich darf man nicht vergessen
zu erwdhnen, daR Wario Land 2
iiber den mittlerweile (bei Mario-,
bzw. Wario-Spielen) iiblichen bat-
teriegestiitzen Speicher verfiigt.
AuRerdem ist es mit sagenhaften
acht Megabit das groRte Game Boy-
Spiel aller Zeiten. Doch das ist noch
nicht genug, denn zusétzlich gibt
es noch Super Game Boy-Rahmen,
die sich in einigen Leveln dndern.

Wario Land 2 wird der ndachste
Game Boy-Hit. Das Spiel ist
einfach klasse.
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Die Schlacht der Dinosaurier  Energie los, s i i
.geht auf dem Game Boy wei-  bevor sie wirkt. | :
ter: Turok — Battle of the Biono-  Wir bevorzugen
saurs. Kiowa-Krieger Turok hat das  das Gewehr, das
Taschenspiel-Gerat fiir sich ent- . Dinos und Jiger. |
deckt, und auch wenn er jetzt  sofort beseitigt. |
hauptsachlich verraterisch-mensch- ~ (Wenn - Thr im |
liche Beute jagt, ist sein Uberle-  zweiten Level |-
benswille ungebrochen. Hauser betretet,
Der Kiowa ist. mit Bogen und  solltet Ihr gleich
Messer bewaffnet. Das Messer ist  ins Blaue hinein
als Standard-Waffe geeignet, wenn
Kriechtiere angreifen. Unterwegs
findet Ihr verschiedene Feuerwaf-
fen. Die Pistole ist zu unzuverlds-
sig: Humanoide Gegner brauchen
zwei Treffer damit, und man ist oft

g Uie o\

\ Nun ist auf dem Game Boy
¢ FIFA Soccerin der ‘98er Aus-

~ gabe erschienen: Roud to

. World Cup. Damit kdnnt Ihr

L (wie auf dem N64) jetzt

auch auf Eurem Game Boy
die WM-Qualifikation nach-
spielen und am WM-Turnier

'~ teilnehmen. FIFA ‘98 erhielt
die offizielle Lizenz des FuR-
. ball-Weltverbandes, darum
i sind alle in Wirklichkeit ver-
'~ tretenen Mannschaften an-
wahlbar. Ist Euch die ge-
~samte Qualifikations-Proze-
¢ dur zu lang, spielt einfach
" den Play-Off Modus oder
einfach nur ein Freund-
. schaftsspiel. Bei FIFA ‘98
i konnt Ihr auRerdem Euren
Spielern taktische Anwei-
sung geben und die Aufstel-

des Scheiterns ist wieder mit Geg-
nern gepflastert, die Ihr eben
schon einmal besiegt hattet. og

schieRen.) Spater sind auch noch
Schnellfeuer-Gewehre zu finden.
Sammelt auch die Dreiecke, die
unterwegs versteckt sind. Fiir zwan-
zig davon bekommt Ihr ein Extra-
Leben, was sich als gut erweist. . lung Eurer Mannschaft ver-
Nach einem Lebensverlust seid Ihr | A e ek Sk " indern. Zusitzlich kénnt Thr
ndmlich wieder am Anfang des ' ' *  auch noch mit Vereinsmann-
Levels, und der Riickweg zur Stelle L . schaften spielen. Durch eine
Tumk Bnttleof the ana- ; ¢ PaRwort-Option seid Ihrin
saurs ist mn_klassrscb schones " der Lage, Turniere, Ligen
oder Play-0ff-Spiele jeder-
\ zeit wieder aufzunehmen.
¢ Viel SpaR auf dem Weg zur
Weltmeisterschaft!

ten Le\felr! Iiietet das Spiel viel b
| fiir Entdecker. Es fehlt nur eine L BT : A o
 Ausblick-Funktion. .

Tausend Fallen in Turok - Battle of the Bionosaurs. Wer nicht aufpaRt, ist bei so einem einfachen Leveldesign schon
ein paar Leben los. Am Punkt (1) miiRt Ihr genau springen, um nicht abzustiirzen. Bei (2) erreicht Ihr eine besonde-
re Waffe nicht, wenn Ihr einfach nur oben nach rechts weiterlauft. Bei Punkt (3) diirft Ihr auf keinen Fall kopflos in
die Tiefe stiirzen, weil sonst ein Leben futsch ist. LaRt Euch vom Vorsprung heruntergleiten. Und dann gibt es unter-
wegs immer noch Dinos und ballernde Jager, die Euch nach dem Leben trachten.



Der Film Aladdin war der
Weihnachtshit 1994, und
auch auf dem Game Boy und
dem SNES macht das Spiel.
eine gute Figur. Ziel war in
beiden Féllen die Errettung
der lieblichen Jasmin, die
vom bosen Dschafar ent-
fiihrt wurde. Euer Weg fiihrt
Euch durch die Stadt, die
Héhle der Wunder, eine
Lava-Hohle, und jede Menge
weiterer Bereiche,

Die Losung wollen wir Euch
schon etwas erleichtern.
Hier die SNES-PaRwirter:
Level 1: D-Ab-AL-Sul

Level 2: Dsch-Ab-Ja-D
Level 3: D-Dsch-Al-Ab
Level 4: Ab-Al-D-Ja

Level 5: Ja-Dsch-Sul-Ja
Bonus: Dsch-Ja-Al-Dsch
Legende: Ja(smin), Ab(u),
D(schinn), Sul(tan),
Dsch(afar), Al(addin).

Der Game Boy-Levelskip:
Driickt im Spiel Start und A,
B, B, A, A, B, B, A. Schon
seid Thrim néchsten Level.

. Im Kinofilm (und Videospiel)
Kdnig der Lowen spielten sie
eine Nebenrolle, doch jetzt bekom-
men sie ihr eigenes Spiel: Timon &
Pumbaa. Dabei handelt es sich um
eine Sammlung von vier unter-
schiedlichen  Spielprinzipien. In
»Jungle Pinball” jagt Ihr einen Ball
durch die Dschungellandschaft.
Witzig ist dabei z. B., daR einige
Tiere aus Lochern erscheinen, die
Ihr mit dem Ball treffen konnt. In
»Slingshooter” schnappt Ihr Euch

Arielle, die

Auch ein Wiedersehen gibt
. es mit der Meerjungfrau Ari-
elle. Denn das Game Boy-Spiel Arfel-
le, die Meerungfrau reiht sich in
Nintendos Classic Collection ein.
Am Anfang des Spiels wird Euch die
Geschichte der kleinen Meerjung-

? Timon & Pumbaa

eine Zwille und schieBt auf alles,
was sich im Dschungel bewegt. Das

gibt dann eine nette Gerduschkulis-

se. Beim ,Burper” miiRt Ihr Insek-
ten und Waschbecken abschieRen.

Der ,Hippo Hop” ist besonders lus- -

tig. Hier spielt Ihr eine Variante des
Spielhallenklassikers ,Frogger” und
miit Gber Nilpferde und Baum-
stdimme ans andere Ufer gelangen.
Dabei sammelt Ihr fiir ein Picknick
so viel Essen wie méglich ein.  jvn

==

frau erzahlt, die auf Disneys Trick-
film und dem Mérchen von H. C.
Andersen basiert. Aus Liebe zum
Prinzen Erik tauscht die kleine Nixe
ihren Fischschwanz gegen mensch-
liche Beine ein. Die beiden heira-
ten, doch das Gliick ist nur von kur-

4
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Yearjunglran

Die bdse Hexe Ursula
laRt den Meeresbewohnern keine

zer Dauer:

Ruhe. Die streitsiichtige Dame
mochte mit ihrer Zauberkunst die
Herrschaft iiber alle Weltmeere er-
langen. Arielle verwandelt sich zu-
riick in eine Meerjungfrau und
macht sich auf den Weg zu Ursulas
unterseeischer Burg, um ihr Vorha-
ben zu vereiteln. jvn

Arielle, die Meerjungfrau ist ein
schones Swim’n’Run. Beson-
ders Anfinger bekommen
einen leichten Einsheg in die
Materie.

Magical Quest starring Micky Maus

. Nintendo schickt Micky Maus
wieder auf eine magische
Reise. Denn auch Capcoms SNES-
Spiel Magical Quest starring Micky

Maus wird wieder neu aufgelegt.
Begleitet Micky auf seiner fantasti-

schen Suche nach Pluto: Mit ver-
schiedenen Kostiimen (Feuerwehr-
mann, Zauberer, Bergsteiger) er-
kundet Ihr das Marchenland. In den
Baumwipfeln reitet Ihr auf Toma-
ten, legt Euch mit Fledermiusen

und Bibern an. Im Dunklen
Wald wird Bungee-Sprin-
gen gelernt, wéhrend in
der Feuergrotte Flammen-

Kreaturen lauern. Auf dem Berg
sind Hummeln und ein Adler unter-
wegs, ausserdem gibt es ein
Schneetal und eine Ritterburg. Am
Ende jedes Levels begegnet Ihr
einem verkleideten Kater Karlo, den
Ihr besiegen miiRt. Hilfe bekommt
Ihr in versteckten Shops. Magische
Turbane (halber Energie-Verlust),
Hydranten und Wunderlampen sor-
gen dafiir, daR Micky die Luft nicht
ausgeht.

og/jvn
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or Return'a

Nach dem riesigen Erfolg des Tamagotchis in seiner Ur-Eiform hat sich
Bandai iiberlegt, wie sie das Ganze noch attraktiver gestalten kinnen.
Dabei sind sie auf die Vorziige des Game Boys gestolien.

Tamagotchi (japanisch ,klei-
. nes Ei*) fiir den Game Boy
beinhaltet das komplette System
des Tamagotchi-Ei's. Zusatzlich hat
es noch einige andere Features.
Denn ein Game Boy hat mehr im
* Kasten als einen kleinen Chip mit
einer Batterie. So konnt Ihr an-
fangs zwischen verschiedenen Eiern
Euren Liebling auswéhlen, aus dem
dann das Haustier schliipft. Anders
als beim Tamagotchi-Ei habt Ihr na-
tiirlich die Moglichkeit, Euren Erfolg
zu speichern, um spater weiterzu-
spielen. AuBerdem kdnnt Ihr bis zu
drei Tierchen gleichzeitig groR-
ziehen. Wenn ein Haustier stirbt,
kommt es auf den eingebauten
Friedhof und Ihr kénnt Euch dann
einem anderen Tamagotchi zuwen-
den. Habt Ihr alle Eier verbraucht,
ist das Spiel vorbei und Ihr miiRt es
komplett neu starten.

Euer Tierchen dann mal auf Toilette
gegangen ist, schaltet Ihr die Spi-
lung ein und alles ist wieder sau-
ber. Denkt immer an den Tages-
rhythmus. Nachts schléft jeder ger-
ne und tagsiiber konnt Ihr spielen.

Die Spiele im Spiel

Drei Spielchen mit jeweils drei
Schwierigkeitsstufen stehen Euch
zur Verfiigung: Bein Smile Game
versucht Ihr die Richtung herauszu-
finden, in die Euer Tamagotchi
schauen wird. Dann gibt es ein
Sports Game (Ballspiel) und ein
Study Game mit Mathematik-Aufga-
ben. Je nachdem, wie gut Euer Tier-
chen geschult ist, lost es die ge-
stellte Aufgabe. Ist es krank, konnt
Ihr ihm entweder eine Spritze oder
ein paar Tabletten aus dem Medi-
zinschrank verabreichen (aber nur
dann!). VergeRt auch nicht, Euer
Tierchen hin
und wieder zu
loben oder -

wenn es bose
ist — zu tadeln.

Statistiken  hal-
ten Euch immer

Maa+

Orsad

L

rroun Caka

Die richtige Pflege

Damit Euer Tamagotchi ein bibli-
sches Alter erreicht, miiRt Ihr es
pflegen. Dazu gehort das regelmads-
sige Fiittern. Hier habt Ihr fiinf Le-
bensmittel zur Auswahl: Brot, Ge-
miise, Fleisch, Eis und Kuchen.
Denkt daran, StiRkram ist nicht qut
fiir die Zdhne! Es schmeckt dem
Tamagotchi (und nicht nur ihm)
zwar am besten, fithrt aber zu
Krankheiten und Verfettung. Wenn

© 1997 Bandai.

tiber den Zu-
stand Eures
; f digitalen Haus-
& tieres auf dem
‘ & Laufenden.
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Jeder, der auf sein Tamagotchi
nicht verzichten - aber mehr

| Optionen - will, sollte es mal
mit Tamagotchi fiir den Game
Boy versuchen. Denn da start
es mcht bei den. I-Iausaufgaben
oder mitten in der Nacht (Der
Speicher macht es mdglich).
Ansonsten ist es vor allem fiir
entnervte Eltern gedacht, die
dann nicht mehr auf das Ei
ihrer Kinder aufpassen miis-
sen, wenn sie gerade in der
Schule sind.

Yoshi's Island ‘
. Ein Besuch auf Yoshi’s Island !
(SNES) ist jetzt noch einfa- |
cher méglich, denn Super
. Mario World 2 gibt es nun als
Classics-Modul. In NFV
10/95 wurde der
Titel mit einem
. Gold-Funny ausge-
zeichnet. Viele der
Elemente, die Ihr
in diesem Heft in
. der N64-Version ver-
vollkommnet seht, gab es
schon in der SNES-Version!
Nur war hier Mario in Baby-
* Form mit von der Partie.
Wenn Ihr den kleinen
Schreihals verloren hattet
(»Help! Help!*), muBtet Thr
~ ihn schnellstm@glich wieder
‘einsammeln. Auch verschie-
dene Objekte galt es zu sam-
meln. Denn in jeder Stage
* versteckten sich einige rote
Miinzen und klitzernde Ster-
ne, die Ihr in den unzihli- ol
. gen Geheimraumen ent-
decken miiRt. Die Eier- i
schufR-Methode erblickte
hier zum ersten mal das

© Licht der Nintendo-Welt und
machte dieses Spiel zu ei-
. nem Hit. Die Bonbon-Grafik
i lieR auf jeden Fall einige

- Augenbrauen hochgehen. In
den Heften 20, 21
und 22 gibt es
4§ Jede Menge
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Sim City

Die PC-Version dieses Spiels

ist einer der unbestrittenen
Klassiker. Doch das SNES

kann es besser: Sim City hat -
neue Extras und zwei neue
Szenarien. Die Aufgabe bei

Sim City ist ebenso einfach

wie schwierig: Baut eine
lebensfahige Stadt. Haltet
Verschmutzung und Krimina-
litdt niedrig, sorgt fiir elek-
trischen Strom und Feuerwa-
chen. Kommerz-, Wohn-und
Industriezentren miissen
ausgeglichen sein, damit die 3
Stadt wachsen kann. Zur
Wahl stehen StraRen oder &
Schienenwege. Was ist besser %
fiir Biirger und Umwelt? Hier
ein paar Tips fiir Simulanten:
Baut Atomkraftwerke, die

AMUSEMENT PARK OR CASINO

money to The GiTy.
Which d4do you Pre¥er?

schonen die Umwelt (Unfille 3
sind selten). Es reicht, wenn
eine StraRe nur einen Teil &
des Gebaudes erreicht, baut
also dicht aneinander. Setzt
Flughdfen auf Landzungen,
da so weniger Unfille passie-
ren. Ein Hafen wird in der
Nahe der Industrie benétigt. &
Ein Stadion ist wichtig, doch &
wer StraRen dorthin baut, %
hat Verkehrsprobleme: Fahrt
mit der Bahn! Wenn Zonen
abgebrannt sind, konnt Ihr &
auf den Triimmern gleich neu
aufbauen, egal wie die Stadt
dann aussieht! Sim City er-
scheint komplett in Deutsch
in Nintendos Classics-Serie.
Wer es jetzt nicht hat, sollte
zugreifen!

Konamis Vorzeige-Ninja Goemon — The Mystical Ninja macht nicht nur
auf dem Nintendo 64 eine gute Figur. Auch auf dem Game Boy bietet

Nintendo Fun Vision » 3+4/98

er spannende Abenteuer, die Japan- und Adventure-Freunden die Zeit

versiiien.

. Konamis AuRenstation Nago-
ya ist fiir die Game Boy-Vari-
ante des Ninja-Spiels zusténdig. In
der Edo-Epoche (Mittelalter) ver-
breitet das Schwarze Schiff Schrek-
ken unter den Leuten. Sasuke, Ebi-
sumaru und Goemon — The Mystical
Ninja machen sich auf, um das Ge-
heimnis des Pottes und seiner Be-
satzung zu lGsen. Im 3-D-isometri-
schen Stil folgt Ihr den Helden
durch Stddte, Hohlen und Walder.
Unterwegs wird Geld gesammelt,
um Wurfsterne, o-nigiri (Reisroll-
chen) und andere Extras zu kaufen.
Die sind sonst namlich nur schwie-
rig zu beschaffen. Gegnern kénnt
Ihr ausweichen, indem Ihr iiber sie
und ihre Projektile springt. Die
gleiche Variante kommt bei Wasser
und Abgriinden zum Tragen. Und
zwischendurch diirft Ihr noch ein
paar Bonusspiele starten. og

Goemon - The Mystical Ninja ist
ein tolles Game Boy-Produkt.
Action, lustige Musik und zahl-
reiche Rétsel sorgen fiir Span-
nung. Die deutsche Version er-
scheint komplett in unserer

Sprache, was das Spielen er-

leichtert. Game Boy-Fans soll-
ten auf jeden Fall einmal pro-

- bieren: Es lohnt sich.

© 1997 Konami, KCE Nagoya.
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Ein AL der wichtigsten Begriffe bei Harvest
Moon (SNES) sollte die grofiten Fragen besei-
tigen. Viel Erfolg mit Ackerbau und Viehzucht!

Ackerbau: Erntet im Friihling Kar-
toffeln und Riiben, im Sommer
Mais und Tomaten. Gras kann nur
im Winter nicht gemaht werden.

Berghdohle: Hier wachsen Krduter.

Bergspitze: Siehe ,Schneeblume”
und ,magische Bohne”. Feiert
das Kometen- und Friihjahrsfest.

Blaue Feder: Kauft sie Sonntags fiir
2.000 Goldstiicke beim reisenden
Handler und heiratet.

Blumenfest: Kauft den Samen der
Schneeblume und Parfiim.

Blumenladen: Die Floristin schenkt
Euch die GieRkanne. Lest das
Pflanzen-Buch und kauft Saat.

Biirste: Biirsten der Kiihe steigert
die Milchproduktion.

Eierfest: Findet das richtige Ei: Das
gibt eine Kraftbaum-Beere oder
den Gliicksbringer.

Erntedank (Herbst): Pilze sind gut
fiir Suppen (Kraftbaum-Beere!).

Erntedank (Winter): Findet
heraus, wer am besten backt.

Farbe: Streicht das Haus an, wenn
Ihr heiraten wollt.

Feder: siehe ,Blaue Feder”
Fernsehen: Schaut jeden Tag die
Wettervorhersage, bevor Ihrins
Bett geht. Wenn es Regen gibt,
holt Thr die Tiere rein.
Feste: 1. Frithling — Neujahr
23. Friihling - Blumenfest
12. Herbst — Erntedank
20. Herbst — Eierfestival
10. Winter — Erntedank
24. Winter — Kometenfest
Fisch: Siehe ,Kraftbaum-Beere”.
Futtermangel: Wenn Ihr keine Tiere
mehr kaufen kdnnt, weil es ,zu
wenig Futter” gibt, miiRt Ihr
mehr Gras pflanzen.
Gasthaus: Wollt Ihr Nachts @nger
arbeiten, schaut Thr hier vorbei.
Geheim-Garten: Pflanzt hier die
zehn Kraftbaum-Beeren.

Glocke: Lockt gliickliche Kiihe an
und verscheucht ungliickliche
Tiere. Wirkt nicht ,um die Ecke”.

Glockenbaum: Lockt Kiihe an. Er ist
teuer und hat sonst keinen Sinn.

Gliicksbringer: Er wird beim Eier-
festival gewonnen und verringert
die Hurrikan-Wahrscheinlichkeit.

Goldaxt: Beseitigt Baumstiimpfe _
sofort. Ihr konnt sie kaufen oder
im zweiten Jahr geschenkt
bekommen: Verwendet an der
Quelle am Berg die (normale)
Axt.

Goldei: Verkauft es an den reisen-
den Handler.

Goldhammer: Im Winter will der
Zimmermann einen Hammer lei-
hen. Tut ihm den Gefallen, sonst
miiRt Thr den Hammer kaufen.

Goldsichel: Bekommt man im er-
sten Jahr von den Zwergen ge-
schenkt, oder kann sie spater
kaufen.

Handler (Reisender): Siehe ,Blaue
Feder” und ,Schneeblume”.

Heilguelle (,,onsen”): Trefft hier
am Sonntag eine junge Dame.
Unter der Woche solltet Ihr (so-
lange unverheiratet!) bis zum
Umfallen schaffen und dann fiinf
malin den onsen springen. Das
fiillt die Energie komplett auf,
und Ihr konnt arbeiten solange
Thr wollt.

Heiraten: Wahlt unter Maria (blaue
Haare), Nina (rosa), Eva (blond),
Ann (rot) und Ellen (braun).

Holzschuppen: Enthalt Zaunlatten.

Holzstumpf: Gibt sechs Scheite.

Hiihner: Briitet Eier selbst aus (un-
ten rechts im Stall).

Kirche: Wer die Biirgermeister-
Tochter liebt, geht Sonntags hin.

Kometenfest: Findet Eure Liebste
in der Kirche, auf dem Markt, auf
der Bergspitze, an der Heilquelle
oder in der Bar.

Kraftbaum-Beere: Steigert Kraft-
einheiten. Es gibt zehn Stiick:

* Werft einen Fisch in den Teich.

« Gewinnt den Wettkampf beim
Eierfestival (erstés Jahr).

+ Tauscht ein Huhn beim ,Han-
delnden Wanderer”

* Mit der Goldaxt entfernt Thr
zwei Stiimpfe in der Nahe der
Quelle und fallt ins Loch.

« Pflligt die Felder.

© 1996 AMCCUS. © 1996 Pack-in-Video. © 1997 Natsume.

Mehr zu Harvest Moon in NFV 12/97.
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 Zerschlagt Steinbldcke.
 Zerschlagt Baumstdmme.
* Siehe ,Erntedank (Herbst)”.
* Siehe ,Schneeblume”.
* Bringt ein Huhn zur Hithner-
statue und zerschlagt diese.
Krankheit (Kiihe): siehe
~Medizin”.
Kiihe: Kann man kaufen oder mit
magischem Pulver ziichten.
Magische Bohne: Verkauft im Win-
ter eine Kuh, pflanzt die Bohne
am Berg, bejaht die Fragen des
Huhns und holt das Goldei.
Magisches Pulver: Sorgt dafiir, dal
Kiihe nach 21 Tagen kalben.
Tréchtige Tiere kénnen aber
nicht gemolken werden.
Medizin: Heilt kranke Kiihe.

Milch: Sammelt sie in Flaschen oder
mit der Melkmaschine.

Musik: Sie stoppt um 18 Uhr. Ehe-
leute sollten dann daheim sein,
Singles kdnnen weiterarbeiten.

Nachtruhe: Der Tag endet erst,
wenn Ihrins Bett geht.

Neujahrsfest: Auf der Bergspitze.

Parfiim: Jede Frau steht drauf.

Pilz: Siehe ,Erntedank (Friihling)”.

Pferch am Haus: Sperrt Tiere ein,
die Ihr verkaufen wollt. Vorher
mit dem Viehhandler sprechen.

Pferd: Findet es im ersten Winter
an der Wegkreuzung und sam-
melt mit ihm die Feldfriichte.

Picknick (mit der Ehefrau): Kann
nicht gemacht werden.

Restaurant: Kauft Kuchen und
trefft bei Regen die Dame des
Hauses.

Sammelbox: Fiillt sie vor 17:00. Die
Satteltasche des Ponys hat den
gleichen Effekt.

Schneeblume: Der reisende Hand-
ler hat das Saatgut wahrend des
Blumenfestes. Sat sie im Winter
auf der Bergspitze.

Silo: FalRt 999 Heueinheiten.

Sprinkler: Bewdssert neun Felder
auf einmal.

Steine: Zerschlagt nur die grofRen
und werft die kleinen in den See
- das kostet keine Energie!

Tagebuch: Findet Thr im Haus des
Werkzeugmachers, des Wirts, der
Floristin, des Kneipenbesitzers,
des Blirgermeisters und daheim.

Teich: Hier konnt Ihr angeln. Siehe
+Kraftbaum-Beere”.

Trauben: Verkaufen/verschenken.

Tropische Frucht: Findet Ihr im
Sommer links von der Quelle am
Berg. Verkauft sie.

Viehhédndler: Er hat bis 17 Uhr auf.
Lest in seinem Buch alles iiber
Tierhaltung.

Uhr: Bekommt Ihr im ersten Som-
mer beim Ausbau des Hauses. Ihr
braucht dafiir 5.000 Goldstiicke
und 250 Holzscheite.

Werkzeug: Der Handler verkauft
Biirsten, Farbe, Melkmaschinen
und Sprinkler.

Wohnhaus: Schlaft, seht TV und
speichert ab. Siehe ,Uhr”.

Zaun: Dient dem Einpferchen von
Tieren. Holt am Vorratsschuppen
je ein Stiick (A-Taste).

Zwergenhohle: Der Eingang befin-
det sich im hohlen Baum.
Sprecht mit den Zwergen und
bekommt am néachsten Tag die

L
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orie

THQ ermdglicht Euch die Riickkehr in die Verlorene Welt. Auf der Isla

DK Country 2
12/95 titelte Fun Vision:
~Rares neuer SNES-Hit:
Donkey Kong Country 2“. Ein
Gold-Funny wurde verteilt,
denn ,das Warten hat sich
gelohnt. Die Abenteuer von
Diddy und Dixie in Diddy’s
- Kong Quest sind ein wiirdi-
ger Nachfolger fiir Donkey
Kong Country (1). Ein
Spiel, das wirklich
in keiner Samm-
lung fehlen darf.”
Auch heute ist
* dem kaum etwas
anderes zuzugeben:
DKC 2: Diddy’s Kong
Quest ist ein erstklassiges
Jump’ n‘Run auf fantasti-
schen 32 Megabit, das jetzt
in der Classics-Serie er-
scheint. Donkey Kong ist
verschwunden und Diddy
und seine Freundin Dixie
machen sich auf die Suche.
Uber 100 Level miissen
durchforstet werden. Dixie
stellte in diesem Spiel ihren

Pferdeschwanz-Flug vor, und &

beliebte Co-Stars wie Rattly
und Enguarde waren auch
dabei. Neugierig geworden?

)
‘\
:
»
»
>
»

Wer Diddy’s Kong Quest noch
nicht hat, darf jetzt fiir ei-
nen Sonderpreis zugreifen.
Tips und Game Guides findet
Ihrin NFV 22 bis 29!

k,—»

\

Sorna laufen noch lebendige Dinosaurier herum. Sie sind in Jurassic
Park: Lost World eine Gefahr fiir die Menschheit!

Jurassic Park: Lost World fiir

den Game Boy prasentiert
sich als traditionelles Jump’n‘Run-
und Action-Modul. Ihr lauft durch
acht immer komplexere Labyrinthe
und sammelt Gegenstinde auf. Ein
Pfeil weist dabei auf die Position
des jeweils ndchsten Gegenstandes
hin. Zu finden sind entweder Dino-
saurier-Eier, Disketten oder DNA-
Tieftemperaturkolben.

Die Hauptfigur ist mit zwei Hand-
feuerwaffen (Pistole, Granatwerfer)
ausgestattet, die gegen groRere,
entfernte ader schnelle Gegner ein-
gesetzt werden. Handgemenge kén-
nen mit Compys, Pflanzen und eini-
gen der Wichter angefangen wer-
den. Per Hand werden auch Kisten
gedffnet, in denen Boni und Le-
bensenergie zu finden sind.

Zu diesen Boni gehdren neben
Munition und Herzen auch Schilde,
die den Spieler fiir kurze Zeit unver-
wundbar machen. Je nach Level hat
man es nicht nur mit den 13 Dino-
saurier-Arten (wie Tyrannosauren,
Raptoren, Triceratopse, Stegosau-
ren, Hadrosauren und Daktylen) zu
tun, sondern auch mit der Umge-
bung. Ein Sturz vom Baum kostet
ebenso Lebensenergie wie zu lan-
ges Luftanhalten unter Wasser.
Manche Stiirze kdnnen aber abge-
fangen werden, wenn man sie ren-

nend angeht. Unter Wasser
wird Lost World zur richtigen
Priifung: Je ldnger Ihr die
Luft anhaltet, desto weniger
Lebensenergie habt Ihr. Also
laBt Euch nicht von irgend-
welchen Tauchern oder gifti-
gen Fischen aufhalten!” og

Vierzehn Level voller Labyrinthe bieten viel Stoff zum Suchen.

Die Schwierigkeit ist nicht zu hoch angesetzt. Dank der PaRwérter
schaffen es auch Anfinger, das Ende zu sehen. Leider ist das ganze
ziemlich eintdnig, denn es gibt keine besonderen Ideen in dem
Modul. Klar, die Grafik macht keine Probleme und der Sound ver-
schreckt auch niemandem, aber irgendwie fehlt der Kick. Jurassic
Park: Lost World ist Hausmannskost.



.ssor Theo is{

; 5 /1//72;7 7 Ko i/ dff Profe

, ? oF s ot worder, i Do muBtihn befrefen. Starte

£ pinen Disensntriel! fin Abentever miit b
er 50 Level auf d
em Planeten

R

&

_ *}" e ;
74 J;m’rwrfwmfﬁ,m Bexende Feverdrachen versperren D,
n Dir den Wi
€g.

0”8. D

éf.r/ Ll vorderent;
Al M{J,'afmoi%dem yﬂa’zeizgezaﬂd
elen Bo,
mben h
altst




50 GONSTIZ WAR NACHBESTELLEN NOCH NE!
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e X = S <
Heft 1 Goof Traop ® Super Heft 2 Bubsy ® Jurassic Park  Heft 3 Caol Spot ® Aerp the
Mario All Stars ® Cartoon ® Lost Vikings ® Mystic AcroBat ® The Empire Strikes
Workshop ® Zelda IV (GB) Quest ® Star Trek-Special Back ® Zelda IV (GB) ® Felix

Heft & Plok ® Shadowrun @ Heft 5 Rainbow Bell Adven- Ralser2 ® Super
Sky Blazer ®Young Merlin ® tures ® Shadowrun ® Super Engine ® Super Metroid ® Marph ® Chip & Chap 2 (NES)
Asterix (NES) ®Zelda IV (GB)  Metroid ®Zool ®WarioLand  Waria Land ® Schliimpfe (GB)  ® Prabotector 2 (6B) ® EWJ

Heft 6 Mega Man X ® Chaos Heft 12 Donkey Kong Country
® Soul Blazer ® Indiana Jones
® Monster Max (GB)

Pitfall ® Indy Jones
Mania ® Kdnig der Liwen

: - = = s
Heft 16 Hagane ® True Lies Heft 18/19 Asterix 29DS9  Heft 20Yoshi’s Island ® Pre-

Heft 14 Pac in Time ® cky  Heft 15 Warlock @ Tllusion Heft 21 Secret of Evermore uest
Island 2 ® Mega Man 3 @ & Rocky 2 ® Spider-Man ® of Time ® Addams FamilyVa-  ®X-Men: Mutant Apocalypse  Gonzales ® True Lies ®Kirby's  ® Judge Dredd ® Stargate ® historic Man ® Donkey Kong ® Batman Forever @5, Bom-  ® Secret of Evermore ® TNG
Background: Ilusion of Time  Méga Man 5 ® Cruis'n USA lues ® Milan's Secret Castle Putty Squad ® Theme Park

'S, Adventure

@ Milon's Secret Castle Dream Land 2 #E* Land ® Secret of Evermore berman 3 ® Yoshi's Island ® Mask ®Tim in Tibet

e b
Heft 24 Digdy’s Kong Quest ®  Heft 25 Breath of Fire 2 ® Heft 26 Mega Man ¢ ® Tu- Heft 27 £3-Bericht (N64!) ®  Heft 28 Mario 64 ® Pilot- Heft 29 Lufia 2 @ Power ve  Heft 315M 64 ®PW 64 @ Heft 32 Tokyo Game Show ®
Donald Duck ®EWJ 2 ®Timin  Donald Duck ®EwJ 2 @ rok-Interview ® Breath of D59: Crossroads of Time ® wings 64 ® Dragon Heart ® Piggs ® Terrarigma @ Prince Race 64 @ DKC3®DKL2 ® Turok ® Wave Race 64 ® DKC.  SM 64 ® Bomberman 64 ®
Tibet ® Pinocchio Pinocchio ® Silicon Graphics  Fire 2 ®DKC2 ® Terranigma  Sword of Hope 2 # DKC 2 Schliimpfe 2 ® Terranigma of Persia 2 ® N64-Update Terranigma ® Lufia 2 3 # Shadows of the Empire Turok ® Mario Kart 64

Survival-Paket fiir
Nintendo-Forscher:

AbZ e h n

NFV-Ausgaben kostet
ein Heft nur noch
traumhafte

Heft 33 3 Atlanta ® Ly Heft 34 Lylat Wars ®Turok ®  Heft 35Diddy Kong Racing ® ~ Heft 36 DKR ® Mischief Ma-
Wars @ Blast Corps ® Mario Hexen 64 ® Blast Corps ® Lylat Wars ® Bomberman 64 kers ® Acclaim Special ® Nin-  ® SF Rush ® Bomberman 64
Kart 64 ® Turok ® 1S5 64 MRC ® Bomberman 64 ® Extreme G ® Top Gear Rally  tendo Space World ‘97  Snowb. Kids ® Mischief M.

Und so bestellt Ihr: Kopiert diese Seite oder

Die NFV gibt es auch einzeln fiir DM 6,80 pro Ausgabe**.

schneidet sie aus. Kreuzt die gewiinschten Artikel

an und legt der Bestellung einen Verrechnungs- N E U ! ! ! I n d e X o Li 5 t e n :

scheck (Ausland: Euroscheck!) oder deutsche

Der Spiele-Index S Der Tiptime-Index '

Briefmarken in Hohe der Gesamtsumme zzgl. - Welches Spiel ist wie in {88  Fiir welchen Titel gibt es
welchem Heft zu finden? . 4 wo einen Tip?

DM 6,50 fiir Versandkosten bei. Schickt das Ganze RO A AN R P e R
Jede Liste kostet 3 DM in Briefmarken (inkl. Porto & Verpackung).

in einem ausreichend frankierten Umschlag* an: Beide Listen zusammen kosten nur 5 DM (inkL. P. & V.)

Und nicht vergessen:
Die Funny-Sammelordner!

15 DM S 20 DM
@ -

Nintendo Fun Vision, , Funny Shop”,

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt/Main.

(Fiir 2 Stiic
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Mit International
Super Star Soccer hat
Konami bereits einen
Hit im Bereich der
Sport-Simulationen
gelandet. Nun schickt
sich die japanische
Softwareschmiede an,

einen weiteren Hit fiir
das N64 zu liefern:
NBA Pro '98.

Spektakuldre Dunks, schnel-

le Pdsse, ein fanatisches
Publikum ... Wenn Ihr NBA-Basket-
ball schon immer einmal hautnah
miterleben wolltet, dann fiihrt an
NBA Pro ‘98 kein Weg vorbei. Kona-
mi hat fiir diese Basketball-Simula-
tion die NBA-Lizenz erhalten, so
daR alle 29 Teams aus der nord-
amerikanischen Profiliga mit ihren
tiber 350 Spielern vertreten sind.
Selbstverstandlich sind auch alle
Stars (wie Dennis Rodman oder
Shaquille 0'Neal) mit von der span-
nenden Partie.

Bei NBA Pro ‘98 erhaltet Ihr ein
sehr realistisches Spiel, da die Pro-
grammierer von Konami auf viele
Details geachtet haben. So konnt
Ihr das Spiel aus sechs verschiede-
nen Perspektiven betrachten. Die

schonsten und  spektakuldrsten
Szenen bekommt Ihr sofort im In-
stant Replay angezeigt. Hier konnt

Ihr die Kamerafiihrung kontrollie-
ren und Euch auch die Bilder in
Zeitlupe betrachten. Und auch der
Sound soll dafiir sorgen, daB® keine
Langeweile aufkommt. Euer Spiel
wird live kommentiert, so daf Ihr
das Gefiihl habt, direkt vor Ort zu
sein. Die Bewegungen der Figuren
wurden von echten Basketballern
abgefilmt (Motion Capture-Verfah-
ren), dadurch wirken sie sehr reali-
stisch. Uber 500 verschiedene Be-
wegungen haben sie drauf! Nicht
nur der Kommentator sorgt fiir
Live-Atmosphére, sondern auch die
Gerdusche des Publikums und das
Quietschen der Sohlen auf dem
Hallenboden.

Euch sind die Spieler nicht gut
genug oder es fehlen Euch be-
stimmte Eigenschaften? Auch kein
Problem. Im Edit-Modus konnt Ihr
bis zu zehn Spieler neu gestalten
und diese Charaktere dann auch
abspeichern, so daR Ihr immer wie-
der auf sie zuriickgreifen
konnt. Bei NBA Pro "98 kdn-
nen bis zu vier Leute gleich-
zeitig zocken: Wenn es reg-
net und Ihr trotzdem Basket-
ball spielen wollt, dann ladet
Euch doch einfach ein paar
Freunde ein. mh

Es gibt iiber 15 verschiedene Variationen

beim Dunken!

© 1997 Konami.

Lets

Konami bringt

[

Hier quietschen sogar die Schuh-
sohlen auf dem Hallenboden!

TOTAL
AU OACA




In unserem zweiten Game
Guide zu Diddy Kong
Racing reichen wir erst
einmal die Karte zum
Schneeberg-Boss nach.
Dann fahren wir mit Kar-
tenmaterial zu den Welten
Sherbert Island und Dra-
T\ »\ chenland fort.
Tips & Tricks
findet lhr
- iibrigens in unse-
rer Tiptime.

n-o-o.ontoo-o-co-oconooooooonanBoss: Da s wa I roBo-oo-ooo-oa-ooclaov.oooo-ouco-a

s
@ Schwere Jungs

2. Der Schneeb

O Lufthallons
@ Nintendo-Miinzen

Nehmt einen méglichst schweren
Charakter, um gegen den Boss
zu gewinnen. Dann bekommt
Ihr ndmlich ordentlich

Speed.
%
=
s
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@ Springt & O

Hier habt Ihr die Moglichkeit, 9 schneeb-a-"e

durch einen guten Sprung das
Sammelt den Turbo-Ballon ein und benutzt ihn,

WalroR einzuholen. Springt erst
in letzter Sekunde ab. wenn Euch ein Schneeball zu nahe kommt.

Dmw

F l’a
el

Fa )

© 1997 Nintendo. Game by Rare.
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o @ Walschanze

Ein Wal begleitet Euch ein kurzes Stiick und halt
dann vor dem Schiff. Benutzt seinen Kopf als
Sprungschanze und holt Euch den Magnetballon.

Springen

Der Trick beim Hoovercraft ist das
permanente Springen: Haltet Euer
Hoovercraft so oft wie maglich in
der Luft. Denn so bekommt Ihr
ordentlich Speed.

@ Abzweigen

Fahrt durch den Beschleuniger und
springt tiber die Schanze. Dadurch
spart Ihr jede Menge Zeit und seid
schnell im Ziel.

67

3. Sherbert Island



@ Kurzer Weg-

Am Anfang seht Ihr zwei Wege.
Nehmt den linken: Er ist zwar
schmal, aber dafiir kiirzer und er
bietet einen Beschleuniger.

seescesssnsns

© Abgezweigt
Legt hinter der Hohle eine

scharfe Bremskurve (A + B) -
hin und schliddert um die ~

Ecke. Spart so den langen °
Weg um den Felsen. 9 D'e I-uke

A

e
© Lickzack
Um im Sumpf beide Nintendo-Miin-
zen auf einem Schlag mitzuneh- b )
men, miilt Ihr erst rechts und

dann scharf nach links im Zickzack
fahren.

Wenn Ihr auf das Schiff fahrt, miiRt
Thr aufpassen und den kleinen Weg
neben dem grofen Tor nehmen.
Dieser fiihrt Euch zu einer Miinze.

Q
© Der Schliissel

Nehmt den kurzen Weg (1) und
fahrt hinter dem zweiten Bogen
Richtung Wasser. Im Wasser haltet
Thr Euch dann links und findet die
Héhle im Felsen.

Wenn Thr den Kurs
mit einem Flugzeug
fahrt, konnt Ihr hier
zusdtzlich durch
eine Hohle oberhalb
des Tunnels fliegen.

@ Turbo mitnehmen

Damit Ihr so wenig wie mdglich Zeit ver-
braucht, solltet Ihr einen Turboballon auf-
sammeln, bevor Thr hier die Miinze holt. Fahrt
dann einfach um das Felsentor herum.

Nintendo Fun Vision « 3+4/98

@ Flughdhle i
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....‘.........................Boss: Der Oktopu’....................;..-...

Erste Runde € Raketenballon [ R

Ein Oktopus fordert Euch zu einem Umfahrt den ersten Bogen. So konnt Ihr noch
Rennen heraus. Sammelt immer einen versteckten Raketenballon einsammeln.
zwei Raketenballons und brennt
ihm eine Lenkrakete auf den Leib.
Achtet dabei auf seine Minen und
weicht ihnen aus. Habt Ihrihn
tiberholt, braucht Ihr nur noch
Turbos zu sammeln und vorne
wegzuzischen.

Iweite Runde

Gegeniiber der ersten Runde @ndert
sich, daR er statt Minen jetzt Sei-
fenblasen hinterldRt. Umfahrt
diese, um Zeit zu sparen. AuRerdem
gibt es jetzt weniger Ballons.

scecsesssses 4_] . IWindmﬁ-hIe.nebene esess00sssessssncscensee

@ Ab durch die Mitte

Fliegt durch den Beschleuniger und zielt direkt auf das Tor in der Windmiih-
le. So spart Ihr Zeit und miiBt nicht um die Miihle herumfliegen.

O (NJ

Fliegt langsam
seitlich auf den
Wasserfall zu.
Schnappt Euch die
Nintendo-Miinze
und dreht ab.
Fliegt dann in
einer Kurve auf
die requlare
Strecke zuriick.

-+ € © Oben halten

Haltet im Canyon Eure Maschine oben.

e . {  Zwar verpal3t Ihr dadurch den einen
e ] oder anderen Luftballon, findet aber
? ‘ ] ‘ dafiir eine Nintendo-Miinze.

4. Der Drachenwald



Nintendo Fun Vision : 3+4/98

AL D NG i tadt v A L,

@ Der Brunnen Q

Fahrt direkt auf den Brun-
nen zu und laRt Euch hin-
einplumsen. Ihr findet Euch
dann auf einem unterirdi-
schen Gang wieder, der
Euch einige Kurven erspart.

Uberquert den Markt-
platz und holt Euch die
- Nintendo-Miinze. Jetzt
miikt Ihr einige Brems-
drehungen (A + B) hin-
legen, um den nach-
sten Turbo noch zu
bekommen.

L
@ Der Seitenweg
Hinter der Héhle miiRt Ihr eine
eingebremste Kurve (A + B) hinle-
gen. Fahrtdann in den umgefalle-
nen Baumstamm und holt Euch
die Nintendo-Miinze. &

®secesssbecscnnsacosne

...u........e......--......dp_.3: Felsen schI“(ht...._.--..u...-...u-.u.... 1
@ Die Bimmel ' Diisen

Am Ende der Zugbriicke versteckt sich hinter dem Turbo-Ballon eine Glocke. m
Lautet sie und die Briicke geht hinter Euch hoch. Alle Gegner, $

die sich hinter Euch befinden, fallen dann in
den Wassergraben.

Mit einem gut getimten Sprung kénnt Ihr die
schwimmenden Baumstdmme iiberspringen.

Natiirlich geht das mit einem Turboballon viel
einfacher. {

Der Schliissel "
9 links Iang - Um den Schliissel zu finden, miiRt Ihr drei Tur-

boballons einsammeln und iiber die Zugbriicke
Zwei Wege fiihren hier zum Ziel. fahren. Dreht Euch dann um und stellt Euch
Nehmt den linken, der ist zwar kur- ‘vor die Glocke. Lautet sie und fahrt mit Vollgas
viger, aber auch kiirzer. die hochgezogene Briicke nach oben.
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@ Der Springbrunnen O Kurvenlage " © Innenkurve

Nach der ersten Kurve vom Start aus miit Ihr scharf Gleich wenn Thr ins SchloB hineinfahrt miiRt Threine ~ Auch im Sumpf solltet Thr die Kurve
links fahren und den rechten Weg um den Springbrun- Bremskurve (A + B) hinlegen, damit Ihr die Nintendo- maglichst eng nehmen. Denn

~nen nehmen. So spart ThrZeit, denn hier gibt es kein Miinze in der rechten Ecke einsammeln konnt. = erstens ist die Strecke so kiirzer
Gedringel und auBerdem findet Ihr so zwei Nintendo- * und zweitens gibt es hier gleich

Miinzen. zwei Nintendo-Miinzen.

segnascecse

© Die Siulen Feueratem

Die Hohlen sind voll Saulen. Hinter manchen verstecken  Im zweiten Rennen miifst Ihr
sich Raketen- oder Turbo-Luftballons. Lernt die Strecke besonders auf den Feuer-
gl', auswendig und versucht alle Ballons zu bekommen. atem des Drachens achten.
e Er teilt sich namlich
manchmal in vier Flammen-
herde auf und macht Euch
das Leben schwer.

Auf einen Blick

. System: Nintendo 64

' Preis: —

Hersteller: Rare

Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 — 4 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: deutscher Bild-
schirmtext, Modul-interner
" Speicher, Controller Pak-
und Rumble Pak-kompatibel
Genre: Adventure-Racing

& Mitten im Wald

Im Tor zur Windmiihle befindet sich
ein Turbo-Ballon. Zielt hier genau,
sonst gibt es eine Bruchlandung.

" Diddy Kong Racing ist ein
" phinomenales Rennspek-
L takel. Wie von Rare nicht an-
;: ders erwartet ein Spitzen-
- spiel mit lustiger Grafik, wit-
zigem Sound und fantasti-
schen Ideen. Fin Fun-Racer
der Spitzenklasse.

2800 c000000000000008580
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Es ist ganz schon spannend, wenn man sich
durch Briefe seiner Leser wiihlen darf. Diesmal
war es ein besonderer GenuB, kam doch

.4 Alle” mit dazu. Rekord-miBig viele
Leser hatten sich an dieser 4-Jahres-Ver-
losung beteiligt und ihre Wiinsche und
Ideen zur Verbesserung von Fun Vision mit-
geteilt. Schaut einfach einmal unter ,.4 Alle-

Schnipsel” nach, vielleicht seid Ihr ja auch dabei. Auch ohne Verlosung
freuen wir uns aber wieder auf Eure Briefe. Los geht's!

Pin-Collection

@sescsscosossessesssensosnnses

Wie kann man die Sammler-Edi-
tion Extreme G-Pins bekommen,
ohne an dem Preisausschreiben
teilgenommen zu haben?

Sven Schiifer, Schwalmtal

Die Pins wurden nur zu Werbe-
zwecken produziert und sind nicht
fiir den Verkauf bestimmt. Doch Ihr
habt eine zweite Chance: Fun Vision
bietet im Probeabo die Méglichkeit,
eine Kollektion zu bekommen!

Kritik, Kritik, Kritik!

Ich muB an Euch Kritik iiben,
denn Ihr seid nicht gerade das
schnellste Konsolenblatt Deutsch-
lands. Beispiele: Der Test von F1
Pole Position hitte schon in Aus-
gabe 12/97 sein sollen, wie in an-
deren Magazinen. Dann solltet Ihr
Import-Tests machen (z. B. Gol-
denEye), sonst habt Ihr keine
Chance gegen die anderen Magazi-
ne. Und das iiberfliissige SNES
konnt Ihr auch rausschmeiRBen.
Noch etwas, wie in Ausgabe
12/97 im Editorial, da behauptet
Ihr, das auf dem Bild wiren die
Spice Girls. Ist doch wohl licher-
lich. Sonst finde ich Eure ausfiihr-
lichen Tests sehr positiv. Beson-
ders gut finde ich Eure vielen Ver-
losungen. Einige Fragen habe ich
natiirlich auch noch:
1. Wird es Tomb Raider fiir das
N64 geben?
2. Wird es ein zweites Formel 1-
Spiel geben? Wenn ja, lohnt sich
das Warten, oder soll ich F1 Pole
Position kaufen?
3. Wann kommt Mission: Impossi-
ble auf den Markt?
4. Ich habe etwas von einer Um-
setzung von Command & Conquer
fiir das N64 gehort. Stimmt das?
Daniel Biihler, Zell

@ Es balgen sich zahlreiche Hefte
um wenige Muster, die bei engen
Redaktionsschliissen umlaufen. So
kann es manchmal passieren, daR
ein Spiel nicht rechtzeitig ankommt
(wie bei F1 Pole Position). Doch das
ist nicht der Normalfall.

® Dies ist das offiziell lizenzierte
Nintendo-Magazin  Deutschlands.
Darum wird es keine Import-Tests
geben. Aber gerade der von Dir als
NVorbild” angefiihrte Verein st
auch kein Muster an Piinktlichkeit.
Liegt wohl daran, daR die selbst
Leserbriefe aus dem englischen
Mutterheft tibersetzen ...

@ Ein Aufschrei geht durch die Rei-
hen der SNES-Besitzer, die wir mit
unserem Special in diesem Heft
wieder beruhigen.

@ Wer Spice Girls nachmacht, ver-
fdlscht, oder verfilschte oder nach-
gemachte Spice Girls in den Verkehr
bringt, muR das Hausboot der Kel-
lys von Algen befreien. Ohne Atem-
gerdt. Darum sind die Madels echt.
Antworten auf die Fragen:

1. Nein. Sony hat die Lizenz ge-
schiitzt:

2. Laut Geriichten arbeitet Jeremy
«LlayFighter” Airey an einem Renn-
spiel. Vor Ende ‘98 ist mit diesem
und mit Paradigms F1-Spiel nicht
zu rechnen. Wenn Du solange war-
ten willst, sagen wir Dir gerne, wel-
ches Spiel besser ist.

3. Im Friihjahr. Das ist der neueste
Stand von Laguna, die den Vertrieb
tibernehmen. :

4. Geriichten zufolge versucht
Westwood, das fast fertige Spiel an
Nintendo of America zu verkaufen.
Bestétigt ist das aber noch nicht.

Abo-Pramien

9860006000000 00000 000000000 BBRY

Die 15 %, die Ihr einem fiir ein
Videospiel nachlaRt, wenn man
abonniert, sind ziemlich mickrig.
Die <Qops> schenkt einem ein

neues Spiel und fast alle anderen
Zeitschriften erlassen dem Abon-
nenten 30 bis 50 %. Uberlegt
Euch doch, ob Ihr den Abonnenten
nicht etwas mehr erlaRt, und
auch ein paar mehr Spiele anbie-
tet, z. B. Mario Kart, Bomberman
64 oder NBA Hang Time.

Simon Cordis, Hamburg

Es gibt da eine gesetzliche Seite,
namlich das Gesetz fiir unlauteren
Wettbewerb und die Zugabeverord-
nung. Diese regeln, daR der Wert
einer Abo-Pramie den Wert des
Abonnements nicht iibersteigen
darf. Wiirden wir ein neuwertiges
Produkt, das im Handel zum Bei-
spiel 100,- bis 160,- kostet, als
kostenlose Pramie oder mit einer zu
geringen Zuzahlung anbieten, hat-
ten wir am Tag nach dem Erschei-
nen des Heftes eine Flut von Ab-
mahnungen anderer Zeitschriften
im Briefkasten. Gegen neue Abo-
Pramien haben wir nichts: Im letz-
ten Heft gab es erstmals Extreme G,
weitere werden folgen.

Jedes Spiel: Funny?

L R T T ey

Hey, ich heiBe Jens und wollte
Euch erst einmal loben, daR Ihr in
Eurer letzten Ausgabe (Nr. :35)
den Report iiber die Voyager ge-
bracht habt. Aber ich glaube, Ihr
habt da etwas verwechselt: Borg-
Implantate verbinden das einzel-
ne Individuum mit den anderen
Borg. AuRerdem sind die Implan-
tate nicht organisch; das ist bei
Dark Skies anders, diese sind or-
ganisch! Also wird wohl keiner der
Voyager-Crew die Implantate ei-
ner anderen Serie haben! Trotz-
dem hoffe ich, daR Ihr niher auf
die Staffeln und Folgen eingeht.

Besonders habén mir auch die Be-
richte iiber Bomberman und Lam-
borghini gefallen. Trotzdem muR
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ich Kritik iiben: Geht Ihr nicht ein
biRchen leichtfertig mit Euren
Gold-Funnies um? Nach dem Mot-
to ,Oh, ein neues Nintendo-Spiel
= Gold-Funny”. Als ich mir Euer
Heft durchlas, stellte ich fest, daR
Ihr es in Erwdgung zieht, MRC
einen Gold-Funny aufzudriicken.
Muf man zu so drastischen Mit-
teln greifen? Ich finde es sehr
gut, daB Ihr den alten Game Boy
nicht beiseite schiebt und auch
weiterhin (iber neue Game Boy-
Spiele berichtet. Total begeistert
bin ich auch von den vielen Kurz-
nachrichten. Trotz dieser Kritik
finde ich Euer Heft super!

Jens Jordan, Duisburg

Uff, also los:

@ Von Implantaten haben wir in
dem Voyager-Schnipsel kein Wort
geschrieben. Alles was wir wissen,
ist, daB es Seven-of-Nine nicht be-
kommt, vom Hive getrennt zu wer-
den. DaB wir das Wort ,Hive” (wie
bei Dark Skies) fiir das Borg-Kollek-
tiv verwendet haben, liegt daran,
dal der Autor des Artikels die mei-
sten Voyager-Folgen in Englisch und
nicht in Deutsch gesehen hat ...
Platz fiir mehr TV-News werden wir
nicht schaffen, weil dies sonst zu
Lasten der Spiele geht. Wenn Du
Dich wirklich fiir das Thema interes-
sierst, solltest Du Dir einmal die
englische Zeitschrift SFX ansehen.
@® Wir haben wirklich dariiber nach-
gedacht, MRC mit dem Funny zu
begliicken. Doch leider kann man
das Spiel zu schnell durchspielen.

Goldauge

Scescesesecccenan0sn00Rs0BR00 0

Ich habe irgendwo gelesen, daR
Rare weitere Spiele wie GoldenEye
herausgeben wird. Welche denn,
und wann?

José Gingeira, Wiesbaden

Martin Hollis, Produzent von Gol-
denEye fiir das N64, auf die Frage,
was er im Moment macht:

~Das konnte ich sagen, darf es aber
nicht. Alles was ich sagen kann ist,
daR das GoldenEye-Team zusammen
bleibt.” Geriichten zufolge wird es
ein neues James Bond-Abenteuer
geben, das auf &lteren Filmen ba-
siert. ,Der MORGEN stirbt nie” wird
allerdings nicht versoftet, da die
Rechte hier bei Sony liegen.

- .
Wo gibt es Spiele?
In NFV 2+3/97 ist vom Spiel Dra-
gon Ball Z die Rede, aber wo finde
ich dieses Spiel? In Moers nicht!
Andre Gomez Schmatzl, Moers

Nicht alle Stddte haben perfekt sor-
tierte Videospiel-Laden. Darum gibt

Ein besonderes Lob geht diesmal an die ,4 Alle”-Leute. Da haben Albert Tischbierek (aus Polen!), René Potrak, Aridrea Warnecke, Alexander Weifs, Stephan Bresser, Stefan Kurhofer, Dennis
Kutter, Daniela Hanke, Carsten Dietrich, Sebastian Graf, Stefan Imfeld & Roland Sarbach & Marco Hulinsky (aus der Schweiz!), Steffen Metz, Frank K&hler, Darius Jablonowski, Jorg Nieder-

berger & Daniel Zelga & Nicolas Cruz-Torres (aus Dsterreich!

)» Manuel Carlsson, Stefan Unterhofer & Thomas Silgoner (aus Italien!), Christian Hoffmann und viele andere geschrieben! Danke!
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es Versandhandler, die ,exotische-
re” Titel wie Dragon Ball Z betreuen.
Wende Dich doch einfach an einen
Handler, der in Fun Vision inseriert.
Oder schau in den NFV-Kleinanzei-
gen nach, vielleicht hast Du da
Gliick. Letzte Rettung fiir Verzwei-
felte bietet dann nur noch der ent-
sprechende deutsche Vertrieb, in
diesem Fall Konami. Da kdnntest Du
es bei der Hotline versuchen.

Brieffreundschaften

esssevses esessescesssnscane

@® Ich heiBe Nadine, bin zwolf
Jahre alt und meine Hobbies sind:
N64 + SNES spielen, Zeichnen, TV,
Schlafen, Streiche spielen und
meine Tiere. Also, wenn Ihr Inter-
esse habt, dann schreibt an: Nadi-
ne Mandry Ka, Urb el Farco C.
Sevilla 69B, 29 649 Mijas-costa,
Spanien.

Anm. der Redaktion: Erinnern wir
uns da nicht an ein paar Briefe, die
nach Brieffreundschaften im Aus-
land fragten? Na, jetzt aber los!
LaRt Nadine nicht hangen.

Personliche Fragen
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Was macht Ihr, wenn Ihr nicht ge-
rade gute oder schlechte Nach-
richten ins Heft quetscht?

Karsten Klaus, Kimpfelsbach

Jochen fiihrt dank seiner netten
Verlobten ein ausgefiilltes Privatle-
ben, in dem gerade noch Platz fiir
Fitness, Comics und Wrestling ist.
Oliver friRt sich durch (meist eng-
lischsprachige) Romane, wenn er
nicht gerade japanische Vokabeln
biiffelt. Auch Karl-Heinz ist eine
Leseratte, steht aber mindestens
zweimal die Woche an der Kinokas-
se an. Jorg treibt bis in die spdte
Nacht Sport (aber auch nicht mehr
so wild wie frither) und Wolfgang
hiitet seine zahlreichen Kinder.

4 Alle!-Schnipsel

@ Ich finde, Ihr seid zu fest im
N64-Rausch. Bringt mehr iiber
das SNES. Reto Pfeiffer.

Klar, das N64 ist wichtig. Aber wir
werden nicht langer zusehen, wie
das zu Lasten des SNES und des
Game Boys geht. Freiheit fiir die
Klassiker, Super Return of the
Legends! Zwolf Seiten machen in
diesem Heft den Anfang, weitere
werden folgen.

@ Ich wiinsche mir noch ein bis
zwei Seiten mehr Tips in der Tip-
time, denn einige nehmen bis zu
zwei Seiten in Anspruch. Sascha
Unger.

@® Es sind zu wenig Specials.
Alexander Freund.

Geschieht seit dieser Ausgabe!

® Konnte man aus den Game Gui-
des nicht herausnehmbare Spiele-
berater in der Heftmitte erstel-
len? Benjamin Gasser.

@ Weniger Tips und Tricks wadren
auch nicht schlecht, aber irgend-
wie muR man seine Seiten ja voll
kriegen, oder? Matthias Hansen.
Es ist nicht so, dalk wir die Seiten
Jrgendwie voll kriegen” wollen; es
gehdrt ins Konzept. Und nach weni-
ger Tricks fragten nur ganz wenige
Leser, also bleibt das so. Mal se-
hen, ob der Umfang noch etwas er-
weitert werden kann. Zum Heraus-
nehmen ist die ganze Sache auf je-
den Fall gedacht, dafiir gibt es die
Linien zum Ausschneiden. Und wir
sorgen dafiir, daR die Seiten ent-
nehmbar sind, ohne daR Informa-
tionen aus dem Heft zerschnitten
werden miissen.

@ Ein groBes Lob an Eure Mitar-
beiter, die fiir die Nachbestellung
zustdndig sind. Felix Eikermann.
Es stimmt: Im Moment schaffen wir
es, alle Funny Shop-Artikel und
Nachbestellungen innerhalb einer
Woche auf den Weg zu bringen!

® Dal es ofter Poster, Aufkleber,
Sammelkarten gdbe, und daR
Zeichnungen herausgebracht wer-
den. Jesse Khala.

Zeichnungen von Lesern werden
nicht abgedruckt, weil das zu lasten
aller anderen Artikel (Reports, Tips
etc.) gehen wiirde. Poster wird es
wieder einmal geben, wahrschein-
lich schon im Sommer. Aber in bei-
den Féllen hat die Aktualitat Vor-
rang. Fiir die anderen Sachen be-
notigen wir Mithilfe der Hersteller.
@ Vielleicht dokumentiert Ihr ja
auch mal ‘nen typischen Tag von
Euch, damit wir sehen, was Ihr fiir
uns macht! Martin Messing.

Stre® von 9 bis 18 Uhr, oftmals
sehr viel langer. Telefonate, Spiele,
Schreiben - es gibt viel zu tun.
Aber SpaR macht es trotzdem. Wir
halten die Idee fiir einen solchen
Artikel im Hinterkopf!

@ Ein Demomodul, das alle drei
Monate erscheint. Sabine Thaller.
Die Produktion eines Moduls kostet
mindestens 60 Mark. Das wissen
wir, weil wir schon vor einigen Jah-
ren auf diese Idee gekommen sind.
Weiterhin erschwert die Tatsache
die Aktion, daR wir leider die N64-,
SNES- und Game Boy-Leute nicht
unter einen Hut bekommen.

@ Brieffreunde aus dem Ausland.
Christine Rahle.

Die erste Moglichkeit ist, Nadine zu
schreiben (siehe ,Brieffreundschaf-
ten”). Aber wir wissen, dal® dieses
Heft in Polen, der Schweiz, Italien,
den Vereinigten Emiraten und an-

Aus technischen Griinden muR Japanisch fiir Anfanger diesmal leider entfallen. Wir bitten um Verstandnis,

© 1007 K9

chalten. Unberechtigtes Kopleren, Verleihen oder Weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verbote

Alle REchte

HeiflRes Racing Game rund um die
italienische Nobelkarosse
Lamborghini und andere Traumwagen.
Die Teile haben richtig was
unter der Haube.

Auf den traumhaften Strecken
drehen sie machtig auf.
Feiste Sounds machen schon von
weitem kiar, wer hier der Bol ist.
Die grofle Optionsvielfalt und der
Mehrspielermodus mit geteiltem
Bildschirm - fur bis zu 4 Spieler -

garantieren fetten Fun.
Kompatibel mit dem N64 Rumble-Pak.
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derswo gelesen wird. Nintendo-
Fans aller Lander: Schreibt uns!

® Die Seite mit den Kleinanzei-
gen ist ziemlich uniibersichtlich.
Ich finde, daR man sie in Gruppen
(z. B. Verkaufe, Suche oder Tau-
sche) unterteilen sollte. Kathari-
na Rummel.

Ja, geben wir zu. Die Sache wird
iiberarbeitet.

® Ich wiinsche mir Angaben zu
High Scores oder Bestzeiten, da
diese Vergleiche mehr Spielmoti-
vation bringen. Markus Teuber.
Sind andere Leser der gleichen Mei-
nung? Schreibt uns!

® Ein bifchen mehr Mut zur Kri-
tik, denn einige Spiele fiir die
Nintendo-Gerdte sind wirklich er-
barmlich. Lutz Budde.

Mut zur Kritik? Dual Heroes ist das
erste N64-Spiel, wo der Begriff ,er-
barmlich” wirklich stimmt. Deshalb
haben wir das fiir dieses Heft ge-
plante Preview gekickt. In allen
anderen Fillen gibt es das Fazit.

® Ich wiinsche mir mehr Berichte
iiber Programmierer und ihre Ar-
beit. Andreas Meissner.

" Das ist ein fester Bestandteil der

NFV. Lest diesmal ein Interview mit
Acclaim, in der ndchsten Ausgabe
gibt es einige Uberraschungen!

@ Und hort bloR nicht mit den
INside-Seiten auf. Oder mit dem
Telex. Die sind klasse. Philip
Stoteknuel.

@ Ich wiinsche mir noch mehr
News. Daniel Bauer.

@ Das Telex der INside-Seiten
kdnntet Ihr rausschmeiRen oder
wenigstens verkiirzen, denn es ist
die uninteressanteste Rubrik des
Heftes. Marcel Kauf.

So unterschiedlich sind die Meinun-
gen, doch die meisten Leser inter-
essiert das Telex und INside. Des-
halb werden wir den News-Teil auf
keinen Fall kiirzen.

Auf ein Neues!

@s0s00s0s00s00080000asR00RB0 N

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

Nintendo Fun Vision
Leserbriefe
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

Wir freuen uns auf Euch!
Euer Fun Vision-Team
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\/ Stichwort ,,Abo”,
0

P> Oliver Haag verkauft eine SNES-
Konsole mit zwei Controllern und
Waterworld, Crash Test Dummies und
WWF Raw. Alle Objekte sind in gu-
tem Zustand. Komplett fiir 460,-.
FuchslochstralBe 4, 75 015 Bretten-
Ruit, Telefon 07 252 / 80401, ®

P> Verkaufe F1 Pole Position 64,
PAL-Version, inkl. Porto fiir 100,-.
Neuwertig, originalverpackt mit
Anleitung. Christoph Jockel, Telefon
08 802 / 17 11, Fax 15 44. @

P> Verkaufe mein SNES mit einem
Pad fiir 120,~ oder mit zwei Pads
fiir 130,~. Dazu den Super Game Boy
fiir 50,~, Populous, F-Zero, Champi-
onship Pool Billard, Zelda III, Super
Mario Paint mit Maus, DKC 2, Terra-
nigma, Nigel Mansells World Cham-
pionship (alle SNES), Zelda IV mit
Spieleberater und Kirby’s Dream
Land (beide Game Boy). Preise auf
Anfrage, komplett fiir 650,-. Ra-
phael Koj, Tel. 02 103 / 415 81, @
P Verkaufe SNES mit zwei Control-
lern (119,-), und folgende SNES-
Spiele: WWF Arcade, F1 Pole Posi-
tion, DKC 2, Lost Vikings, ISS, India-
na Jones Greatest Adventures, Super
Mario Kart, Power Drive, Super Mario
World, Batman & Robin, Sim City,
Secret of Mana, Illusion of Time,
Super Tennis, Hulk, Tiny Toons, WWF

Nintendo Fun Vision » 3+4/98

Wrestlemania. Preise auf Anfrage.
SNES im Sparpack mit fiinf Spielen
nach Wahl, Spieleberater, original
Nintendo-Tasche und Tips zu eini-
gen Spielen fiir sensationelle 399,-.
Tausche auch zwei der 0. g. SNES-
Spiele gegen ein N64-Spiel (z. B. F1
Pole Position, Extreme G, MRC, Top
Gear Rally, Wave Race 64). Telefon
07 835 / 17 80, Daniel Biihler, ®

P> Verkaufe Game Boy-Spiele mit
Anleitung: Tiny Toons Wacky Sports,
Donkey Kong, Donkey Kong Land 2,
Tiny Toons Adventures 2, Blues Bro-
thers, Wario Blast, Das Imperium
schlagt zuriick, Kirby’s Dreamland,
Gauntlet 2, Batman: The Animated
Series. Verkaufe ohne Anleitung: Su-
per Mario Land 1 + 2, Looney Tunes,
Godzilla, Gremlins 2, Probotector &
Tetris. Alle Spiele um 20,-. Verkaufe
auch Terranigma mit Spieleberater
fiir nur 40,~. Michael Jahl, Geren-
gasse 9, A-3500 Krems. @

P Verkaufe fiir das N64 Super
Mario 64 (60,-), Turok (65,-), Lylat
Wars (ohne RP, 90,-), Diddy Kong
Racing (70,-). Alle Spiele mit Anlei-
tung und Verpackung. Wer verkauft
mir 007 PAL? Jorg Ascheuer, Tele-
fon/ Fax 07 634 / 48 89. @

P Verkaufe Super Mario World
(35,-), Sim City (55,-), Secret of

NFV-ABONNENTEN

VERDIENEN MEHR!

| EXTREME G

... gibt's als top-
aktuelles Spiel
fiir diejenigen,
die einen neuen
Leser fiir die
Nintendo Fun
Vision wer-
ben. Zum
Super-Vor-
zugspreis! e
Das diirft Ihr Euch nicht
entgehen lassen.

Und Ihr wilt ja: Beim Abo spart Ihr

ABO-FAX-HOTLINE

Fir ganz sifige gibr s

fast 15% pro Ausgabe!

Schickt den ausgefiillten
Coupon einfach an:
Nintendo Fun Vision,
Pro Verlag GmbH,

Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt.

(068) soogo

Extreme G
(N64) von
Acclaim
Zuzahlung
DM 125,-

(per Nachnahme)

3 Wi inmer gia ABG-Fa-Hoifiie:
tina:

Garantie: Ich weiR, 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 geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.
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Mana, Secret of Evermore (je 75,-)
und Terranigma (100,-, alle SNES).
Boris Mikic, LuisenstraRe 2, 63 067
Offenbach. Tel. 069 / 88 38 77
(Mo. — Fr. 17.30 bis 20.00 Uhr,
Wochenende oder Feiertag von
09 00 b1s 20 00 Uhr) Dnngend' .

) Verkaufe SNES m1t zwei Pads
(99,-) und folgende Spiele: Theme
Park (60,-), Zelda III (45,-), Sim
Gity (50,-), Int. Superstar Soccer,
Donkey Kong Country 1 + 2 (je
69,-), Super Tennis (25,~), Donkey
Kong Country 3 (79,~), Striker
(20,-), Street Fighter II (30,-) und
den Super Game Boy (40,-). Soren
Ktemgraber Tel 05 246 / 23 33 .

> Verkaufe NES mrt zwei Pads und
folgende Spiele: Kirby’s Adventure,
Super Mario Bros. 1, 2 und 3, Marble
Madness, Golf, World Cup, The Simp-
sons: Bart Vs. The World und Slalom
fiir 120,~. Daniel Igor Sironi, Tele-
fon 06 224 / 81 563 oder 54 747 .

b Lukas Maluga sucht den Herr der
Ringe-Zeichentrickfilm ,Das tosen-
de Paradies”. Er zahlt bis 15, und
ibernimmt wenn nétig die Versand-
kosten. Lukas Maluga, Zaundcker
25, 74 740 Adelsheim. @ Anmer-
kung der Redaktion: Eigentlich ha-
ben wir etwas anderes zu tun als
vergessene Adressen von Lesern in
alten Heften (1/97!) zu suchen ...
Leute, vergel'st Eure Adresse mcht‘

} Suche fur N64 Madden 64
Nagano Winter Olympics, fiir das
SNES Super Bomberman 3, 90 Minu-
tes, Pinocchio, Garfield, fiir den
Game Boy Aladdin, Superman, Eleva-
tor Action und Metroid II sowie
einen farbigen N64-Controller. Otto
Mangold, Telefon 030 / 412 81 73
oder 0177 / 40 11 842 .

} Verkaufe folgende SNES Splele'
Super Star Wars, Super Bomberman
2, WWF Royal Rumble, TMHT Tourna-
ment Fighters (je 80,~), F-Zero,
Super Soccer, Street Fighter 2 (je
50,~), Super Mario World (30,-),
Lufia (110,-), sowie das Super Du-
per Maxi Pack (SNES, normaler Con-
troller, Controller mit Dauerfeuer
und die o. g. Spiele) fiir 499,-. Vik-
tor Riesen, WalhallastraRe 102,
32 108 Schétmar, Telefon 05 222 /
85 480. .

b Blete an: Turok und Hexen Tau—
sche gegen NBA Hangtime, MRC,
GoldenEye, Automobili Lamborghini,
ISS 64 oder ClayFighter (alle N64).
Verkaufe aber auch beide Spiele fiir
je 90,~. Dominic Banholzer, Finken-
weg 9, 89150 Laichingen-Machtols-
hexm Tel 0? 333)r 61 85 .

p Verkaufe Yoshrs Island (65 )
Starwing (60,-), Super R-Type und
Zool (je 35,-, alle SNES mit Anlei-
tung), Schlimpfe (35,-), Spider-
Man, Micky Mouse, Mario & Yoshi (je
25,~, alle Game Boy ohne Anlei-
tung). Christoph Kiiderle, Siedlung

21, 77 652 Offenburg, Telefon 0781
,v' 759 38 .

b Tausche Super Mana All Stars S0-
wie Samurai Showdown gegen ande-
re Spiele, wie z. B. WWF Raw oder
Super Castlevania. Fiir den Game
Boy tausche ich Racing Fighter oder
Indiana Jones — Der letzte Kreuzzug
z. B. gegen Asterix & Obelix oder
WWF Superstars 2. Ich nehme aber
auch gerne andere Titel. Thomas
Greve, Gocher StraRe 36, 50 733
Koln 0211 / 724 224 .

} Verkaufe SNES Splele Double
Dragon 5 (42,-), Hurricanes (18,-),
Kirby’s Ghost Trap (42,-), Tetris &
Dr. Mario (39,-), DKC mit Spielebe-
rater (50,~), DKC 2 mit Spielebera-
ter (60,-), sowie den Top Secret
Spieleberater (10,-). Preise zuziig-
lich Porto. Michael Wissel, Telefon
06 023 ,v' 97 00 45. .

} Suche Meya Man X’ und X’ ana[
Rage, Super Street Fighter 2, Secret
of Mana, Secret of Evermore. Manuel
Carlsson, Masleweg 4, 86 850
Flschach Telefon 08 236/ 5442 .

} Verkaufe Fun Vision- Magamne
11/93 (Erstausgabe) bis 12/95, nur
komplett, neuwertig, VHB: M.
Manca Tel 05 231 j 57 05 05. .

) Verkaufe fur N64 Diddy Kong
Racing und Super Mario 64 je 70,—
Nils Feldmann, Telefon 02 508 /
98 46 03, Fax 02 508 / 98 44 57
(nurm NRW) .

P Suche True Lres‘ Tausche gegen
Jurassic Park 1 (beide SNES). Ist
sehr dringend! Steffen Baumgardt,
Tel 02 303 / 35 31 27 .

) Verkaufe Super Mano World Clas-
sic (40,~) und Pinocchio (50,-) bei-
des fiir SNES. Soren MaaR, Telefon
04 281 / 61 09 0

b Verkaufe Gretzky 3-D Hackey 64
incl. Controller Pak fiir 135,~ oder
tausche gegen NFL Quarterback Club
‘98 oder Lylat Wars 64 incl. Rumble
Pak. Infos unter Telefon 040 /
711 07 28 Max Munker. .

b Uerkaufe fur N64 Lylat Wars mat
Rumble Pak (100,-), Blast Corps
(80,~), Bomberman 64 (70,-) und
Extreme G (100,~). AuBerdem suche
ich Diddy Kong Racing und Golden
Eye (alle angegebenen Spiele PAL-
Versionen). Bin auch bereit zu tau-
schen! Preise VB! Ruft an unter
Telefon 06 138 / 85 39 oder faxt
unter 06 138 / 94 02 10. Frank
Kohler, Portugieser Strale 12,
55 278 Mommenhe: .

) Verkaufe folgende SNES~Spiele'
Super Ghouls’n Ghosts, Street Figh-
ter 2, Der Konig der Lowen, Prince of
Persia, Super Mario Kart, Zelda (alle
ohne Verpackung und Anleitung zu
je 20,-). Fiir den Game Boy: Kung
Fu-Master, Ultra Nemesis, Stargate
(alle ohne Verpackung und Anlei-

* Gemeint ist: Wenn mehr als fiinf Artikel angeboten werden und jede Sache einen
anderen Preis hat, der sich vielleicht nur durch eine Mark unterscheidet ...

tung zu je 10,-). Fiir das N64: Mario
Kart 64 (60,-), Bomberman 64
(70,~, jeweils mit Verp. und Anlei-
tung). Infos unter Telefon 06 352 /
78 97 01 .

b Verkaufe SNES m1t 2 Pads und 7
Spielen: DKC 2, Kawasaki Super-
bikes, NBA Live ‘96, Magical Quest
(starring Mickey Mouse), Super Ma-
rio World. Nur satte 350,- inkl. Ver-
packung der Spiele und Anleitung.
Das ist noch nicht alles! Dazu kom-
men noch 2 Spieleberater zu
Schliimpfe und DK Country. Alles
weitere schriftlich! Bitte schreibt
an: Bjorn Loppke, Van-Gogh-Strale
1, 47 228 Dmsburg. .

> Verkaufe Nmtendo 64 m1t Super
Mario 64. Dabei sind viele Extras!
VB 375,-. Marco Uebrick, Telefon
04 435 / 35 86 .

} Verkaufe SNES rmt 3 Joypads und
6 Spielen wie Terranigma (einzeln
65,~), WWF - The Arcade Game
(45,-), Mario (30,-), und 3 weitere
Spiele. NP 830,-, alles zusammen
fir nur 360,-. Telefon 05 037 /
98 846 ab 15 Uhr oder schreibt an:
Serkan Sivri, Stanstrae 2, 31 547
Rehburg L

> Verkaufe T:m in T!bet (SNES

" 70,-), Game Boy-Artikel: World Cup

(25,-), Super Mario Land, Duck
Tales, Bugs Bunny’s Crazy Castle (je
20,-), Soundverstirker, Lupe +
Licht (je 10,~), gelber Game Boy
(60,-), grauer Game Boy (40,-).
Infos bei Ralph Murray, Fuchsengas-
se la in 97 483 Eltmann. .

} Verkaufe SNES Spiele' Last W—
kings, Blackhawk (je 40,-), Pitfall,
Super Mario World (je 30,-), Soul-
blazer (50,-), Shadowrun (70,-).
Telefon 07 732 / 97 27 16 (Claus
verlangen) .

b Suche T1ps und Tncks fur Drddy
Kong Racing, Wave Race 64 und
Bomberman 64. Suche aktuelle Spie-
le fiir das N64, Preise sollten auf VB
liegen und suche Tips fiir neue Spie-
le. Schreibt an: Arno Serowy, Tal-
straBe 16 in 50 126 Bergheim, Tel.
02 271 / 66 35 .

} Suche ng Commander fur das

SNES. Wer verkauft es mir giinstig?
Bitte melden bei Carmen Herrmann,
Flensburger StraRe 38, 25 348

Gliickstadt oder Telefon und Fax
4124/811 27. .

b Verkaufe Alien 3  Aladdin (_]e
50,-), Mega Man 7, Donald Duck in
Maui Mallard, Fifa ‘97, Chaos
Engine, Earthworm Jim 2 (je 70,-),
Maximum Carnage (80,-). Alle neu!
AuBerdem Tiny Toons: Buster Busts
Loose (komplett) und Secret of Ma-
na mit Spieleberater (ohne Packung
u. Anleitung, je 50,-). Kaufe bzw.
tausche auch gegen Top Gear 2,
Stunt Race FX und andere Rennspie-
le, Samurai Showdown, Dragon -
Bruce Lee Story, Dragon Ball und

andere Priigelspiele, Jurassic Park
und andere 3D-Shooter, auRerdem
Theme Park, Syndicate, Sim City
oder dhnliches. Telefon 07 633 / 15
09 17 ab 19 Uhrr Valentm [ ]

> Suche Sarlor Moan auf SNES' (Ich
bezahle sehr gut.) Christian Karger,
KreuzfeldstraRe 18 in 73 488 Ellen-
herg Telefon 07 962 / 81 79 .

b Verkaufe SNES I‘I1‘It 2 Joypads und
fiinf Spielen (Super Bomberman,
Street Fighter II, Striker, Super Soc-
cer und Street Racer) fiir 200,-.
Bitte melden bei: Ali Foustok, Leib-
brandstraRe 19, 78 713 Schram-
berg Tel 07 422/ 21 043 .

} Verkaufe Mano Kart 64 (60 -)
und ‘Mario 64 mit Spieleberater
(50,-). Suche GoldenEye 007.
Schreibt an Malte Zerth, Wittmun-
der Stralle , 26 639 Wiesmoor. Tele-
fon 04 944 / 18 90 (Werktags von
14.30 bis 20 Uhr, Sa. + So. von 11
bns 21 Uhr) .

} Verkaufe ein SNES mlt 6 Sp1elen
fiir ca. 200,~ (VB). Mit dabei sind 2
Controller. Die Spiele: Super Mario
World, Donkey Kong Country 3, Lam-
borghini, Asterix und Obelix, Tiny
Toons Sport, The Flintstones. Ich
tausche auch alles gegen eine Nin-
tendo 64-Konsole ohne Spiel! Cakir
Masis aus Miinchen, Telefon 089 /
63 70 526. 0

} Verkaufe NES m1t 2 (ontrollern
1 Joystick + 12 Spielen: Mario Bros.
1, Alfred Chicken, Lemmings, Donkey
Kong (Classics, Mega Man 3 + 4,
Metroid, Turtles 1, Double Dragon I,
Soccer, The Battle of Olympus und
Wizards and Warriors II' Moglichst
Raum Braunschweig, Gifhorn oder
Wolfsburg. Preis VB! Infos bei Se-
bastian Schacht, Zum Sundern 7,
38 527 Meme @

b Verkaufe fur N64 Blast Corps
(80,-), Turok (75,-), Wayne Gretz-
ky’s 3-D Hockey (70,-). Fiir Game
Boy: Adventure Island 2 (20,-),
Alfred Chicken (20,~), Donkey Kong
Land (20,-), Lucky Luke (30,-), Pac
in Time (15,-), Worms (25,-). Alles
PAL-Spiele, komplett in Deutsch.
Infos unter Tel.. 04 821 / 86 470. .

b Zur Informahon' Dlese Klelnan-
zeigen sind kostenlos, Damit sie das
auch bleiben kénnen, behdlt die Re-
daktion sich vor, arbeitsintensive*
Preisangaben zu streichen und diese
mit dem Zusatz ,Preise auf Anfra-
ge zu versehen.

> D}e Sp!elregeln Alle pnvaten
Kleinanzeigen in Fun Vision sind
kostenlos. Die Redaktion streicht
indizierte, ausldndische und Nin-
tendo-inkompatible Produkte kom-
mentarlos. Fun Vision vermittelt le-
diglich die Kontakte und ist nicht
fiir daraus folgende Vertragsverhalt-
nisse verantwortlich. Eine Serigsi-
tdts-Priifung der Anzeigen ist uns
unmoglich. ®
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Run Saber (SNES): Klingelt es bei
Euch? Nein? Kein Wunder, denn At-

lus, der Hersteller dieses Spiels, ist
in Deutschland kaum bekannt. Aber
jetzt liefert Atlus ein eiskaltes Ver-
gniigen: Snowboard Kids!

So geht es den
Berg herunter

nowboard Kids ist das erste Snowboard-Spiel, das
SDeutschland erreicht, lange noch vor Imagineers,

Kemcos oder Nintendos eigenem Modul. Atlus lie-
fert Funsport, keine Simulation: Fiinf Charaktere (&
ein geheimer) rasen auf drei (& drei geheimen) Bret-
tern die Hiigel herunter. Stunts wollen ausgefiihrt und
Geheimgdnge gefunden werden. Dank zahlreicher Ex-
tras ist die Abfahrt erst entschieden, wenn man im Ziel
steht. Zu leicht landet einem noch ein Teller auf dem
Kopf ... Ihr seht, realistisch ist Snowboard Kids nicht.
Auch der Bewegungsablauf ist unnatiirlich: Gute Fahrer
vermeiden die Gegenrotation mit dem Oberkdrper,
wenn sie steuern. Und genau das tun die Snowboard
Kids nicht. Aber dem SpaR tut das keinen Abbruch.

Immer noch ein langsamer
Fahrer, doch etwas schnel-
ler als Nancy. Dafiir ist er
auch nicht mehr so gut mit
Tricks und in den Kurven.
Auch Jam beherrscht vier
Mega-Stunts.

Ein lahme Ente, aber sie
hat bei Tricks und Kurven-
fahrten die groften Fahig-
keiten. Sie beherrscht vier
akrobatische Darbietun-
gen, die sog. Mega-Stunts!

Stunts.

Klar, alleine macht ein Multi Player-Modul nicht so viel SpaR wie in der
Gruppe. Bis zu vier Personen kiinnen bei Snowboard Kids gleichzeitig ans

Rennen. Der Bildschirm ist dann viergeteilt. Bei zwei Spielern gleichzeitig
ist das Bild in der Mitte geteilt. ¢

NO ENIRY

Drei Spieler gehen bei 4-Spieler-

Ansicht ins Rennen, aber ein ... Das Problem hat man zu zweit nicht.

Linda gehort zu den Flit-
zern und bietet durch-
schnittliche Fahigkeiten,
wenn es in kurvige Par-
course oder zu Tricks geht.
Sie beherrscht drei Mega-

... Teil des Bildschirms ist schwarz.

Mit jeweils zwei Punkten
in allen Fdhigkeiten ist er
die Wahl der Anfinger.
Drei Super-Tricks hat er
auf dem Kasten.

Wenn Tommy am Rollen

ist (rutschen oder gar
~Snowboarden” kann man §
das ja wohl nicht nennen),
halt ihn nur noch eine
Kurve auf. Um die kommt
er namlich kaum herum.

Die Extras

Fahrt durch die Clowns auf der Strecke, um so Extras zu sammeln. Der Geist
bremst z. B. den ersten Fahrer (oder den zweiten, wenn Ihr der erste seid).
Die Maus klaut den Gegnerii Geld. Steine, Teller, Eis, Schneeminner, Bom-
ben und Hande bremsen Mitfahrer, wihrend der Ventilator Euch antreibt.

Auch mit cleverem Manévrieren kann
man Problemen ausweichen.

Wer rechtzeitig das leere Snowboard
aktiviert, wird nicht gepléttet.

© 1997 Atlus.
Leider lag zum RedaktionsschluR nur der japanische Schriftzug von Srowboard Kids vor.
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Die
Guruguru Mt.: Auf 541 Metern
wird die leichteste Strecke zur
schnellen Priifung. Fahrt sie
fiinf Mal. Besonders gemein ist es,
Steine direkt hinter einem Clown zu
legen. Thr miiRt Euch nur merken,
wo das war, sonst fahrt Ihrin die
eigene Falle. Der Eingang zum Ski-
lift ist in der Mitte, und es gibt
keine schweren Kurvenstrecken.
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Sunset Rock: Schdones Pano-

rama auf 1.706 Metern. Neu

sind fallende Steinbldcke,
die einem das Leben schwer ma-
chen konnen. Auch der Schnee- -
mann (Foto rechts) ist nicht zu ver-
achten, denn er wirft mit Schnee-
kopfen. Wenn Ihr vor dem Sprung
von Tellern getroffen werdet, stiirzt
Ihr sicher noch einmal ab.

Strecken

Big Snowman: Nach den

Baumen auf der 1.750 Me-

ter langen Strecke wird es
eng: Fallt nicht auf den Boden (wie
auf dem Foto rechts). Der Ausgang
ist rechts. Sonst gibt es diesmal
eigentlich nichts zu sagen: Viel
Gliick beim Fahren!
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Night Highway: In der Dun-
kelheit wird leicht die erste
Abkiirzung der 1.368 Meter-

Strecke {ibersehen. Achtet rechts
auf ein Hinweisschild. Kurz vor dem
Tunnel geht es dann nach rechts.
Achtung auf dem schmalen Grat.
Gleich links hinter dem zweiten
Sprung ist noch eine Abkiirzung!
Der Ausgang ist rechts.
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Grass Valley: Snowboarden

auf 1.490 Metern Gras? Kurz

nach dem Start gibt es
schon links eine Abkiirzung, doch
palt bei dem Sprung auf, sonst
niitzt sie Euch nichts. Die Allee ins
Nichts ist gleich rechts hinter dem
Schild, das auf sie hinweist. Auch
hier muR zwei Mal gesprungen wer-
den! Der Ausgang ist links.

900000090000 OC00COOO0RO00000000000000000000C0000CR0CO0RRR0CRRRCB0OCROCRRSROS

Dino Park: Vorsicht in der

Wasserhohle, denn auch

hier kénnt Ihr wieder von
der 1.490 Meter-Strecke abkom-
men. Witzig sind die Bumper
(links), die den gleichen Sinn
haben wie auf einem Flipper. Kurz
darauf geht es nach links. Links
geht es auch auf die Seilbahn.

. Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: -

Hersteller: Atlus
Vertrieb: Nintendo of

& Spieler: 1 — 4 Spieler
. Kapazitiit: 64 Megabit
- Features: Controller Pak-
& kompatibel
Genre: Funsport

-; Sound

" Typische Jump’n‘Run-Kost.

. Grafik

* Es ist schon toll, was hier

. . abgeht. Umfangreiche, lan-
. ge Strecken mit Gags am

" Rande und anspruchsvollem

Design machen echt Spag.

: ‘ Spielbarkeit

Leicht ansteigender Schwie-
. rigkeitsgrad sorgt dafiir, daf8
L Anfdnger auf ihre Kosten

* kommen. Profis werden das
Produkt aber schneller geldst
& haben, als ihnen lieb ist. Da
& hilft dann nur noch der 4-

" Spieler-Modus.

\ 0 Fazit

& Snowboard Kids ist ein

. lustiges Modul fiir junge und
junggebliebene Nintendo-
© Freunde, die auf putzige

*  Grafik fliegen. Snowboard
L Kids macht Spaf und bietet
. neben Abkiirzungen, einer
geheimen Strecke auch drei
versteckte Charaktere.

og



Solange es Videospie-
le gibt, gibt es auch
Madden-Serie von
Electronic Arts. Nun
ist die N64-Variante
des Football-Klassi-
kers fertig: Madden
64. Wihlt eine der
dreiflig Mannschaften
und fiihrt sie ins End-
spiel, den Super
Bowl.

. Einmal im Jahr treffen die
zwei besten American Foot-
ball-Teams der USA aufeinander.
Traditionell passiert das am letzten
Sonntag im Januar: Es ist der Super
Sunday - der Tag des Endspiels, der
Tag des Super Bowls.

Der legenddre Football-Trainer
und TV-Kommentator John Madden
lieh EA’s N64-Footballspiel seinen
Namen. Hier trainiert Ihr Teams fiir
den Super Bowl, wenn dem Spiel
auch die Lizenz der NFL (amerikani-
sche Profiliga) fehlt. Aber die Spiel-
ergewerkschaft gab ihr Einverstdnd-
nis, so dal die Sport-Asse mit den
richtigen Namen auflaufen kénnen.
Frei wahlbar sind drei Schwierig-
keitsstufen und die Linge der
Spielviertel. Neben den 30 aktuel-

MADDEN'S keys 1o victory

I¥ R. BROOKS GE IS OFER 11 WL
&5 A LONG QAT FOR THE FOXEORD
SECONDARY.

WAVE W. SIMMONS FIGHT JRFOUGN
THE DOUSLE-TEAM ANO ADD. .
PRES SURE.

L e s
If 0. BLEDSOE REMAINS ACCURATE
IT COULD MLAN AN LAST WL
WITN K THOMAS S04 MING N THF
RIDOLE EXPECT 4 LOT OF DOUSLE
TEAmS,

Vor der Partie gibt Madden Tips,
wdhrend des Spiels miif3t Thr ran!

TOUCHDOWRY 0. BLEDSOE
PASTESTO % BRISEY FOR 4
CAN OF 14 YARDE.

Touchdown fiir Eure Mannschaft!

len NFL-Teams sind
zusatzlich - histori-
sche Mannschaften

vertreten.  Spielt
entweder nur
Freundschaftsspie-

le oder eine regu-
lére Saison bis hin
zum Super Bowl.
Mit Freunden konnt
Ihr auch ein Tur-
nier mit acht oder
16 Teams spielen.
Damit sich auch An-
fanger rasch zurecht finden, stelien
im Angriff 18 Spielziige bereit. In
der Abwehr diirft Thr zwischen zwolf
Spielziigen auswahlen.

Acht Kameraperspektiven sorgen
fiir ein hautnahes Spielerlebnis. Da-
runter ist auch erstmals eine Helm-
kamera: Ihr seht, wie der Gegner
direkt auf Euch zulduft! Durch den
Sound habt Ihr das Gefiihl, wirklich
auf dem Rasen zu stehen. Beim
Pafspiel bauten die Programmierer
noch ein interessantes Feature ein:
Je nachdem wie lange Ihr die Taste
flir den ausgewahlten Receiver hal-
tet, kommt der Pal® entweder knall-
hart oder butterweich. Hier liegt es
an Euch, die richtige Abstimmung
zu finden. Im Front Office betreibt
Ihr Geschéftpolitik und kénnt Euch
auch selbst Spieler erschaffen.

Nintendo Fun Vision - 3+4/98

Madden
Foothall 54

AWAY TEAR
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SIADIUM SELECT
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) Auf einen Blick
~ System: Nintendo 64
£ Preis: —

L Hersteller: Tiburon/EA Sports
Vertrieb: Electronic Arts
Termin: bereits erschienen
. Spieler: 1 - 4 Spieler
" Kapazitit: 64 Megabit
- Features: Controller Pak- und
. Rumble Pak-kompatibel,

. Modul-interner Speicher
Genre: Sport

I Fazit

Der Football-Klassiker Madden

¢ Football liegt nun auch fiir

& das N64 vor. Leider fehlt ihm

* die offizielle NFl-Lizenz, so

" dafs die Teams keine Logos

. haben und auch ihre richtigen

& Namen fehlen. Ansonsten ist

" Madden 64 einfach die Wei-

terentwicklung der Vorgdnger

. auf anderen Spielsystemen (.

B. SNES). Grafik und Sound

" sind in Ordnung. Nur bei der

Helmkamera macht sich die

Polygon-Struktur der Spieler

i bemerkbar: Zeitweise ver-
schwinden Teile von ihnen.

. Ansonsten setzt Madden 64

Y aber keine neuen Akzente. mh

Schaut Euch an, wieviel Kondition
Eure Receiver noch haben.

Weniger Spielziige zur Auswahl, dafiir
aber auch etwas iibersichtlicher.

© 1997 Electronic Arts
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& Auf einen Blick
System: Nintendo 64
Preis: —

Hersteller: Acclaim Sports
Vertrieb: Acclaim

Termin: bereits erhaltlich
Spieler: 1 — 4 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
Features: Controller Pak-
kompatibel

Genre: Sport

Ofazit

Der NFL Quarterback Club
‘08 ist in allen Bereichen eine

Spur besser als Madden 64: Er '

bietet gute hochaufldsende = 3
Grafik und flotten Sound. Aus-
serdem beinhaltet er alle NFL-

Logos. Die Zahl der Spielziige
ist um einiges grofier, was das

Gameplay wesentlich ab-
wechslungsreicher gestaltet.
Zusdtzlich liegt dem Spiel

noch ein Biichlein bei, in dem

die Grundziige von American
Football erkliirt werden. Ein
Spiel also, mit dem also
Anfdnger wie Profis ihre Freu-
de haben werden.

m o :._.

3+4/98

=1 ONLY OFFICAL NFL N64 GAME

3% FOR THE 97-98 SEASON

Ziel erreicht: Vier weitere Versuche
stehen Euch zur Verfiigung.

Mit NFL Quarterback-Club 98
gibt es rein weiteres Foot-
ball-Spiel fiir das N64. Wahlt im
Saison-Modus eines der 30 Teams
aus und fiihrt es bis zum Super
Bowl. Doch der Quarterback Club hat
noch mehr zu bieten. In Freund-
schaftsspielen konnt Ihr Euch vor-
her noch die notige Erfahrung mit
den Teams, den Spielziigen und der
Steuerung - sammeln. Sollte Euch
der Saisonmodus zu lange dauern,
steigt doch gleich in die Play-Offs
ein. In der NFL entscheidet oft nur

die richtige Auswahl der Spielziige

iiber Sieg oder Niederlage, da sich
die Ziige der verschiedenen Teams
oft sehr dhnlich sind. So ist es auch
hier: Thr miiRt einfach bei ihrer
Auswahl besser als der Computer-
gegner oder als einer Eurer Mitspie-
ler sein.

In der Defense stehen elf
verschiedene Formationen
zur Verfiigung. In der Offen-
se habt Ihr die Auswahl
unter 13 verschiedenen Auf-
stellungen. In jeder Forma-
tion gibt es dann die Qual
der Wahl unter bis zu 20
Spielziigen. DaB  Thr bei .
allen moglichen Sportspie-
len bereits eigene Spieler
entwerfen diirft, ist mittler-
weile iiblich. Auch daR-Thr

HEIOHT: DF
WERGHT- 222
7

COLLEGE- 5 . T
FHZAFTFIN #ND HTILNDL TN THGT - ATL ANTA
AAETY FAVAE STAATED HIS FAESHMAN YEAR IN

COLLEOE AS THE FTH STAIND OUARTERSACK ON
THE TEAM. BY THE 300 GAME OF HIS

Eine der Besonderheiten: Die wich-
tigsten Fakten iiber die Quarterbacks.

Euch als Manager betdtigen diirft,
ist nichts Neues. Doch beim QB
kénnt Ihr jetzt zu den Spielern auch
noch.ein eigenes Team entwerfen.
Dieses bindet Ihr dann entweder in
die komplette Saison ein oder lakt
es.nur in den Play Offs antreten.

Bekannt ist auch die Option, mit
historischen Teams zu spielen.
Beim Quarterback-Club wurde diese
Option noch. erweitert: Neben den
historischen Mannschaften kénnt
Thr zusatzlich auch nach 50 histori-
sche Begegnungen nachspielen. Ihr
steigt entweder an einer bestimm-
ten Stelle des Spiels ein oderIhr
gestaltet es vollig neu.

NFL Quarterback-Club ‘98  gibt
Euch die Moglichkeit, daR Ihr Euch
die wichtigsten Fakten iiber die be-
kanntesten Quarterbacks der NFL

_{.,anschauen kénnt. So kdnnt Ihr le-

A B4 YARD sitsorr ov. Parmens a0
A Ry mw nyw Jon v
l'. Y ani

Bie wichtigsten Szenen aus dem Spielmg wer-
‘den kurz dargestellt.

Der NFL Quarterback-Club "98 ist
das American Football-Spiel fiir das
N64, das die offizielle NFL-Lizenz
hat. Yon den Atlanta Falcons bis zu
den Washington Redskins stehen
alle Teams der National Football
League (NFL) zur Verfiigung.

o 2 a0y 3671
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TF SPRING

Die richtige Auswahl der Spiélzﬁge
entscheidet iiber Sieg oder Niederlage.
sen, an welchem College der jewei-
lige Spielmacher gespielt hat. Oder
Thr werdet daiiber informiert, wel-.
che Erfolge er in Laufe seiner Kar-
riere feiern konnte.

Hier hat die gegnerische Abwehr auf-
gepalt und den Quarterback zu Fall
gebracht.

The NFL Quarterback Club st a trademark.of the National Football League, Team names; nicknames, Lagas and other indicia are trademarks of the teams indicated.

X "‘/@ 1997 NFLP The PLAYERS INC logo is an official trademark of the National Football League Players.™ * 8 © 1997 Acelaim Entertamme«t
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Bei unserem Spezial-Abo erhdltst Du 12 Ausgaben
der Fun Vision frei Haus, sparst fast 15% gegeniiber
dem Ladenpreis und bekommst obendrauf noch
einen Zazoo als Pramie! Das heiRbegehrte

Cyber-Tiercheﬁ zum Fiittern, Spielen und Erzie-

hen. Ohne einen Pfennig Zuzahlung! Wer da

noch wartet, ist selber schuld!

A

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

Ich erhalte das
ZAZ00, nachdem die
Zahlung beim Verlag
eingegangen ist. Unbedingt
Rechnung abwarten!

Lieferung solange Vorrat reicht.

MODE ENTER

NINTENDO FUN VISION-SPEZIAL-ABO

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

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

Garantie: Ich weil, daR 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
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Acclaims verriickte

Nach Jurok — Dinosaur Hunter scheint lguana nur noch an

Highlights zu arbeiten. Das Acclaim Studio kreiert ein
Plattform-Spiel, das es in sich hat: Reckin” Balls.

.Manche unserer Leser wer-
g% den sich noch an das Spiel
Marble Madness (NES) erinnern.
Hier muftet Ihr mit einer Kugel
iiber zahlreiche Ebenen und durch
Irrgédrten rollen, ohne dabei in den
Abgrund zu fallen. Auf einem @hnli-
chen Prinzip basiert nun auch
Reckin’ Balls, der neue Hit vom
Acclaim-Studio Iguana.

Wer erwartet, daR es beim neue-
sten Spiel von Iguana so zugeht wie
bei Turok, der wird enttduscht. Statt

dessen miiRt Thr Geschicklichkeit
und gutes Reaktionsvermdgen zei-
gen. Denn nur so gelingt es Euch,
die iiber 100 Level zu bewiltigen.

LaRt Euch verballhornen
Reckin’ Balls ist ein Mittelding zwi-

schen einem Renn- und einem

 Plattformspiel. Zu Beginn habt Ihr

die Moglichkeit, unter acht Charak-
teren auszuwdhlen. Ihr iibernehmt
die Rolle eines kleinen, sprin-
genden Balles. Jeder Ball hat
_seine  besonderen  Eigen-
schaften .und Macken. Ihr
rollt nicht nur einfach iber
die verschiedenen Ebenen:
Ihr springt, rollt und werdet
nach oben gepustet. Aber
nicht nur die Eigenschaften
der Plattformen machen Euch
das Leben unnotig schwer.

- verschiedene Ebenen zu

Auch wollen Euch sieben Gegner am
Weiterkommen hindern.

Bei Marble Madness wart Ihr noch
darauf beschrdnkt, vertikal iiber
rollen.
Hohenunterschiede wurden dabei
iiber schiefe Ebenen bewdltigt, wo-
rin auch die Hauptschwierigkeit des
Spiels lag. Bei Reckin’ Balls werdet

Thr noch ein biBchen mehr gefor-

dert. Da miiRt Ihr nicht nur nach
links oder rechts rollen,
auch noch nach oben oder nach un-
ten. Die Plattformen verlaufen auch
nicht mehr von links nach rechts -
oder umgekehrt. Oft sind sie auch
ineinander verschachtelt oder sind
in verwirrenden Schleifen aufge-

_baut. Insgesamt miiBt Ihr Euch

durch iiber einhundert verschiede-
ne Plattformen kdmpfen, um unbe-

. schadet am Ziel anzukommen.

mh
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atlich

dem ist der erste genaue Blick auf Legend of Zelda: Ocarina
of Time geplant. Fiir den Game Boy sind Pocket Bomberman
und Wario Land 2 angekiindigt, auRerdem arbeiten wir an

Losungen zu anderen aktuellen SNES- und Game Boy-Titeln. Und es gibt spannende Interviews

aus Frankreich, England und Amerika. Also dann bis zum 29. April am Kiosk Eures Vertrauens!

Turok reitet wieder!

er Campaigner ist tot, da stiirzt ein Raum-
D schiff voller Aliens auf Turoks Planeten.
Unter der Fithrung von Primagen verbrei-
_ ten sie Angst und Schrecken in der Lost World.
Natiirlich-haben sie:nach-Gampaigtiers Vorbild
~samtliche Dinosaurier.in bionische Kampfdinos
y umgeriistet: Und sobeginntdie Schlacht-von
L Weurlit~y | N
| Das Acelaini-Studio-Tgnana (4ers
theAcraBat. SNES Furok N6 4) verspricht
it Turok 2 weniger Sprungeinlagen,
% ~dafilix mehr-Aetion und Abenteuer auf
satten’'96 Megabit. Es wird/z. B. ndtig sein; die einzelnert.
Leyel mehr alssur einmal’zi, besuchen, win verschiedene
Gegenstande/einzusammeln odef neve!Teile dés Levels zu
ergriinden./Und es gibt tiber 40.verschiedene Gegner!-Von
' . einem Vier=Spieler-Modus wiirde
leider'nach nichts erwahnt, ‘dafir
darf man-sich auf die Unterstiit-
zung-des Rumble Paks freven, Fiir
die Grafik wurde eine neue Engine
| ‘entwickelt, die fiir noch bessere Grafik und atem-
beraubende Spezialeffekte (z:-B. zeitgehundene
Lichteffekte wie/Sonnenuntergdnge) sorgen wird.
Doch seht am besten gleieh selbst! Wir-haben ein
_paar-schone Entwicklerbilder zu-Acclaims Winter-
hit ‘08 fiir Euch,
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zungen, vorbehalten. Reproduktionen
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Namentlich gek ich-
nete Beitrdge geben nicht unbedingt
die Meinung der Redaktion wieder.
Eine Gewahr fiir die Richtigkeit der
Veroffentlichung kann trotz sorgfil-
tiger Prifung nicht ibernommen wer-
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In unregelmaRigen Ab-

standen erscheint Fun
Vision zusammen mit
einer Werbebeilage
(Comic, Videokassette
0. d.).

Diese Zeitschrift ist auf
chlorfrei gebleichtem
Papier gedruckt.



Software ©@ 1997 Boss Game Studios
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- werden immer-schneller!

Neun’Renner stehen zur
Verfiigung; weitere mufit Du
erkampfen! Warnung: Sie

Die Rallye-Saison beginnt:
Nebel, Regen, Sehnee und
gleiBende Sonne begleiten Dich!

Fahren im

2-Spieler-Split-

Screen-Modus: - :

Der direkte Spiir’ das Zittern des
Vergleich! Lenkrades: Top Gear Rally
= unterstiitzt das Rumble Pak!

Vertrieb durch Mitsui & Co. Deutschland GmbH, Stadthausbrucke 5, 20355 Hamburg.
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