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Nintendo Fun Vision: 5+6/98

Nintendo hatte nach Rom geladen, um die euro-

. pdischen N64-Entwickler iiber seine Zukunftsplane
zu unterrichten. Bessere Unterstiitzung fiir die Program-

mierer und Marketing-Kooperationen - fiir jeden Wunsch
war etwas dabei. Eine wichtige Botschaft lautet z. B., daRR
in Zukunft fiir Europﬁ'er alles einfacher wird. Statt eine
~Seal of Quality”-Freigabe von Nintendo Co., Ltd. (Japan)
abwarten zu miissen, gibt es das Okay jetzt direkt von Nin-
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v | g’!‘ten |
- im Inter 6 e
www.funws}o

tendo of Europe (in GroRostheim bei Aschaffenburg).

Ohne dieses Qualitdtssiegel darf kein Nintendo-Spiel
auf den Markt kommen. @ Und dann ldRt Howard
Lincoln von Nintendo of America noch eine Uber-
. raschung aus dem Sack: auf der Electronic Enter-
; tainment Expo wird der Color Game Boy die
farbige Variante unseres Lieblings-Taschenspielers -
vorgestellt. 52 Farben wird er gleichzeitig darstellen
konnen. Alle Game Boy-Spiele und die neue Kamera sind
kompatibel (mehr dazu in der INside). ® Infogrames und
Laguna baten deutsche Journalisten zum Ortstermin. Aus
der Mission: Impossible ist eine ,Mission: Possible” gewor-
den, die im August auch in Deutschland endlich eine
,,MiSSiOII: Executed- (englisch , unmdglich”, ,,mdg-
lich”, ,,ausgefiihrt”) wird. Der erste Eindruck ist, daR es
nicht unbedingt Rare braucht, um ein erstklassiges

Zwei
3-D-Agenten-Abenteuer zu schreiben. @ Aber - neue Gesichter in der
& & r Redaktion. Silja geht Karl- :

auch andere heifle Dinge fatterten /4 o0 R e wihrena
uns auf die Schreibtische: Kemco ist mit / sich Michael alle Sportspiele zum Test

: : e J/ unter den Nagel reifit. ® Almaufirieb in
drei neuen N64-Titeln in diesem Heft ver- J 1yon: Ausgewihite deutsche Journalisten
treten, wihrend Ocean/Infogrames die {  durften sich Mission: Impossible ansehen.

/ 9 Angesichts des Chaos bleiben Infogrames’

Japaner von Imagineer mit einem Auto- Catherine Louvier (rechts) und Lagunas Jochen |

Fdrber doch sehr gelassen. @ M:I-Produzent # -

rennen (GT 64) beauftragten. Doch wer Arthur Hofllman 1A%t sethien Helden Bthar

den TOI(YO Ga me Show- Report _durch die Botschaft laufen. ® Griife aus
3 7 : S San Francisco: Peer und Pikachu sind
liest, weil, daR bei Imagineer und Kemco auf der Suche nach den neue-

noch wesentlich mehr auf groRer Flamme N e :'al’;“e;v:“d oo
kochelt. @ Und so begriien wir Euch wieder zu

einer spannenden NFV voller Tests und (Exklusiv-)

Berichte. Viel Spal dabei!

Euer Fun Vision-Team
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Nintendo Fun Vision »5+6/98 -

Eine der fleiRigsten Firmen in Sachen Nintendo 64 ist -
Konami. Neben zahlreichen kultverddchtigen Eigenproduk-
tionen wie International Superstar Soccer und Mystical Ninja
beweisen die Japaner auch ein gluckhches Handchen beim
£ Auswdhlen von Titeln,
¥ die sie in Deutschland
vertreiben. Holy Magic

> Century und Aerofighters
Assault sind nur zwei Beispiele dafiir. Lest |}
in unserem Special alles iiber die Firma ,Im |
Zeichen des Ninja”.

b Es ist ein Teil unserer Kultur, man kann sich

. damit identifizieren. Es wird auf der ganzen

. Welt verstanden.” Die Rede ist von den Ver-

i weisen auf Fernseh-Serien a la Akte X, Gilligans
. Island, Star Trek und Co., wie man sie in Gex -
. Enter the Gecko haufenweise findet. In unserem
_‘ Exklusiv-Interview mit Crystal Dynamics stellt

. uns Chip Blundell eines der interessantesten

8 Jump’n’Runs fiir das Weihnachtsgeschéft vor.

Als es hieR, wir sollen am 1. April nach Lyon
reisen, hielten wir das fiir einen Scherz.
SchlieRlich warten wir schon sehr lange auf
Mission: Impossible. Doch was Produzent T
Arthur Houtman dort vorfiihrte, war der Beweis, da® wir keinem Aprilscherz aufgesessen %
waren: Infogrames hat seine Mission erfiillt. Lest alles iiber den neuen Agenten-Titel und

tiber Genkis neues Rennspiel GT 64 Championship Edition.

v Warios zweiter Streich auf dem Game Boy setzt neue MaRstébe: Mit seinen acht
'- Megabit ist Wario Land 2 das groRte Spiel, das hislang auf dem Handheld erschie-
) nen ist. Und darauf kann Nintendo michtig stolz sein! Schliipft also emeut
in die Rolle des ,bdsen” Wario: Der ist namlich mitten in der Nacht
\_ ausgeraubt worden. FaBt die Diebe und findet dabei alle ver-
.. ; steckten Schatze. Mehr =
dariiber in e
unserem
- Game
' Guide ab
Seite 74.

jsescocssce

| Diese japanische Arena der Sensationen war
. etwas zuriickhaltend: Konami und Hudson
hatten auf der Tokyo Game Show Spring die
meisten neuen Titel. Andere Spiele wurden
nur hinter verschlossen Tiiren gezeigt. Doch
unseren Spionen gelang es, aus Kemcos
_und Imagineers Hochsicherheitstrakten
¢ Infos und Bilder herauszuschmuggeln.
£ Schaut auch nach Knife Edge, Deza-

~ emon und Twisted Edge Snowboarding.
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ex +++ Telex +++ Telex
+++ Culture Brains Hiryu no Ken:
Twin wird wohlim Juni in Japan
fortgesetzt. Es handelt sich um ein
Priigelspiel mit deformierten Ge-
stalten. +++ Im Oktober sollen die
Amerikaner ein College Basketball- -
Modul von Z-Axis bekommen. Den
Vertrieb wird Fox Sports Interactive.
libernehmen: Fox Sports College
Hoops 99. +++ Geriichten zufolge

denkt MGM iiber eine Umsetzung des

James Caan-SciFi-Films Rollerball
aus den 70er Jahren nach. +++ Titus
soll bereits an Lamborghini IT arbei-
ten, wahrend Interplays Program-
mierer ebenfalls ein Rennspiel (viel-
leicht mit Knetmasse?) in Vorberei-
tung haben sollen. +++ Take Two
Interactive (ehemals dereuropéi-
sche Arm von GameTek) hat BMG
Interactive ibernommen. DMA’s
Spacestation Silicon Valley soll nun
im September erscheinen (USA).
+++ Electronic Arts = nicht THQ —
hat die Rechte an-einer 1999er Aus-
gabe der WCW-Serie erworben. Die
Rechte beinhalten iiber 100 Wrestler
von WCW und NWO, sowie Kommen-
tatoren u. a. +++ Genki (Entwickler

L indiesem Jahr kommt

L . Der Color Game Boy wird &hnlich klein,

Atlantls is Calling!

Nintendo bringt 1998 den neu
mit Farbbildschirm heraus.

uf einer Lizenznehmer-Tagung in Farbbildschirm 56 (von 32.000 moglichen)
Rom liep Howard Lincoln (Chef von Farben gleichzeitig, An eine Verbindung
Nintendo Amerika) die zum Nintendo 64 ist ebenfalls gedacht.

P Katze nus dem Sack: Noch

| der neue Game Boy mit
"~ Farbbildschirm heraus.
~ Und zwar nicht nur in

' Amerika und Japan, son-

dern auch in Europal

* handlich und energiesparend wie der Game

Boy pocket. Technisch bietet der neue andere) werden soll.

Als besonderer Clou ist es mit dem
Color Game Boy migtich, die Game
Boy Camera und alle bereits
erschienen Game Boy-Spiele zu
verwenden - das sind weltweit
tiber 1.000 Stiick! Mit einer Palette
von zehn Grundfarben kénnt [hr selbst
bestimmen, wie bunt das ,klassische” Spiel
(wie Tetris, Wario Land, R-Type und viele

_ Nintendo Fun Vision - 5+6/98

im Mai vofgeste fwird.

(Vom Geschmacksfaktor her

\ scheint South Park also

" eher etwas fiir Beavis &

Butt-Head-Freunde zu sein.)

_ Wie dem auch sei, Acclaim freut

sich jedenfalls dariiber, die

0 Rechte fiir diese skurrile Zeichen-
== trick-Serie fiir Erwachsene erwor-

von Multi Racing Championship) zielt
mit GT Driving auf die San Francisco
Rush-Fans. Den Vertrieb des an-
spruchsvollen Autorennens wird
Ocean/Infogrames iibernehmen.
+++ Zed Two (Wetrix) arbeitet an
einem neuen Projekt mit dem Code-
Namen Z2-002. Es ist ein ,Original-
N64-Titel mit Infogrames-Helden.
+++ Software Creations hat Dead
Ahead zu den Akten gelegt. Dafiir
arbeiten sie u. a. an einem Spiel fiir
EA Kanada und den Picture Maker fiir
Nintendo (NCL, Japan). +++ Jiirgen
Prochnow (,Das siebende Zeichen”,
»Das Boot") iibernimmt eine Rolle
im geplanten Wing Commander-
Spielfilm. AuBerdem ist Malcolm
McDowell (,Star Trek VITI*) in dem
$ 27-Millionen-Spektakel vertreten.
+++ Titus hat BlueSky aufgekauft.
Die kalifornische Firma erstellt der-

South Park, Colorado: Das ist der Landstrich mit
den meisten UF0-Sichtungen in den ganzen USA.

outh Park ist eine kleine Stadt in den
Rockies und Handlungsort der neusten
~kranken und verworrenen” amerikani-
P schen TV-Serie. Eine Zeichentrick-Serie, die Mama
. ihre Sproflinge bestimmt nicht gerne schauen
% Rt Es geht um Unterdriickung, kleine Gemeinhei-
' ten, auRerirdische Entfithrungen und darum, daf®
einer der Haupt-Charaktere in jeder Folge stirbt ...

lauf!

zeit die PSX-Version von Superman.
+++ Ho0, das kanadische Team hin-
ter TetrisPhere, wurdevon Nintendo
fiir ein neues N64-Spiel verpflichtet.
Geriichten zufolge soll es sich dies-
mal um ein Jump’n’Run und nicht
um ein Puzzlespiel handeln. +++

S+ Telex +++Telex 1

Japan liebt Pikachu, das beriihmte Pocket
Monster. Seine Popularitat ist so grof}, daB
Nintendo jetzt ein ,.Pikachu-Tomagotchi” her-
ausbringt: Pocket Pikachu. Es handelt sich um
eine Art , Schrittmesser”, den lhr am Giirtel an-
bringen und iiberallhin mitnehmen konnt. Je weiter
Ihr geht, desto intelligenter wird Pikachu. Das PP

\ . nach Deutschland kommt, ist eher unwahrscheinlich.

ben zu haben.
"South Park ist
nicht die durch-
schnittliche,
politisch-korrekte ju
animierte Co-
medy. Darum hat
sie das Interesse
der Welt gefangen
- die Leute konnen es nicht erwarten zu sehen, was
die Figuren als ndchstes tun”, so Steve Lux (Vize-
prasident Marketing) von Acclaim. ,Die siichtig-
machende Qualitat der Serien-Charaktere und
-Geschichten ist eine gute Grundlage fiir Video-
spiele fiir Erwachsene.” Acclaims South Park soll
1999 fiir das N64 erscheinen.

Gevatter Tod ist nur eine der selt-
samen Gestalten, die die Helden
der Trickserie South Park treffen.

|
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ex +++ Telex +++ Telex

~ und den Game Boy geplant, der

~ (PC) vergeben wollen. +++ Crave |

f 'twnal Realltres entwi ckelt das

N,
=x +++ TElex +++Telex 4+ (

MINDSCAPE
OBERRASCHTE
ALLE!

Mindscape schoB auf der Spielwarenmesse in
Niirnberg den Hasen ab: Hype - The Time Quest
und Rat Attack stehen fiir das N64 an!

The Time Quest ist ein Playmobil-Spiel: Der Ritter
Hype wurde in einem unfairen Kampf versteinert
und in die Vergangenheit verbannt. Doch als der Zauberer Gogood S
ihn rettet, geht das Spiel richtig los. Bis zu vier Leute diirfen im
original Playmobil-Look in einer 3-D-Welt Aufgaben l6sen. 50
Charaktere, 17 Welten und 36 unterschiedliche Areale stehen zur
Verfiigung. Turniere und Belagerungen sind sogar unabhingig
von der ritterlichen Rahmenhandlung spielbar. The Time Quest
erscheint im Herbst.
Rattenfallen solltet Ihr fiir Rat Attack aufstellen. Eine Reihe von
Ratten will Eure Wohnung auseinandernehmen. Ihnen steht eine /
Gruppe acht furchtloser Katzen gegeniiber, die mit besonderen /8
Fahigkeiten und Waffen ausgestattet ist. Mit dem Eraticator
wird ein Fangkreis um die Nager gelegt, der sie einschlieRt -
Ihr habt sie! AuBerdem gibt es traditionelle Rattenfallen,

eine ,,sexy“ Rattendame als Kéder und eine Metall-

katze, die unbe-

‘;- siegbar ist. Doch  § ‘ Vore(rstnurfﬁ {

+++ Die University of Abertay D=
dee bietet einen Studiengang fiir -
Spieledesign an. Auf dem Lehrplan
: _ ielbarkeit, Design,
~ Kiinstliche Intelligenz und 3-D-
Technik. Ein ,Virtuelles Labor” fiir
iiber 200.000 Mark wurde extra
-~ dafiir emgenchtet F1rmen wie VIS
und DMA sind Sponsoren. +++ Ge-
riichtekiiche: Interactive Studios’
~ Spiel fiir Hasbro Initeractive soll
Wack’n Roll heiRen und ein 3-D-
Plattform-Modul werden. +++ Titus
 konzentriert sich auf den Game
Boy. Noch dieses Jahr sollen Baby 4
TltUS, Roadstem ‘98, Btues Brathers

ker Cornw—tharakter" fiir das N64

dhnlich gut sein soll ,wie Super-
man”. +++ Hasbro kaufte AtarifDie’’
Rechte umfassen Hardware (wie

die erfolglosen Spielkonsolen Lynx

_ : . paldt auf, wenn ‘ Japan ist dieser(Game
- und Jaguar) sowie iiber 75 klassi-

Benett der Hund pr Pocket mit Licht. Mit de

 sche Arcade-Titel, wie Breakout, | aieieh - or mag .goldenen ‘oder silbagnen @Gerit /
Centipede und Pong. +++ Der Tomb Euch nicht. Rat Attack ka““ man 7y jeder Tages un;l{
A oo T ' | bt aukérdem in G4 - Nachzeitzocken. Ob es|nac
Raider-Kinofilm 15? uvl.ﬂ.:er Déch._und_ aulber ern“m ar- i De’ltschland kommt,
Fachz Paramount Pictures (Star ten, nach Hawaii und in ; ist nicht bekanntt
Trek) macht ihn. Lawrence Gordon den Weltraum. Im lm ’

(Die Hard, Nur 48 Stunden) und cthedn T aebe
Lloyd Levin (Event Horizon - Am
Rande des Universums) produzieren
den Film. +++ Nintendos Color
Game Boy-Bildschirm wirde zu-

sammen mit Sharp entwickelt. +++

Red Orb soll die N64-Rechteamder (

3-D-Version von Prince of Persia ‘

Entertainment hat Lobotomy I“ Pnncmu “

(Exhumed/ﬂowerstavfe NG4) aufge- : : o :

Kaiife Lobator my arbeitet auRer- 4 Bei Accla}ms neuen A!I-Star.Baseba[l 99 sind alle 30 Ma]_or League-
S an et Pillice &z, eifee f Teams mit mehr als 700 Spielern vertreten (70 davon mit den ech-
: g ten Gesichtern), die 30 MLB-Stadien wurden bis zum letzten Gras-
] Sme.lg.sammlung m1t.d.e_r ez ‘ halm gerendert. Das Iguana-Team (Turok und Quarterback Club)
‘grofsen LasVegas-Casinos. +++ programmiert das Rumble Pak-kompatible Spiel im hochauflgsen- |
Playmates Interactive/fiSElangEES den 640 X 480 Pixel-Modus. 600 Bewegungen haben die Figuren
‘genug Nein“ gesagt: Jetzt macht parat: Es scheppert, wenn Finger und Baserunner aneinander-
T'tus Jungle Bots (Nﬁé) BIen Aoy stoBen. Es gibt zerbrochene Schliger, 30 verschiedene Fang-
Ego—Shootenm Turok-Stil. Concep- Varianten, rutschende und ,tieffliegende”
Spieler ... Verschiedene Ansichtsvarian-
ten und sechs Modi (inklusive Mana-
gement-Teil mit Schaffen und
Tauschen von Charakteren) sorgen |
fiir langanhaltenden SpaR. Und
wehe Eure Spieler verletzen sich,
das kann die ganze Saison beein-
flussen. Bis zu vier Leute diirfen
bei All-Star Baseball ‘99 in den USA
ab Mai gleichzeitig ans Pad, die deut-
sche Version erscheint etwas spater.

3 Teren smelt. Jurfg[e Bm's erschemt
irgendwann 1999, +++ Midways
Bio Freaks wird eine gesprochene
minutenlange Einfiihrung haben.
Das von Saffire entwickelte Priigel-
sp!elschemt &inen neuen Standard
fiir Blutigkeit zu setzen ... +++!

-
X
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Oper. !

Eine mysteriose Militarorganisation will die Welt
herrschaft an sich reiBen: ihre Bombe lieB das antarkti
sche Eis schmelzen, New York steht unter Wasser, die Streit-
krafte sind auBer Gefecht. Nur die Spezialeinheit Aerofighters
kann die Welt noch retten. Gefragt sind furchtlose Piloten mit
Mut und Ehre, die sich mit ihren 6 Kampfjets der Herausforde-
rung stellen und 11 Missionen in einem erschreckend realisti-

schen Weltuntergangsszenario fliegen. @
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Wie lost lhr Yoshi's Story? Diese
schwierige Frage wollen wir fiir
Euch beantworten. In diesem
Spiel sollt lhr Friichte sammeln
und alle Herzen finden. Versucht,
maglichst viele Honigmelonen zu
finden — die geben die meisten
Punkte. Zusitzlich haben wir in
kleinen Karten die Position

aller weillen Shy Guys verzeich-
net. Viel Spafi!

1-1: SCHATZSUCHE 1-2: GEHEIMNISWALD

® Schniiffelt im Areal 1 gleich links vom ersten Dicki-Warp am ® Springt in allen Arealen den
oberen Weg, links von der Eierbox und Tréti (dem Stopschild-Tréger) am Raupen auf alle Teile ihrer
oberen Weg, am oberen Rand der Stufen. Fiir weitere Melonen solltet Ihr Korper.

das Wettrennen mit der Kanonenkugel gewinnen.

® SchieRt zweimal auf die Pfla-
@ Befreit den Hund im Areal 2 und schniiffelt, wo er bellt. Am Punkt 1, ster der Blase-Ballons.
2, 3 (gleich neben dem Herz), 4, 5, 6, 8 und 9 gibt es Melonen. Bei Punkt
7 sind Goldmiinzen der Lohn, bei Punkt 10 aktiviert Ihr die Plattform zu
einem Herz (unter dem Steinblock versteckt). Folgt dem Hund bis zum
Ziel, das gibt eine weitere Melone. AuBerdem schweben auf seiner Lauf-
strecke die ersten drei Herzen; das letzte ist am Start von Areal 2.

@ Areal 12 Am Baum mit den
vielen Shy Guys miit Ihr auf
den Boden stampfen. Befreit
dann gleich rechts den roten
Schalter und holt oben auf
den Wolken das Herz. Rechts :
neben dem Dicki-Warp gibt es wieder einen Baum mit versteckter Honig-
melone. Befreit nun die Tonne unter den Felsbrocken und bringt alle sie-
ben Pakete zur Ziellinie. Wenn Ihr wieder auf der normalen Strecke seid,
lauft Thr ein Stiick nach links zuriick. Dort warten eine Raupe und eine
schwebende Melone.

@ Areal 2: 1nm Fragezeichen-Block ist eine Melone. Springt auf die Box
gleich hinter dem Blase-Ballon. Benutzt den ,Aufzug”-Ballon (im Ball
versteckt) und holt das rote Herz. Weiter rechts sind zwei ?-Blocke, die
Ihr aufeinanderstapeln und dann zertriimmern miiRt. Rechts vom néch-
sten Blase-Ballon ist ein ?-Block, in dem eine Melone versteckt ist. Weiter
rechts miikt Ihr den ,Aufzug”-Ballon aktivieren, um zwei Melonen zu
bekommen. Holt unterwegs Mamma Knallos Kinder. Wenn Ihr dann rechts
von den Knallos alle fiinf Goldmiinzen fangt, gibt es eine Extra-Melone.
Besiegt den letzten Blase-Ballon. Gleich rechts davon ist im schweben-
den Ball die letzte Melone versteckt. Fertig!

© 1997 Nintendo.
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1-3: WOLKENFAHRT

Diesmal solltet Ihr mit vorschnellem ,Mit-der-Zunge-an-Billen-hachziehen
vorsichtig sein, da Ihr sonst schnell die falsche Frucht einsammelt.

® Areal 1: £s davert eine ganze Zeit, bis die erste versteckte Melone
kommt. Sie wartet in einem schwebenden Ball kurz vor der Energie-
Blume. Schniiffelt auch am Schild. Weiter rechts schwebt eine Melone:
Seid vorsichtig, damit sie nicht ins Loch fallt. Links oben, knapp aufter
Sichtweite der Plapperbox, ist ein schwebender Ball versteckt. SchieRt
darauf und hangelt Euch nach oben zum Herz. Und kurz vor dem Ausgang
flattert noch ein Shy Guy mit einer Melone herum.

@ Areal 2: per Hund zeigt die nachste Melone. Holt alle Honigmelonen
bei den Wolken; es gibt hier keine versteckten.

® Areal 3: Bringt beim Stapelspiel alle sieben Melonen ins Ziel.

@ Areal 4: Befreit das Herz, das von dem AbstoR-Ball beschiitzt wird.
Der versteckte Schalter gibt ein ,Wolken-Netz” frei, das einen Absturz
verhindert, wenn Ihr nach rechts eilt. Holt Euch auch die schwebende
Melone, bevor es nach rechts und zum oben schwebenden Herz geht.
Holt tiber dem nachsten Abgrund wieder alle Melonen. Vor dem Rohr gibt

s links ein schwebendes Leckerli.

2-1: KNOCHENHOHLE

® Areal 1: schniiffelt gleich
rechts von Eierblock. Wer sich
zu viel Zeit laRt, verliert eine
schwebende Honigmelone:
Beeilt Euch also und lauft dort-
hin, wo die ,Fallschirmjager”
auf den Boden kommen. Der
Hund zeigt das Herz; schniiffelt
gleich rechts davon (wo es hell
ist) und aktiviert so die Platt-
formen. Denkt dann an die fiinf
Miinzen. Holt nach dem zwei-
ten Skelettdrachen Lakitu von
seiner Wolke und erreicht oben
den Topf zum Geheimlevel. Be-
siegt darin den drei-
képfigen Drachen.
Wieder auf der
Hauptstrecke, begebt Ihr Euch zum.Ziel; kurz
davor und gleich hinter der Eierbox im Licht
schniiffeln!

® Areal 2: Beseitigt die Blocke und
lauft nach rechts. Ganz rechts gibt es
einen hohen Gang, unter dem einer in
eine Sackgasse mit fliegenden Billen
(= Melonen!) fiihrt. Nehmt nun den oberen
Gang. LaBt Euch rechts nicht ganz nach unten
fallen: Links vom vierten Dicki-Warp geht es in eine
* Bonusrunde fiir sieben Melonen. Wenn Ihr wieder in der
Haupthéhle seid, solltet Thr {iberall dort schniiffeln, wo
Licht am Boden zu sehen ist. Ganz links in der unteren
Hohle ist ein zweiter Geheimgang-Eingang zu einem
dreikopfigen Drachen ,mit Herz”. Hangelt Euch
danach weiter nach oben und aktiviert den roten
Schalter mit dem Ball rechts von der Platterbox.

1-4: SCHWINDEI.TURM

@ Areal 1: Ganz rechts gibt es eine
Energie-Blume. Folgt dem Gang rechts
vom ersten Dicki-Warp bis zu seinem
Ende, das setzt zwei Melonen frei.
Sammelt oben die fiinf goldenen Miin-
zen fiir eine weitere. Holt den Schirm
NICHT, springt nach rechts und flattert
zur anderen Wand. Dort schwebt eine
Melone. Jetzt kénnt Ihr den Schirm
holen. LaRt Euch nach unten gleiten,
wo gleich auf der linken Plattform
geschniiffelt wird. Links von der Wassermelone (oben und unten jeweils
eine Kanone) schniiffeln. Tut das auch auf der Plattform rechts gerade
{iber dem Boden.

@ Areal 2: In dem Raum vor dem zweiten Dicki-Warp gibt es gleich drei
Melonen, zwei davon in Béllen versteckt. Steigt nach oben und befreit
den Kiibel aus dem Block. Flattert in dem Geheimraum so weit
wie moglich. Punkt 7 ist nur schwer erreichbar, sechs Melonen sind aber
mit Sicherheit drin. Im Hauptlevel geht es nach oben: Gleich unter der
Kanone rechts im Erker schniiffeln! Holt ganz oben rechts das Herz und
verlal3t den Raum durch den Ausgang, wenn Ihr beim Hund geschniiffelt
habt.

@ Areal 3: Spart Euch in diesem Areal das Schniiffeln und holt oben mit
Hilfe der Eierpflanzen sowohl die Melonen als auch das Herz.

® Areal 4: schniiffelt auf den drei Wolken und holt das Herz (es hangt

links). Vor dem vierten Dicki-Warp schwebt eine Melone.

2-2: LAVAGROTTE

Die Feuertaufe! Schniiffelt auf feststehenden Knochen und Felsplatten.

® Areal 1: 2zwischen dem ersten Feuermonster und der Hangebriicke
miit Thr schnuppern. Das erste Herz liegt gleich danach auf dem Weg.
Fangt sofort dahinter die Shy Guys mit den Melonen. Rechts neben der
Plapperbox ist eine Melone versteckt. Gleich neben dem néchsten Feuer-
monster auf dem linksauslegenden Knochen schnuppern. Stellt Euch
genau unter die schwebenden Melonen, die abgeschossen werden
miissen, sonst fallen sie in die Lava.

@ Areal 2: Holt die fiinf Miinzen, das gibt eine Melone! Gleich rechts
daneben auf dem nach links zeigenden kleinen Knochen schnuppern. Auf
der Kugel erreicht Ihr ein weiteres Leckerli, ebenso rechts neben dem
Eierblock. Die Melone rechts neben dem dritten
Dicki-Warp fallt sofort zu Boden, wenn Ihr sie
befreit. Vorsicht beim zweiten Herz; es ist
nur unter Lebensgefahr zu holen! Gleich
daneben auf dem mittelgroBen Knochen
schnuppern. Die Melone dahinter hangt
zum Gliick am Fallschirm. Wieder rechts
vom Eierblock schniiffeln. Fangt die
schwebenden Melonentrager und
betretet den Geheimraum, wenn Ihr
vorher geschniiffelt habt. Viel Gliick

beim Stapeln. Holt Euch auf der

Hauptstrecke das Herz und lauft

nach rechts weiter; links ist nichts mehr:

Unmittelbar vor dem vierten Dicki-Warp

gibt es ein letztes Meldnchen.




2-3: GLIBBERTUNNEL

@ Areal 1: pie braune Schwebe-Box
anschubsen, um alle Miinzen und die
Melone zu bekommen. Schiebt dann
die Fragezeichen-Box nach rechts und
benutzt sie, um das Herz zu erreichen.
Schniiffelt jetzt auf der Holzplattform,
um die zweite Melone zu bekommen,
und macht die Box erst danach platt.
LaRt Euch jetzt rechts langsam herun-
terfallen und findet links den schmalen
Gang. Weiter runter, die Melone mitnehmen und
dann erst den Gang betreten.

@ Areal 2: Holt unten die goldenen Miinzen und
lauft nach links. Der Hund zeigt Euch, wo Ihr schniif-
feln miiRt: Schniiffelt erneut, bevor Thr zum Herz
springt. Die Geister haben in ihrer Mitte eine Melone

3-1: HIMMELSTOUR

@ Ein luftiges Abenteuer. Areal 132 Am Boden gibt es nur unter der
Plapperbox ein paar Miinzen zu erschniiffeln. Auf der ersten kleinen
Wolke gibt es eine Melone, darunter zwei weitere. Sammelt auf dem Weg
nach oben die Melonen ein und holt ganz oben links das Herz.

@ Areal 2: schiert alle Shy Guys ab, um Melonen zu bekommen.

® Areal 3: Betretet gleich durch die Rohre den Geheimraum: auf einer
der Wolken wartet ein Herz. Reitet den Drachen und schieRt auf den

DOOGH PR LS S Ty

schwebenden Schalter. Jetzt schnell iiber die Wolken in den Geheimraum.

Dort wartet der dritte Dicki-Warp. SchieBt auf den schwebenden Schalter,
hetzt die Wolken nach
oben, sammelt die Melo-
nen und feuert immer
wieder auf die neuen
Schalter, damit

die Wolken nicht ver-
schwinden. Oben wartet
ein Herz. Jetzt wieder
nach unten, in die Vase
und zum Drachen zuriick.
Sammelt unterwegs die
restlichen Melonen.

3-3: WINTERREISE

Allgemein: Achtet auf die schneeballwerfenden Shy Guys.

® Areal 1: Schaut iiber der dritten Wippe (erster Abgrund) nach oben:
Da ist ein Ball zum Hochhangeln, mit ‘nem Herz. Unten links davon gibt
es auch eine Melone. Gewinnt die Stapelaktion und lauft nach rechts.
Uber dem zweiten Abgrund solltet Ihr die Steine von oben wegsprengen,
um das Herz zu finden. Kurz vor dem Ausgang schwebt noch eine Melone:
Nun auf ins Areal 2! ‘

@ Areal 2: Unter der Energieblume ist eine Melone, links davon schwebt
eine. Der untere Ausgang fiihrt zu Areal 3, der obere zu Areal 7.

® Areal 3: Schniiffelt an der Blume, bringt die drei Kasten
nebeneinander und fangt den schwebenden Shy Guy. Der
obere Weg filhrt zu Areal 4, der untere zuriick nach 2.

® Areal 4: Geht auf Nummer Sicher: Unter den Steinen
sind nicht nur Melonen, sondern auch Shy Guys (= Muni-
tion!). Auf den Wippen schwebt ein Melonen-Triger.
Schniiffelt bei der Blume. Oben geht’s nach 9, unten nach 6.

@ Areal 5: Holt iiber die Mowen alle griinen Melonen und
das Herz. Von hier aus geht es zuriick nach Areal 1.

eingehangt, die man vorsichtig holen
kann. Zuriick zum Hund und weiter nach
links: Speichert bei Punkt 3 ab und lauft
nach oben. Nehmt Eier mit nach links
oben, wo Ihr drei Melonen hinter Steinen
befreien kénnt. Jetzt ein Stiick runter,
nach links und die Box zu Boden werfen.
Bringt Ihr sie mit der zweiten zusammen,
gibt es wieder Melonen. Nehmt jetzt die
Abkiirzung zu Dicki-Warp 1.

e Areal 1: Folgt dem Weg wie beim ersten Mal, doch
jetzt nach ganz unten. Am T-Stiick ganz nach rechts,
bis zum Eingang zum Bonuslevel. Dort miiRt Ihr den
Schleimer mit Eiern beschieRen, bis er griin wird und
dann draufspringen, um das Herz zu holen.
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2-4:
KANAL-

Die Karte findet Ihrim letzten Heft.

3-2: SPIRALENTURM

® Areal 1: Gleich rechts neben dem Start ist eine Energie-Blume. Jetzt
geht es ein Stiick nach oben: Ganz rechts wartet unter einer Sprungfeder
die erste Melone. Etwas weiter rechts oben ist ein Herz. Wenn Thr richtig
geschniiffelt und offene Augen habt, besitzt Ihr am Ziel neun Melonen.

® Areal 2: Segelt mit dem Blatt nach rechts. Kurz vor dem zweiten
Blatt gibt es auf der untersten Plattform wieder eine Melone. Wenn Ihr
das zweite Blatt reitet, gibt es gleich einen
Ball, in dem sich der Geheimgang ver-
steckt. Ersegelt dort alle Miinzen und
versucht, rechtzeitig fiir sieben Melonen
im Ziel zu sein. Danach wird ein Herz
ersegelt.

® Areal 3: PaRt auf die Mohrenkdpfe auf
und sammelt die fiinf Goldmiinzen
(= Melone). Erreicht das Herz iiber die
Sprungfeder und folgt der Miinzen-Spur.
LaRt Euch vom Mohrenkopf nicht vom
Miinzenblock fernhalten, bevor Ihr nicht
alle Miinzen und so die Melone habt. Kurz
vor dem 4. Dicki-Warp schwebt das letzte
gute Stiick in einer Blase — damit miiRtet
Ihr alle haben.

® Areal 6: Der obere Weg zu 7, der untere zu 5.
® Areal 7: Der obere Weg fiihrt nach 8, der untere nach 6.

@ Areal 8: purch die rote Réhre erreicht Ihr die Unterwelt. Der obere
Weg fiihrt nach 2, der untere nach 4.

® Areal 9: Verschiebt den ?-Block, um den iiber ihm schwebenden Ball
zu erreichen. Oben gibt es Melonen, die Ihr nicht herunterfallen lassen
solltet. Schiebt dann den Block zur Zielfahne. Schnuppert an der Blume.
Der obere Weg fiihrt nach 6, der untere nach 5.

LABYRINTH
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3-4: SCHNEEBERG

® Areal 1: seid vorsichtig mit der Rollerei, sie ist gefihrtich! Im ersten
?-Ball héngt eine Melone, im zweiten wartet ein Herz. Holt bei den Wip-
pen Lakitu von der Wolke und sammelt die beiden Melonen. Wenn Ihr alle
vier hinderlichen Steine beseitigt, gibt es auch etwas Gutes. Bei der zwei-
ten Rollerei solltet Thr schnell genug sein, um die sieben Melonen zu
bekommen: Holt die drei schwebenden Leckerlis vielleicht in einem zwei-
ten Anlauf, nur um sicher zu sein. Ihr habt jetzt 14 Melonen.

® Areal 2: Bei den zwei ,Zwiebel-Schlangen” gibt es oben eine Melone:
Holen! Gleich rechts daneben lohnt sich das Schnuppern. Vorsicht mit der
schwebenden Melone, die ist schnell vergeigt. Bei Mama Knallos Kindern
solltet Ihr die Steine entfernen, um das Herz zu erreichen. Bei der
Schlange gibt es wieder ein schwebendes ,Ball-Herz”, gleich rechts vor

4-1: BAUMHAUS

Wieder ein Level voller
Bienen, die den Weg ver-
'sperren. Die Herzen sind in
zwei Féllen per Eierblume
erreichbar, Fiir das dritte
miiRt Thrin die Rohre
sprnaoan, die auf unserem
Foto rechts zu sehen ist.

Habt immer Munition dabei!
Das erste Herz ist in einem
schwebenden Ball iiber zwei
Plattformen versteckt. Das
zweite liegt zwischen zwei
Ballen und das dritte findet
Ihr tiber den Wolken.

5-1:
QUALLEN-
SEE

Der weile Shy Guy dieser Stage
befindet sich im Bonus-Level, wo
Ihr die sieben Melonen erreicht.
Holt sie links von der Palme bzw.
dem FaR. Die Herzen sind immer
am unteren Ende der Runden in
kleinen Hohlen versteckt.

5-3: L.-PLATEAU

Wo der Shy Guy im Limboplateau in einer Kugel schweb-
te, seht Ihr an der Explosion auf dem Foto. Ein Herz
erre1cht wer auf einem der Erdbruchstiicke im zweiten
Areal schniif-
felt. Kurz dar-
auf solltet Thr
tiber den
Wolken nach-
schauen. Das
dritte Herz
miifRt Ihr uns
zeigen.

den Waben hindurchlauft.

>-2: FISCHWEIHER

Zwei Herzen findet Ihr unter Wasser, das dritte ist bei den Bienen (Foto).
Die hinderlichen ,Bienenhdnde” umgeht Ihr, indem Ihr schniiffelnd unter

5-4: PIRATEN-
BUCHT

Das erste Herz ist auch auf unserem Foto versteckt. LaRt
Euch im zweiten Areal maglichst hoch von Mowen nach
rechts zum zweiten Herz tragen. Das dritte Herz be-
kommt, wer eine der Kanonen iiber dem Nichts ihrer
Steinplattform beraubt.

dem.Abgrund eine versteckte Honigmelone. Beim Balance-Akt solltet Thr
auf keinen Fall die Schlange beriihren, sonst sind die Melonen futsch. Der
Hund vor dem vierten Dicki-Warp zeigt wieder eine Melone an.

Eines der Herzen ist unter Wasser,
das andere direkt an der Oberflache,
und das dritte schwebt iiber einer
Plattform weiter oben. LaRt Euch
nicht von den dicken Fischen (siehe
Foto) fressen.

Das erste Herz ist gleich am
Anfang des zweiten Areals von
zwei roten Langhals-Wesen
beschiitzt. (Das Wettschwim-
men kurz vor dem weilRen Shy
Guy gewinnt, wer ohne Gegner-
Beriihrung den Miinzen folgt.)

3 Auf einen Blick

. System: Nintendo 64
b Preis: —
" Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of

. Europe
" Termin: bereits erschienen
" Spieler: 1 Spieler
. Kapazitit: 96 Megabit
\ Features: Modul-interner
© Speicher, Rumble Pak-kom-
~ patibel, deutsche Texte
{ Genre: Jump‘n’Run

Fazit
_ Yoshi’s Story ist grafisch
. erstklassig, steckt voller
'\ Gags und Geheimnisse. Wer
Mario- und Yoshi-Spiele auf
. dem SNES liebte (gerade

. Yoshi’s Island), wird auch
" hier nicht enttduscht. Und
N64-Anfdnger finden ein
. gutes Einsteigermodul.  og



Forsaken
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Lange war das Spiel
angekiindigt, und jetzt
endlich ist es soweit:
Acclaims Forsaken
steht kurz vor der
Verdftentlichung. Das
Acclaim Studio Iguana
West bastelte in den
letzten Monaten mit

~ mehreren Teams an
den letzten Feinheiten

des Cyber-Shooters.

. Viel Neues gibt es zu Acclaims
W Forsaken zu berichten. Zwar
haben wir bis heute nur auf Messen
Beta-Versionen des Nintendo 64-
Spiels gesehen, doch durften wir
bereits einige Level auf dem PC aus-
probieren. Und was sollen wir sa-
" gen: Es war einfach toll. Die Licht-
effekte in den 3-D-Welten sind in
Echtzeit programmiert. Vier Spieler

kdnnen gleichzeitig via Split-
Screen ans Joypad. Die Nintendo
64-Version soll auch dadurch nicht
gebremst werden, es gibt keine
zusdtzliche Vernebelung der Stages
und keinen Geschwindigkeitsver-
lust. Doch jetzt erst einmal zur
Geschichte:

Startet E

Explosive Experimente

Wissenschaftler haben im Jahre
2113 ein hochbrisantes Experiment
in den Sand gesetzt, und das hatte
fatale Folgen: Von der Erde aus
ging eine riesige Schockwelle durch
das Sonnensystem und setzte allem
Leben ein Ende. Nur wenigen Kopf-
geldjdgern und Gliicksrittern ist es
gelungen, dem Inferno zu entge-
hen. Nach langer Zeit hat sich die
Erde wieder etwas von dem Schock
erholt. Doch nur die stérksten und
ausgebufftesten Kdmpfernaturen
kommen auf den Heimatplaneten
zuriick, denn hier herrscht Anarchie
im iibelsten Sinne. Grund dafiir sind

verlorengegangene Schitze und

Reichtiimer. Jeder versucht auf
seiner Schatzsuche den anderen
auszutricksen — und wenn es sein
muBl auch umzulegen. Das ist der
Punkt an dem Ihr in die Geschichte
eintretet: Angezogen vom Aben-
teuer und der Aussicht Schatze zu

- ergattern, schwingt Ihr Euch auf

ein Bike und begebt Euch zum Pla-
neten Erde.

Die Action beginnt

Acht Charaktere (Beard, Likasenna,
Foetoid, Nim Soo Sin, L. A. Jay,
Clark Culver, Earl Slick und Rex
Hardy) warten darauf, Euch durch
die Action zu begleiten. Jede der
Figuren hat Starken und
Schwéchen. Auf Eurem Bike, einer
Mischung aus einem Hoovercraft
und Motorrad, durchstreift Ihr die
einzelnen  Stages.
Das geschieht ent-
weder in  einer
First-Person-  oder
in einer Third-Per-
son-Perspektive, in
der Ihr Eure Figur
vor Euch hersteu-
ert. Ziel des Spiels
ist es nicht nur
Waffen zu finden
und Eure Gegner
dabei auszuschal-
ten, sondern auch
verschiedene  Mis-
sionen zu erfiillen.
Davon gibt es fiinf
an der Zahl, auf die
Ihr im Spielverlauf
immer wieder trefft: Sammel-, Ver-
teidigungs-, Beseitigungs-, Siube-
rungs- oder Boss-Missionen gilt es
zu lésen. Ist Euch eine Sammelauf-
gabe gestellt, miikt Ihr ein oder
mehrere Objekte finden und in
Euren Besitz bringen. Ein Verteidi-
gungs-Auftrag ist dann geldst,
wenn Ihr ein Objekt erfolgreich
gegen Eure Gegner beschiitzt habt.
In einer Beseitigungs-Mission miilt

ure Bikes und raus

Ihr eines oder mehrere Ziele aus-
schalten. Unter einer Sduberungs-
Aktion versteht man, daR alles ab-
geschossen werden mull, was sich
bewegt. Und dann trefft Ihr immer
wieder auf Endgegner, die Ihr be-
zwingen miit. Doch das ist nicht
so leicht, wie es sich anhort:

Acclaims Programmierer-Team von
Iguana West hat sich besonders mit
der AI der Computergegner befafBt.
Al (Artificial Intelligence) ist das
englische Fachwort fiir Kiinstliche
Intelligenz: Sie sorgt dafiir, daB die
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it griilien!

ht durch Acclaims

SF-Welt

Gegner Euch richtig Feuer unterm
Hintern machen. AuBerdem gibt es
einige Ratsel zu knacken. Und wer
alles geldst hat, kann sich auf die
Suche nach den sehr gut versteck-
ten Leveln und Bonus-Missionen
machen.

Mehr Spieler?

Alleine oder mit ein bis drei Freun-
den gibt es viel zu erleben. Wenn
einmal nicht so viele Leute da sind,
Ihr aber trotzdem zu viert in die
Schlacht gehen mdchtet, (ber-
nimmt der Computer den einen
oder anderen Charakter. Durch-
streift im Ein-Spieler-Modus die 22
3-D-Level. Fiir den Mehrspieler-
Modus wurden nochmals acht neue
Level kreiert. Und gerade der Multi-

Spieler-Modus bietet mit verschie-
denen Spielvarianten jede Menge
Abwechslung: Da hétten wir ein
Zeitlimit-Match, oder einen solange
andauernden Kampf, bis ein Spieler
gewisse Fahigkeiten erlangt hat.
Aber auch ein ,Bombtag”-Match,
ein Deathmatch, Team Play und
eine Mission, in der Ihr Eurem Geg-
ner eine Flagge rauben miiRt, ste-
hen zur Verfiigung.

PC vs. Nintendo 64

Die acht Charaktere und das gesam-
te Waffenarsenal sind in beiden
Versionen zu finden. Trotzdem gibt

es gerade in der Nintendo 64-Vari-
ante von Forsaken einige Neuerun-
gen: So sind z. B. alle Level kom-
plett neu designt. Dabei hat man
nicht nur auf neues Texture-Map-
ping geachtet, sondern auch gleich
ein komplett neues Labyrinth pro-
grammiert. Auch die Endbosse wur-
den neu kreiert, animiert und pro-
grammiert. Gegenstande, Gegner
und andere Objekte wurden grafisch
klarer definiert und Nintendo-
madlRig aufgepeppt.

Auf die Frage, warum die Ninten-
do 64-Version sich von den anderen
so abhebt, antwortete Iguana West:
»Zu Beginn des Projektes hat
Acclaim angeordnet, daR sich die
N64-Version von Forsaken im
Wesentlichen von den anderen Ver-

T 7
Wi s,
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sionen abheben muR. Um dies zu
schaffen, hatten wir freie Hand und
konnten so die Mdglichkeiten des
Nintendo 64 voll ausschgpfen.”

jvn
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Auslauftraining Bombastisch Entenzucht

Pfeile markieren Stellen, an denen
Wasser in ein Reagenzglas lduft.
Lauft es liber, habt Ihr verloren.

Bomben reifen Ldcher in die Spiel-
fldche. LaRt sie also dort nieder,
wo sie kein Wasser ablassen.

Nintendo Fun Vision - 5+6/98

Wetrix, Ocean hat es iibernommen und Laguna bringt es nach

Deutschland: Dieses N64-Puzzle hat einen dhnlich hohen Sucht-
faktor wie Tetris. Statt Reihen abzubauen, miift Thr Wasser in selbst-
gebastelten Becken fangen, ohne einen Tropfen zu verschwenden.
Doch Bomben, Erdbeben und andere bise Uiberraschungen lassen
Euch nicht zur Ruhe kommen. Wer baut die groRten Becken, hilt das
meiste Wasser und bekommt auch noch einen Regenbogen?

Beckenbauer & Co.

E in Team namens Zed Two (Interview in 12/97) programmierte

Setzt aus den einzelnen Steinen eines oder mehrere Becken zusammen. In
diesen/diesem sammelt Ihr die herabfallenden Tropfen. Wenn dann spiter
ein Feuerball erscheint, kénnt Ihr das Wasser wieder verdampfen lassen.

In kleinen Teichen siedeln sich
gerne Enten an. Je ldnger sie blei-
ben, desto mehr Punkte gibt es.

Steine falsch gebaut? Keine Angst,
mit griinen Pfeilen konnt Ihr iber-
stehende Steine einfach abbauen.

3 Erster Eindruck

L Wetrix ist ein klasse Puzzle,
 das riesigen Spaft garantiert. -

" Nur die peinlich genaue

. Steuerung kann einige

L Anfangsschwierigkeiten ver-

& ursachen. Doch nach ein
*  paar Probespielen hat man
L auch das fest im Griff.

Der Pro istelgenﬂ.ich genau wie . Achtung: Suchtgefahr! Wer
der Classic-Modus: Nur um Stufen Wi cinniatantarats
schneller’ Eine Pmﬂ-Heransforde— < a f q : ol
-rung, die sich gewaschen hat. puzzlen, hért nie wieder

L auf. Wenn sich also bei
. Wetrix nichts grofartig zum
~ Nachteil veriindert, ist es

. uns mit Sicherheit einen
| Gold-Funny wert. Jvn

© 1998 Ocean Software Ltd.
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13 (U ap Tokyo Game Show Spring

Die Tokyo Game Show
Spring fand Ende
Marz im Makuhari-
Messezentrum statt —
dort, wo im November

die Space World ihre

Pforten offnet. Vor Tokyo-Fieber
d -I-.. Die ‘98er Ausgabe der Tokio Game
er fur regnete es Show (TGS) Spring lockte am

Wochenende des 21. Marz 147.913
Besucher in die Makuhari-Hallen.
Obwohl es in Strémen goR (eine
Tokio-Messe ohne Regen? Un-
moglich!), standen am zweiten
Messetag allein 76.000 Leute an,
um Blicke auf die neuen Video- und
. Computerspiele zu erhaschen.

(Tokio-Messe )
aber innen war
es heil!

"Legend of the River King

' Ein ,einzigartiges Fischer-RPG” ist
§ Natsumes Legend of the River King.
. Das Spiel war als PSX-Version zu
| sehen und stammt urspriinglich
" vom Game Boy, soll aber bald auf
* das N64 kommen. Ziel des Moduls
ist es, sich der Natur ,anzunihern”.

~ Bomberman Hero

Bomberman Hero ist keine reine
Fortsetzung von Bomberman 64.
Der Held kann sich nun in verschie-
dene Formen und Fahrzeuge ver-
. wandeln: BomberJet (mit
Motor), BomberCopter
B (ein Hubschrauber),
¢ BomberMarin (mit
# Jet-Schraube) und

BomberSlider  (mit
einer Art Snowboard). Und klar,
Bomben sind immer noch drin! Die
Story dreht sich
tibrigens um die
Rettung der K-
nigin Mirian, die
von den Nitoros
entfiihrt wurde.
Zwar gibt es
noch ein paar

berman Hero als Jump’n’Run.

Airboarder 64

Japans Human Entertain-
ment gab nach Human Grand
Prix (= F1 Pole Position) die
N64-Entwicklung an einem

Wrestling-Spiel auf. Doch
nun melden sie sich mit
Airboarder 64 zuriick. Das
Spiel setzt Euch auf ein
futuristisches  Schwebe-
Skateboard: Im Single-

Niemandsland N64?

Imagineer denkt an 64DD-
Genkis No Mans )
Island (jap. Titel, Desert Island |

Besitzer.

fiir Europa) wird ein Rollen-
spiel auf DD-Basis. Ebenfalls
von den fleifigen Genki-Leu-

ten kommt neben der Modul- |
auch. eine DD-Variante von |
Snow Speeder. Imagineer plant |
. auBerdem ein Rollenspiel im |
japanischen |
Abenteuer-5Stil”. Wenn wir den |
Titel richtig verstanden haben, |
lautet er etwa Suu, was dem |
Namen der Handlungs-Insel |
Ihr lauft durch |
Stddte und iiber Land: Nicht |
die Grafik steht im Vorder- |
grund, sondern ,Spieltiefe”. |

iraditionellen

entspricht.

Fiir Module erscheinen iibri-

- gens Fighters Destiny 2 und @
‘Multi Racing Championship 2 |
'~ (ja, jetzt doch fiir N64!). Die |
~ beiden sollen im November |
iiber Ocean erscheinen. Fight-

ers Destiny 2 soll ein komplett

neues Kimpfer-Team, ein ver- &
- bessertes Kampf-System und
Aktionen mit Gegenstinden |

beinhalten. Ein zusitzliches

_ Autorennspiel (GT 64? Siehe |
Seite 70) istin der Planung. |

ruppenelemente, jedoch prasen-
tiert sich auch hauptséchlich Bom-

Modus miissen Miinzen gesammelt,
Tricks ausgefiihrt und - auf dem
geteilten Bildschirm - gegen das
N64 Wettrennen bestanden werden.
Zusdtzlich gibt es auch einen 2-

Airboar-
ders bietet
einen
2-Spieler-
Modus
und jede
Menge
Skate-

Action.

Spieler-Modus. Acht Charaktere ste-
hen bereit, die typische Tricks
beherrschen und unterschiedliche
Fahigkeiten besitzen,

Phoenix Battle

Hudson Soft stellte der Welt einen
(fir Europa neuen) Helden vor:
Beadaman. Die Beadaman-Abenteu-
er in Phoenix Battle basieren auf
einer SNES-Serie und japanischen
Comics. Die Helden des Moduls sind
drei Roboter: Fighting Phoenix,
Wild Wyburn und Stagg Sphinx. Sie
erkunden schiefend 3-D-Welten
mit Dinos und anderen wilden Krea-
turen. Phoenix Battle ist eine Art
3-D-Shoot'em Up aus der Ich-

Herc + Xena

| Titus hat ein Herz fiir Helden. |
| Das neueste Paar in diesem |
| Gebiet ist Hercules and Xena, |
| wahrscheinlich basierend auf |
| der Zeichentrick-Serie. Xena |
| begann als Ableger der erfolg- |
| reichen griechisch-mythologi- |
(The |
. legendary Journeys). Titus ver- |
. spricht ein dreidimensionales |
| Abenteuer mit jeder Menge

schen Serie Hercules

. Schwertkdmpfen.

oM VT s e e e
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Perspektive (,1st Person”), bei dem
zwei Leute gleichzeitig auf dem sel-
ben Bild loslegen. Zusatzlich wird
die ,Schlacht des Phoenix” einen 4-
Spieler-Modus bieten.

Choro Q 64

Was deutschen Modellauto-Freun-
den die Micro Machines (SNES-Ver-
,sion von Codemasters) sind, das

Eigene Autos und
Rennstrecken de-
signen: Choro Q 64.

sind die Choro Q- |
Autos flir Japaner. §
Jetzt konnt Ihr dank §
Takaras Choro Q 64
selbst ans Steuer von zehn dieser
Flitzer (Off-Roader, Sedans, Sport-
wagen ...). Hindernisse auf den
{iber neun Rennbahnen beinhalten
Hebebriicken, drehende Felsen und

Kein Fox 2?

In der Geriichtekiiche brodelt |
Star Fox 64 IIfLylat Wars II. |

Doch Nintendos japanische
. Pressestelle ldRt verlauten: ,Es

gibt keine Pline fiir ein zwei- |

‘tes '(Lylat Wars-)Spiel.“ Was

nicht ausschlieRen soll, daf |
nicht irgendwann doch ein |

neuer Krieg im Lylat-System
ausbricht: ,Wenn er

- hat, kinnte er ein weiteres

neue
| Ideen beziiglich innovativer [
. Features oder Charakteristiken |

- Spiel machen.”

Virtuai Realﬁ:y

Fiir das N64 plant Ubi ein |
futuristisches 4-Spieler-Modul. ©
VR 3000 spielt in der Zukunft, |
zu einer Zeit da neun Super- |
computer die Welt kontrollie- |
ren. Aus Langeweile schaffen |
sich diese Rechner eine virtu- ©

elle Welt, in der Gladiatoren-

Kimpfe ausgetragen werden. |
Sie entwickeln Rennmaschi- |

nen, die in einem Kampf- und
Action-betonten Abenteuer

durch die dreidimensionale |

Welt rasen. VR 3000 kénnte
noch im Sommer erscheinen.

vereiste Flachen. Interessant ist be-
sonders, dal® hier nur wenig Nebel
eingesetzt wird. Das Spiel bietet die
Mdglichkeit, Autos und Strecken
selbst zu designen und (ab)zufah-
ren. Ein 4-Spieler-Modus wird eben-
so mitgeliefert. Choro Q 64 ist in
Japan bereits erschienen, ein deut-
scher Vertrieb ist uns noch nicht

Sieht aus wie ein einfacher Hund,
ist aber ein Onegai Monster!

Koei ist dabei!
' Das Raten hat ein Ende: Koeis
. (Romance of the 3 Kingdoms

SNES) erstes

Firma ist sehr schweigsam um

| das Produkt, das auf der Tokyo
Show mnicht gezeigt |
| wurde. Es handelt sich um ein

Action-Kampfspiel, in dem Ihr |
' gerenderte |

Game

dreidimensional
Arenen durchforstet und Geg-
. ner beseitigt. ,Es ist einfach
noch nicht soweit, gezeigt zu

werden” - so ein Koei-Spre- |
cher. Hoffentlich klappt es zur |

- Electronic Entertainment Expo

_ N64-Produkt |
heifit Destruga. Die japanische

A

' (F°) im Mai in Atlanta!

Tokyo Game Show Spring

bekannt: Erfahrungsgemal diirfte
wohl Laguna zugreifen.

Buck Bumble

Argonauts erstes N64-Spiel feierte
auf der TGS Premiere: Buck Bumble.
Als die ,Evil Herd” die Insektenwelt
versklavt, bleibt nur die einzig-
artige Cyborg-Hummel Buck zur
Rettung (ibrig. Das Spielprogramm
erlaubt ,komplett freie Bewegun-
gen in einer dreidi-
mensionalen Umge-
bung. Das bedeu-
tet, daR man in je-
de Richtung fliegen
und laufen kann,
nicht so wie zum
Beispiel bei Lylat

Wars' mit seinen vorgeschriebenen
Wegen oder *(indiziert) mit der
Flugunfahigkeit”, so Produzent Nick
Clarke. ,Wir wollten etwas Neues,
ein Shoot'em Up mit einem Charak-
ter. Wir probierten an Flugdynamik
herum, da kam die Idee mit der
Hummel und wir entschieden uns
dafiir, das Spiel in eine Mikro-Welt
zu plazieren.” Drei Sichtvarianten
sorgen fiir Durchblick, ein 2-Spie-
ler-Modus mit geteiltem Bildschirm
ist geplant. ,Wir denken an Flug-
_ rennen, eine Art Luft-FuBball und
\ Zweikdampfe gegeneinander.”
|22 Missionen mit einem gehei-
| men Areal soll es geben. Die
- zahlreichen Gegner beinhalten
| Wespen und andere Insekten,
& inklusive der ,Herd Queen”.
® Macht sie einfach mit Euren
Plasma-Pistolen, Homing Missiles

und Blitzen nieder.

Seit Winter ‘96 ist das Team am
Ausprobieren, um Buck Bumble zum
bestmdglichen Spiel werden zu las-
sen. Ab September geht Ihr auch in

Schattentore

- AuRerhalb der Messe erfuhren wir Deutschland-exklusiv von Kem-
. cos Pldnen: Fiinf eigene N64-Titel sind bei den Japanem in der’
- Pipeline! Den Anfang machen Twisted Edge Snowboarding (Septem-
. ber, Seite 23) und das Hubschrauber-Spiel Knife Edge (Seite 22) im
. Oktober. Dann gehen im November Charlies Blast Challenge (,,in dex
. Art von Bomberman®, ein ,Action-Shooting”) und Top Gear Racing ©
. (diesmal mit Sportwagen auf Stadtstrecken etc.) ins Rennen. In den |

USA erscheint dann voraussichtlich im Dezember Shadowgate 64 - |
. Trial of the Four Towers. Das Rollenspiel (basiert auf dem NES-
- Modul Shadowgate) soll komplett in deutscher Sprache auf der |
- Spielwarenmesse 1999 (im Februar) Premiere feiern. Zusétzlich |
. steht Dezaemon (Seite 61) auf Kemcos Liste. Fiir den neuen Color |
. Game Boy (Seite 6) plant Kemco iibrigens das Spiel Bugs Bunny 3!

At

Von den Mutanten-Bienen will
man nicht gestochen werden.

Deutschland auf Insektenjagd (Ver-
trieb: Ubi Soft)!

Onegai Monster

Das Simulationsspiel bietet die
Moglichkeit, iiber 500 Monster
groRzuziehen und auszubilden. Es
wird von Bottom Up (64 Oozumd)
entwickelt. og

Wieder ein Spiel, in dem Ihr

Tiere ziichtet: Onegai Monster.
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ERST TESTEN, DANN SPAREN!
2WE| HEFTE GRATIS!

Testet zwei Ausgaben* der Nintendo Fun Vision kosten-
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-

2 _;ed-w_-
eich 9p |
o Bemiig gy

Soundtrack**. Das gibt es nirgends zu kaufen! Ihr

S o
gt

seht, Fun Vision-Leser sind immer vorneweg ...

@% DAS

* Unserer Wahl
**Solange Vorrat reicht. Lieferung,

AlSO, nix Wie lOS mit dem Coupon ese nachdem das Abo bezahlt wurde.

----—----_---—---‘q
Schickt den ausgefiillten

O
N"NTEMDO FUM VISION—VOQTEILG—ABO NFY 38 7.)‘@ Coupon einfach an:

Ich méchte die Nintendo Fun Vision im Vor- Ja, ich méchte die zwei Probehefte! I Nintendo Fun Vision, Pro Verlag GmbH,

teils-Abo kennenlernen und erhalte zwei Wenn ich nicht innerhalb von 10 T h Erhalt der Test- . "
bereits erschienene Ausgaben frei Haus. Wenn Sor et RR S 0 S0 TR0 e EraLe der 1ot Stichwort ,,Abo”,Postfach 56 01 40,

g i , ich die N ani i A
mir die NFV zusagt und ich 10 Tage nach ERRE Wiy erhtiaichesle NPy vegalialig frer Hale 60406 Frankfurt.
- ; Erhalt der Hefte nichts Gegenteiliges mitteile, | Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben und verlingert sich _3
machte ich die NFV regelmdRig 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 I ;
(Inland DM 35,-inkl. MwSt., Ausland DM 45,- nur gegen Verrech- -
nungsscheck): Ae o-—
Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben) : D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei) I T| |M E
' [:I Per Uberweisung (bitte zuerst Rechnung abwarten) I ‘ ‘ o
Strale/H :
s i D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug (nur Inland) =X = e :
I Filr ganz «ilige gibt s wiz
N A o
Name des Kontoinhabers I
Daturn/lu. Unterschnf‘t(bel Mmder]ahngen Unterschrift des Erzie- (o 69
hungsberechtigten) Kontonummer I

Garantie: Ich weif8, 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 BLZ 4

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

Gemmmtm

Datum/2. Unterschrift Ich erhalte das erste Heft, nachdem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
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Links Le

Die Tage des Bosen sind gezihlt: Nintendo of
Europe plant im Oktober die Legend of Zelda
fiir das Nintendo 64 zu erzihlen. Es geht um
die Ocarina* of Time, ihr Verschwinden und
das ,.Erwachsenwerden” des Helden Link.

Was Spieleerfinder Shigeru

Miyamoto hier auf einer 256
Megabit-Cartridge vorbereitet, das
ist die Verwirklichung von Trdumen:
Ein Abenteuer im Kinoformat, mit
lebensnaher Action und ,Cut Sce-
nes” (kurze Filme zum Aufbauen
der Stimmung) bei wichtigen Ereig-
nissen. Legend of Zelda — The Oca-

rina of Time ist ein so umfang-
reiches Abenteuerspiel, wie es das
N64 noch nicht gesehen hat. Zelda
64 bietet eine detailreiche Umge-
bung von Wiesen bis hin zu Can-
yons mit reifenden Fliissen und
dunklen Hohlen wvoller Monster,
deren moosbedeckte Wdnde man
fast riechen kann.

Link wird erwachsen

Die Geschichte beginnt Link als
kleiner Junge, der sich kopfiiber in
eine Schatztruhe hangen muR, um
deren Inneres zu pliindern. Doch im
Laufe der Zeit wdchst er und hat
gegen Ende des Spiels iiberhaupt
keine Probleme mehr damit. Be-

waffnet ist der Junge mit einem
Schwert, Bomben, einem Kampfstab
sowie einer Schleuder und einem
Bumerang fiir Fernangriffe.

Alles voll im Griff

Dieses Spiel ist so gemacht, daB es
die einfachste mogliche Steuerung
bietet. Beispielsweise springt Link
automatisch, wenn er von einer
Plattform zur néchsten wechselt.
(Oder er bleibt stehen, wenn der
Sprung nicht moglich ist.) Auch die
Kamera zeigt das Geschehen auto-
matisch aus der besten Perspektive,
kann aber nachjustiert werden. Wie
bei Imagineers Holy Magic Century
lebt Link nicht in einer statischen
Welt. In den Hohlen ist es nur spar-
lich (oft von Fackeln) erleuchtet,
wahrend sich auf freiem Feld Tag
und Nacht ablgsen.

Das Kampfsystem ist atemberau-
bend: Neben dem einfachen Druck
auf die A-Taste (zuschlagen) lassen
sich ganze Angriffsfolgen steuern.
Angriff, Parade, das Schwert iiber
dem Kopf schwingen - all das ist
maglich, und noch viel mehr.

Hyrules Geschichte

Das neue Zelda-Modul spielt zeitlich
vor seinen Vorgangern. Gannondorf
ist zwar ein beriihmter Rauber, aber
lange nicht das bdse Monster aus
den anderen Teilen. Ihr geht auf

© 1998 Nintendo,
* Eine Okarina (lat.: ,das Ganschen”) ist eine kurze achtléchrige Fléte aus Ton oder Porzellan in Form eines Ganseeis.
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313 S~BRIOLE,
REBEAYTH, 41180, .

die Suche nach drei heiligen Stei-
nen, die sich zu einer magischen
Okarina zusammensetzen lassen.
Damit ldRt sich eine magische Welt
6ffnen. Gannondorf ist auch dahin-
ter her, also entwickelt sich die
Suche schnell zu einem Rennen
gegen die Zeit. Ohne die Euch stdn-
dig begleitende Elfe hattet Ihr
keine Chance; sie gibt Euch Tips,
warnt vor Gegnern und sucht nach
versteckten Gegenstanden.

Legend of Zelda 64 — The Ocarina
of Time erscheint komplett in deut-
scher Sprache, wahrscheinlich im
Oktober. Erwartet nicht weniger als
die RPG-Sensation des Jahres. og
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Aut Me

In NFV 30 hatten wir

Bilder von Blade & Barrel. Jetzt
ist das Spiel komplett umgemodelt:
Es schlagt in die Lylat Wars-Kerbe

° 3 °
und heibt Knife Edge.
(] L]

ten uns ein exklusives
.Und man kann nur sagen:

Auf dem Knife Edge-Video
‘geht der Punk ab. Alles ist ziemlich
diister gehalten, doch das Vorbild
ist unverkennbar: Lylat Wars. Der
Helikopter, der die Hauptrolle in

Kemcos Abenteuer spielt, rast
durch  vorgeschriebene ,Level-

Kandle”. Unser Beispiel zeigt den
Vorspann und eine heifRe Jagd
durch einen Canyon.

Die Szene beginnt mit einem
Raumschiff Enterprise: TNG-maRigen
Schwenk durch ein Sonnensystem.

Ein Endgegner greift an.

Der endet auf einer Raumstation,
aus deren Startrampe ein Space
Shuttle abgeschossen wird. Das
Shuttle taucht in die orange-rote
Atmosphare eines Planeten ein und
setzt mit dem Greifarm einen Hub-
schrauber aus. (Ihr ahnt schon, wer
in der Pilotenkanzel sitzt?) Jetzt
wird alles ziemlich Airwolf-maRig:

Dunkle Katakomben werden von
Eurem Feuer erhellt.

Knife Edge fiir N64

Der Live-Mitschnitt von
Kemcos heiRem Video.

die letzten

Spione spiel-
Videoband zu.

Der Schrauber fliegt
in einen engen Cany-
on und stellt sich
massenweise auftau-
chenden Gegnern. Es
sind Kampfflieger,
Panzer und Selbst-
schuanlagen, die von
Sprengstoff-Tonnen

Thr seid getroffen!

in denen Ihr einem groRen
Panzer entgegentretet. Der
wehrt sich tapfer mit Lenk-
raketen, wahrend Raumjager
zu seiner Unterstiitzung auf-
kreuzen. Spdter fiihrt der
Weg in unterirdische Kata- .
komben, in denen die Bewe-
gungsfreiheit deutlich ein-
geschrankt und alles stock-
dunkel ist - Eure Projektile
erhellen die Raume.
Auch die Endgegner
haben Mammut-GroRe. Ein
Raumschiff versucht, Euch
mit dem groRen roten
Laser zu zerstrahlen. Der
zweite Endgegner ist ein
Mutterschiff, das nach ge-
niigend langem Beschuf
seine  Besatzung  in .
Raumjdgern absetzt.
Doch damit ist das Schiff
noch nicht abgeschos-
sen: Es offnet seine Tore
und gibt Euch freie
SchuBmoglichkeit —auf
ein paar Leuchtkegel.

Weicht dem Laser aus!

Packende

Aussichten
T Kemcos Knife Edge
In der Lava-Hélle. verspricht, ein span-
nendes Weltraum-
unterstiitzt werden. spektakel zu werden.
Nehmt sie ins Visier.und An der grafischen
feuert aus allen Rohren. Darstellung wird der-
zeit noch kraftig ge-
Noch mehr feilt: Im Sommer ist
. das Produkt dann
Action auch in Deutschland
Doch damit ist nur eine zZu erwarten. Den
Szene beschrieben. Vertrieb wird Mitsui

Knife Edge fiihrt in

tibernehmen.
gliihende Lava-Héhlen,

og

m“lem
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Neue Bilder fiir Kemcos Snowhoard-Simulation sind da! fwisted Edge
Snowboarding ist ein 3-D-Spektakel, das selbst hartgesottenen Snow-
boardern noch Ideen fiir neue Stunts auftischt — jedoch ohne, dab sie
Knochenbriiche riskieren miissen.

Twisted Edge Snowboarding
wird in den Boss Game Stu-
dios von dem gleichen Team ver-
wirklicht, das schon Top Gear Rally
programmierte. Sechs halsbrecheri-
sche Tracks sind im fertigen Spiel

befahrbar, die sich wiederum in
diverse Strecken mit unterschied-
lichen Terrains unterteilen. Unter-
malt wird das Spektakel von auf-
peitschender Techno-Musik, die den
Spieler so richtig in Fahrt bringt.

Die Spielumgebung

Euch werden fiinf Spielvarianten zur
Auswahl gestellt. Es gibt einen
Story-, VS- und einen Stunt-Modus
sowie Wettkdmpfe und ein Tutorial.
Im Spiel fahrt Ihr tiber schwingende
Hangebriicken, durchquert schéne
Eishdhlen, weicht fallenden Bau-
men aus und braust sogar Uber
einen gefrorenen, unterirdischen
FluR. Ahnlich wie bei Street Fighter
werden acht Charaktere (RuBland,
Japan, England, Deutschland etc.)
aus verschiedenen Landern bereit-
stehen. Jeder Fahrer hat eine
eigene Hintergrundgeschichte und
fahrt mit seinem eigenen Fahrstil.

Die Herausforderung

Bei Twisted Edge Snowboarding ist
es nicht allein damit getan, daB

I eaderd X G riedwd s R

© 1998 Boss Game Studios. © 1998 Kemco.

man in der kiirzesten Zeit einen
Berg herunterrast. Ihr seid als Spie-
ler vielmehr dazu angehalten, so
viele Stunts wie mdglich vorzu-

fiihren. Zum einen wird nach jedem

gelungenen Trick ein gewisser
Geschwindigkeitsschub  ausgeteilt,
zum anderen wird Eure Gesamt-
punktzahl erhdht. Dabei helfen
diverse Spriinge von Anhghen, die
durch eine langere Flugphase viel
Zeit fiir ausgereifte Stunts lassen.

Die Steuerung

Laut Colin Gordon (Vize-Prasident
der Produktentwicklung bei Boss)
wird Twisted Edge das am besten zu
kontrollierende  Snowboard-Spiel
auf dem Markt. Es soll mit voller
Kamerakontrolle ausgestattet sein.
AuRerdem werden die Strecken von

mehreren Spielern gleichzeitig be-
fahrbar sein, was die Wettkdmpfe
sehr realistisch erscheinen [ERt. Es
wird sehr interessant, Twisted Edge
mit Nintendos 1080° zu verglei-
chen: Hier steht Nintendos Team

der Grafik-Meister (Wave Race)
gegen die Boss Studios,
die Filmerfahrung ha-
ben und mit Top Gear
Rally einen eigen-
standigen Grafik-Stil
vorstellten. Sicher ist
jedenfalls, daR Kem-
cos Spiel frither in
Deutschland erscheint:
Mitsui plant es fiir Ende
September/Anfang Oktober.

md/og
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. In der TV-Serie Mission: Im-
possible (dt. Titel: In gehei-

mer Mission und Kobra, iibernehmen
Sie!) fiihrt eine Gruppe hochtrai-
nierter, intelligenter und futuri-
stisch ausgestatteter Agenten Auf-
trage aus, von denen ,der Minister
jede Kenntnis

abstreiten” wird.

Ja, Mission: Impossible hat einen
gewissen Ego-Shooter-Anteil.
Doch Gewalt ist nicht die eigent-
liche Losung des Spiels.

Der Botschafter hat etwas in
seinem Getrdnk, was ihn gleich
zum Besuch der Toilette animiert,
wo Ethan ...

Ein vergeRlicher Kollege hat den
Kabelschneider verschlampt. Jetzt
muf} Ethan fiir Ersatz sorgen.

Sachen, die die Regierung unter
den Tisch kehren méchte, von
denen aber meist die Sicherheit der
Welt abhdngt. Die Folgen beginnen
mit dem berithmten Tonband-Gerat
(spater: CD-Spieler) und den Sit-
zen: ,Guten Morgen, Mr. Phelps.”
und ,Ihre Mission, sollten sie sie
tibernehmen ..." -
nun, Arthur Houtman
von Infogrames hat
sie im Sommer ‘96
ibernommen.

Das Projekt mach-
te  Schwierigkeiten:
Urspriinglich  wurde
es 1995 von Ocean
Amerika begonnen,
doch die Ziele waren
zu hoch gesteckt. Ein
weiterer Riickschlag
war, als Nintendo ein

JNA

Projekt ,heim”,
nach Lyon. Und
dort  befindet
sich das Spiel
jetzt in der End-
phase. ,Wir sind
gerade am Beta-

Ethan, Dowey here, take care not to
jumb on the patforms to iate or youll
hit the wail.

Die Tasten sind Level-abhéngig
belegt. Wenn es gebraucht wird,
kann Ethan rennen oder springen.

Test. Das heiRt, wir suchen die
Bugs (Programm-Fehler), die
man nicht im fertigen

... Hunt ihn betduben kann.
Jetzt kann der IMF-Agent* den
Face Maker benutzen, um seine
Identitdt anzunehmen.

Entwickler-System stellte und das
Team erkannte, daR die bisher
geleistete Arbeit zum
grofen Teil umgestellt
werden muBte. Als Info-
grames im Sommer ‘96
Ocean iibernahm, kamen
auch franzosische Pro-
grammierer ins Team,
was Sprach- und Kultur-
probleme erzeugte:
Wenn dann jede Ziga-
retten-Pause drei, vier
Stunden dauert, weil
man in Kalifornien ist und das Wet-
ter so toll ...” Im Juni ‘97 zog Info-
grames die Notleine und holte das

Produkt finden soll.”

Erwartet das
UnfaRbare

Das Spiel Mission: Impos-
sible legt Wert auf Eure
Intelligenz und kluge
Losungen der Situation.
#Als die Planungen 1995
begannen, war es eine
der Grunddiskussionen:
In Mission: Impossible geht es nicht
darum, Leute zu erschieRen.” Je-
doch: ,Wenn du ein Spezial-Agent
bist, weilt du, daR Leute verletzt
werden konnen. Das ist dein Job.”

Ein weiblicher Killer ist Euch in
der Botschaft auf den Fersen. Ihr
miilkt die Dame betduben.

Es gibt Waffen in dem Spiel, die
nicht das Leben nehmen: Nausea
Powder (,Ubelkeitspulver”), das die
Leute magenkrank macht, und Be-

M0

nan genauso viele Spiele verkaufen. Vielleicht: Das wiirde uns viele
#Doch die Botschaft, die Arthur Houtman damit ausliBt, lautet so:
ssion: Impossible ...

Embassy Function

taubungspistolen. ,Unser Spiel er-
wartet (weitgehend), daR man die
Gegner umgeht”, sie austrickst. Ein
anderes Hilfsmittel dabei ist der
~Face Maker”, der Gummimasken
von den Gesichtern der Bésewichter
anfertigt. Damit kann man deren
Platz einnehmen: Mit dem Gesicht
des Botschafters passiert Ethan -
problemlos die Wachen und erreicht
den unteren Teil der Botschaft.

Ja, es gibt Ego-Shooter-Runden.
Jedoch feiert das Spiel die Treffer
nicht: Die Gegner fallen einfach um
und verschwinden dann. Sie hinter-
lassen Waffen, und in einigen
Kisten findet man Bonus-Gegen-
stinde (wie ein Sdureschutz-Anzug
in der Botschaft). Da die Waffen der
Gegner aber meist ohne Schall-
dampfer arbeiten, sollte man sie
moglichst unbenutzt lassen — aulRer

are on the g list for the

ian EMLSSEY dunction In Prague,
‘s where Candice Farker and
ibiV” Barnes are béing Kept

: you Wil make

rated the Embassy ana shoula

ide uset
ulpment.

I information and
ke generators Wi

~Guten Morgen, Mr. Phelps ...”

© 1998 Infogrames.

* IMF = Impossible Mission Force, der Name Eurer Sondereinheit.
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Der hochnotpeinlichen Befragung
durch das CIA entgeht Ihr ...

man wiinscht die Gesellschaft
gleich rudelweise.

Der unmdogliche Cocktail

Das Spiel hilt sich nicht genau an
den Film. ,Wir haben alles in einen
groflen Mixer getan.” Das erste
Level spielt nicht in der amerikani-
schen, sondern in der russischen
Botschaft in Prag. Die Feuerwehr-
leute helfen dort bei der Flucht,
und nicht wie im Flm im CIA-
Hauptquartier. ,Der Kaugummi
funktioniert auch nicht an einem
Aquarium, sondern im Verhorsaal
beim CIA.” Doch das macht das

Mow ‘are we

Jack (Feuerwehr-Outfit) hat die
Mission: Impossible, Euch aus
der ,brennenden” Botschaft zu

schmuggeln.

Spielen wesentlich interessanter,
da man die Losung nicht immer im
Vorhinein weil.

Erste Designs arbeiteten mit ei-
ner Uhr, jedoch wurden sie verwor-
fen, als ein englisches Team seinen
Ego-Shooter herausbrachte. Das
M:I-Team entschied sich fiir die
Film-Variante, den CD-Spieler. Aus-
serdem ist eine Art TV-Fernbedie-
nung auf dem Bildschirm zu sehen.

Alles ist Team Work

Ethan hat seine Team-Mitglieder,
Jweil es in jeder Mission: Impossible

b
\

»

IM SEPTEMBER.

... mit der berithmten Kaugummi-
Bombe: Geht schnell in Deckung.

Wozu braucht man Waffen,
wenn man einen Feuerloscher und
Fiuste hat?

eine Menge Leute gibt. Man trifft
einige Mitglieder in der Botschaft.”
Neben Jim Phelps (Anfiihrer, er gibt

Tips per Funkgerdt) sind es John
Clutter (Techniker), Sarah
Davies (Gegenspionage),
Candice Parker (Verschliisse-
lung von Daten) und Jack
Kiefer (der Mann der weilt,
wie man entkommt ...). Wie
auch in spateren Leveln hel-
fen diese Leute mit Informa-
tionen und Bonus-Gegen-
standen. In Prag bendtigt Ihr
den ,Face Maker”, den Euch
Sarah nur {bergibt, wenn
keine Wache zuschaut. Glei-
ches gilt fiir das Nausea Powder. An
anderer Stelle entdeckt Ihr bei
einem Gesprdach mit Unbeteiligten
einen Zettel mit den Noten, die der
Klavierspieler bendtigt, um dem
Botschafter ein Zeichen zu geben.
Rauchbomben miissen ‘installiert
werden, um spdter fiir Ablenkung
zu sorgen — laRt Euch dabei nicht
erwischen, sonst geht es ab nach
Sibirien.

Man spricht Deutsch

Das Spiel beginnt mit einer Filmse-
guenz und dem Tonband. Leider
gibt es nur wenige Sdtze Sprach-
ausgabe: ,Good morning, Mr.
Phelps” ist so ziemlich der einzige.
JWir muBten mit Schrift arbeiten.”

,Mission: Executed”

- T

An den russischen U-Boot-Hafen

¢8| konnen wir uns im Film nicht

erinnern, aber was soll’s.

Doch wenn man ein Brie-
fing noch einmal be-
notigt, kann man so ein-
fach nachlesen: GemaR
der Infogrames-Tradition wird das
Spiel mehrsprachig erscheinen, also
auch komplett in Deutsch. Dafiir
palt jede Menge Midi-Musik auf das
Modul. Neben der beriihmten Vor-
spann-Melodie gibt es einen Kla-
vierspieler mit zwei Stiicken und
verschiedene Titel fiir die einzelnen
Missionen.

Gibt es einen 4-Spieler-Modus?
«Nein, leider nicht: Ein Death Match
(Ausscheidungskampf, der zum Tod
der anderen Charaktere fiihrt) in
Mission: Impossible — das geht zu
weit. Was wir in einem
neuen Projekt gerne ma-
chen werden, das ist ein
Kooperations-Modus.”
Laguna plant, Mission:
Impossible im September
nach Deutschland zu
bringen. Das Rumble Pak
wird davon mit Sicher-
heit unterstiitzt. Und
eines kdnnen wir ver-
sprechen: Dieses 96
Megabit-Modul wird sich
nicht innerhalb von zehn Sekunden
selbst vernichten ... og

Unter der Botschaft ist ein Lager
mit toxischen Kampfstoffen, das
Ihr hochgehen lait.

Ein Scribble (Zeichnung) fiir das
letzte Level: Hindert Jim Phelps an
= der Flucht.

Die berithmteste Szene im ganzen
Film: Ethan hingt am Haken.

Arthur Houtman ist Produzent des Spiels
Mission: Impossible. Er ist dafiir zustdndig, da
der Kontakt innerhalb der Gruppe zu den Li-
zenzgebern (z. B. der Filmkonzern Paramount)
und zum Management von Infogrames funktio-
niert. Eine Sisyphus-Arbeit, doch Arthur grinst:

.Das schwierigste was ich machen muR, ist mit
der Presse zu reden.” (Ehrlich gesagt, das glau-
ben wir ihm nicht.)

Arthur Houtman




26

Nintendo 64

Nintendo Fun Vision - 5+6/98

Nintendo of America hat sich mal wieder einen
ganz groBen Helden geschnappt: Den NBA-
Spitzen-Baskethaller Kobe Bryant. Sein Name
steht fiir das neue N64-Basketball-Modul
Kobe Bryant in NBA Courtside.

. Kobe Bryant von den Los
Angeles Lakers (bekannt aus
der Adidas-Werbung) ist einer der
jiingsten und vor allem begabtesten
Basketballern in der amerikani-
schen Profiliga NBA. Es ist erst sei-
ne zweite Profisaison, aber schon
jetzt prégt sein faszinierender Stil
die ganze Liga. Und das wird noch

Kobe

einige Jahre so bleiben.
Bryant ist selbst ein begeisterter

Videospieler und somit
ein Fachmann — wohl

ein Grund, warum er
und Nintendo jetzt
Partner wurden.

Im Auftrag von Nintendo hat die
US-Programmierer-Firma Left Field
Kobe Bryant in NBA Courtside mit
NBA-Lizenz fiir Basketball-Freaks
geschneidert.

Frisches Ball-Futter

Bisher erhdltliche Module wie Mid-
way's NBA Hang Time haben Appetit
auf mehr gemacht. Diesen Hunger
versucht Nintendo jetzt mit Court-
side zu stillen. ,Das erste, das Spie-
ler bei NBA Courtside bemerken wer-

Der Spieler steigt zum Dunking
auf. Wird’s ein , Monster Dunk“?

den, ist die beeindruckende Gra-
fik”, sagt Kobe Bryant. ,Aber
das, was es einzigartig
. macht, ist diese wirklichkeits-
" nahe Spielweise —~ wie in der
NBA selbst!”
Ausfiihrliche  Spielplane
mit der jeweiligen Start-
Formation, die Mdglich-
keit Spieler zu tauschen
oder zu verkaufen sind
nur ein paar der
Moglichkeiten, die
dieses Modul bie-
tet. Ansonsten ist
maximale  Rea-
. litdtsndhe ange-
sagt: Jeder der
2. liber 300 Spieler
List mit seinem
‘eigenen Gesicht
" eingescannt und

sein ‘Name steht auf dem Original-
Trikot seiner Mannschaft. Diese sind
natiirtich auch mit Original-Logos
vertreten. Team- und Spieler-Stati-

stiken komplettieren das Ganze.
Wem das nicht reicht, der kann sich
selbst neue Spieler basteln.

Immer wieder wird die Art und
Weise betont, wie sich die Figuren
auf dem Feld bewegen: Grund fiir
die weichen Bewegungen der Spie-
ler ist der Medium Res-Mode des
Nintendo 64. Die Ndhe zur Realitat

Beim Dribbeln kann von Links
nach Rechts gewechselt werden.

treibt aber fast schon sonderbare
Bliiten: Sogar SchweiBbénder oder
Knieschiitzer der Spieler sollen zu
erkennen sein.

Aus sieben Blickwinkeln kann das
Match beobachtet werden. Ein
besonderer Clou ist die ,In-Game”-
Kamera: Im Instant Replay-Modus
werden die wichtigsten Spielziige
zur Analyse nochmal vorgefiihrt.
Dabei sollen die Ausschnitte mit
dem Zoom so stark vergroRert wer-

Wahrend des Spiels kann die
Strategie gedndert werden.

den kdnnen, daR sogar die Gesich-
ter der Spieler formatfiillend auf
dem Bildschirm erscheinen.

Noch wédhrend des Matches darf
bestimmt ‘werden, ob der Spieler
starker auf Angriff oder Verteidi-
gung gehen soll. aber damit nicht
genug der Realitdtsndhe: Authen-

tische Hintergrundmelodien lassen
das echte Stadion-Feeling spiiren.
Sonst ist der Sound eher Rap- und
Scratcher-mdRig orientiert. Vic Or-
lando (Stadionsprecher der Seattle
Super Sonics) kommentiert jeden
Korb-Erfolg oder Assist mit dem
Namen des Spielers. Bei Treffern
der Heim-Mannschaft erhebt sich
seine Stimme fast schon zum Jubel.

Kobe Bryant in NBA Courtside un-
terstiitzt das Rumble Pak und das
Controller Pak. Auf letzterem kdn-
nen dann alle Spielstinde und
Pline gespeichert werden, wenn
das Modul im Mai in den deutschen
Handel kommen soll. jr

© 1998 Nintendo of America.

Fiir die Kobe Bryant-Bilder danken wir der Firma Adidas.
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Rampage World Tour

olltet Ihr schon immer
Wmal in die Rolle von God-

zilla oder King Kong
schliipfen? Dann gibt Euch GT
Interactive bei Rampage World
Tour jetzt die Gelegenheit dazu.
Ein Monsterwerwolf, ein Riesen-
affe und ein Godzilla-méRiger
Dino stehen Euch zur Verfiigung,

.Auf einen Blick

System: Nintendo 64 F
Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Laguna

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 - 2 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Controller Pak
Genre: Beat'em Up

e
3

4

Fighters Destiny ist zur Zeit
das beste Beat’em Up fiir’
das Nintendo 64. Man mufs
sich schon gute Taktiken
einfallen lassen, um seine
Gegner mit ausgekliigelten
Techniken aufs Kreuz zu
legen. Auch das Tausch-
Element, das die Joker- und
Meister-Kampfe bieten, ist
nicht zu verachten.

jvn

um GroRstidte in Angst und
Schrecken zu versetzen. Anfangs
waren die drei ,Helden” harmlo-
se Wissenschaftler in einer Miill-
verbrennungsanlage. Doch eines
Tages lief etwas
schief - sie verwan-
delten sich in wild-
gewordene Krea-
turen. Doch anstatt
zu helfen, hetzte
Euch der Chef der
Miillverbrennungs-

anlage seine Man-
nen, die Polizei und
sogar das Militdr auf

den Hals. Und so

wurdet - Thr immer
wiitender: Jetzt liegen
Stidte in Schutt und

ten, 14 Bonusleveln, vier
Grudge-Matches und vie-
len versteckten Leveln
kimpft Thr ums Uberleben.
FreRt dabei ordentlich viele
Passanten, um Euren Ener-
gievorrat wieder aufzufiil-
len. Die Tour der furchtlosen
Drei fithrt Euch um den ge-

Fighters

aguna hat mit Fighters
L Destiny eines der heilResten

Priigelspiele im Nintendo-
Feuer. Schon allein die Spiel-
variationen lassen den geiibten
StraRenkdmpfer staunen. FD ist
nicht nur das typische Gerangel
mit dem Computer oder einem
zweiten Spieler. Der Trainings-
Modus ist da, und es gibt als
Schmankerl die Master Challenge
und den Record Attack-Modus.
In der Master Challenge konnt
Thr acht Meister herausfordern,
die Euch nach dem Ende des
Kampfes neue Special-Moves ver-
raten. Doch aufgepalit: Auch vier
Joker haben es auf Euch abgese-
hen. Wenn Ihr gegen einen von

samten Globus. Ob die Pyrami-
den in Mexiko, Big Ben in Lon-
don oder Schldsser in Deutsch-
land, alles muR von Euch gepldt-
tet werden.

T8R0T
ey

ihnen verliert, sind auch alle
bisher gesammelten Special-
Moves beim Jo..., dh, Teufel. Lei-
der bestimmt der Zufall(sgene-
rator), gegen welchen der zwolf
Charaktere Ihr antretet. Dafiir
konnt IThr die gewonnenen Spe-
cial Moves auf dem Controller
Pak speichern und gegen Eure

('r MasTER CHALLENGE

TER wrul hode Oir bis 2u

§ Auf einen Blick

. System: Nintendo 64

* Preis: ca. 150 DM

" Hersteller: Midway/Atari
. Vertrieb: GT Interactive
L Termin: Ende April

' Spieler: 1 - 3 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
Features: —

enre: Arcade-Action

@) Fozit

" Rampage World Tour fehlt
. es an Geschwindigkeit, um
b zu den besten Action-Spielen
u gehdren. Fast miihselig
schleichen die drei Haupt-
darsteller iiber den Bild-

. schirm. Und auch die
& Abwechslung bleibt auf der
~ Strecke, weil es immer nur
ms Draufhauen geht.

jvn

Freunde einsetzen.
Der Rekord-Attack-
Modus bietet drei
Wahlmadglichkeiten:
Im Survival kommt
nur der Sieger wei-
ter. Und hier gilt
es immerhin 100
Gegner zu schlagen.
Im Fastest- geht es
um  Rekord-Zeiten
und im Rodeo-
Modus kdmpft
Thr gegen WSS
eine Kuh: Bleibt so lange auf
den Beinen wie Ihr kénnt.
wilden Wiederkduer besteht,
kann sie spater anwéhlen.

Denn wer eine Minute gegen den



Banjo und Kazooie sind nach den
Instrumenten benannt, die genau-
50 heiflen.

Fast konnte man glauben,
Banjo and Kazooie fiir das
Nintendo 64 wére auf immer und
ewig wieder in den Schubladen der
Entwickler verschwunden: Nach der
groRen Vorstellung auf der ‘97er
Electronic Entertainment Expo (E%)
in Atlanta horte man so gut wie
nichts mehr von diesem Jump'n’
Run im Super Mario 64-Stil. Rare
und Nintendo vergffentlichten nicht
einmal mehr neue Bilder fiir die
immer neugierige Reporter-Gilde ...
Das hatte seine Griinde.

Die Entwickler bei Rare waren in
der Zwischenzeit ndmlich keines-
wegs untdtig gewesen. Zum Jahres-
ende 1997 wurde Diddy Kong
Racing auf die Nintendo 64-Kon-
solen gebracht. Einzigartige Grafik-
qualitit ohne Nebeleffekte und
unscharfe Rénder Uberzeugte bei
diesem Modul. Und das, weil Diddy
Kong Racing mit dem Grafiksystem
~Real Time Dynamic System” (RDA)
arbeitet, das parallel zu Banjo and

Die Figuren haben jetzt alle eine
komplette Haut ohne ,Blitzer”.

Kazooie entstand. RDA schafft glat-
tere Formen und Figuren ohne
Ecken und Kanten. Es erzeugt bei
sparsamem Einsatz von Polygonen
einfach feinere Oberflichen.

Es war auf der Spielwarenmesse
in Niirnberg, wo Banjo and Kazooie
wieder auftauchten. Aber was war
das? Der Fachmann staunte und der
Laie wunderte sich! Die Grafiken

Zoomt wie verriickt: Die Kamera
sorgt immer fiir freien Blick.

wirken viel klarer, die Farben kraf-
tiger, und das Spiel kommt mit
einer hoheren Auflésung daher als
vergangenes Jahr auf der E'. Rare
nutzte die Zeit, um Banjo and Ka-
zooje zu iiberarbeiten und mit dem
Real Time Dynamic System zu
versehen. Das Warten hat
sich wohl gelohnt! for

Nintendo Fun Vision * 5+6/98

Es war auf der letzten E**, als Nintendos Banjo and Kazooie (Arbeits-
titel) der Spielewelt prisentiert wurde. Rasch wurde es wieder
"2 still um den Vogel mit dem Biir im Rucksack. Doch jetzt

““gibt es Neues von den jungen Helden der Nintendo-Welt.

Ein bariges Kerlchen und
ein kleiner Vogel

Worum geht es? Banjo ist immer
auf der Suche nach Honig und man
mdchte ihn einfach nur knuddeln.
In seinem Rucksack lebt Kazooie,
ein kleiner Vogel. Gemeinsam bildet
das Duo ein fast unschlagbares
Team, das 24 Aktionen ausfiithren
kann. Die brauchen sie auch, um
gegen die hose Hexe Grunhilda und

© 1998 Nintendo. Game by Rare.
* Electronic Entertainment Expo in Atlanta.
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Hlt

ihre Zaubereien zu bestehen. Die
hdRliche Alte will ndmlich die
Schénste im ganzen Land sein und
fragt ihren Kessel, wer das denn
sei. Und der nennt ausgerechnet
die hiibsche Piccolo, Banjo’s Freun-

? B
PAH.. WHAT DO MOLES
KNOW ABOUT JUMPING

Natiirlich sprechen in der fertigen
Version alle Charaktere deutsch.

din.  (Klingt irgendwie nach
«Schneewittchen”, oder?) Nachdem
Piccolo dann verschwunden ist,
werden Banjo und Kazooie auf den
Plan gerufen: sie miissen das
Baren-Madel wiederfinden.

Neue Helden

Die sechs direkt anwahlbaren Wel-
ten bieten reichlich Abwechslung:
Sowohl in ihrer Erscheinung als
auch an Gegnern. Eiswelten, Gei-
sterhduser oder ein Schiff sind nur
ein paar der Kulissen fiir unsere
Abenteurer. Auf ihrer Suche nach
Piccolo kann es den beiden auch
passieren, daR sie in eine Ameise

oder einen Kiirbis verwandelt wer-
den. Aber das ist nicht unbedingt
ein Nachteil: Eine Ameise kommt
einfach besser in kleine Ecken als
ein Bar. Dort liegen wichtige Dinge,
die notig sind, um am Ende Erfolg
zu haben. An Gegnern mangelt es
auch nicht: Vom wilden Bullen bis
zum mechanischen Wal gibt es jede
Menge Schlawiner zu bezwingen.

Im Juni soll Banjo and Kazooie
endlich auf den Markt
~ kommen. Die uniiber-
* sehbare  Verwand-
schaft mit Super
‘Mario 64 sollte aber
"% nicht der einzige Grund
sein, sich das Modul mal naher
anzuschauen. Denn der SpalR beim
Spielen kommt bei dieser ausgereif-
ten Technik und den vielen neuen
Charakteren ganz bestimmt. jr

Nintendo 64

Tel. 09674-1279

Fax 09674-[294

" N64 ZubehOr

Konsole incl Controller
Controller - farbig
* | Lenkrad + Fufipedale LX 4
* | V3 Racing Wheel

| Rumble Pak LX 4 + TMEG Memo
Rumble Pak Shockwave
Rumble Pak (Original Nintendo)
Rumble Pak LX 4
Interacior "Riittelrucksack”
Game Buster
Game Killer
Memory C. 1MEG -Controller Pak 38,90
Memory Cord 1MEG 29,00
Memory Card 256 K 2200
Memory Card 4 MEG 69,00
Gameboy Emulator 89,90
Interactor 919 |
Juylpud Verlingerung 2490 | &

‘| Multinorm Adapter 35,00 | *
Nintendo 64 Spiele Box 295
RF-Set incl. Modulator 48,00
Gome Breaker 24,90
Super Mario Spleleheruier 24,00 |

Remdem Ewl < 9390 [
P FiFa 98 WM-Qual. 79,90 |'
BOOT CHIP 13 90 |

l Okaysoft@T-online.de
http://www.okaysoft.de

Aero Fighter Assauh * DA 132,90
Blast Corps DA 10590
Bomber Man 64 DA 8590
Chamelean Twist DA 11890
Cluy'lighler 631/3 Sonderpreis EK ;g,gg
!Julk ert Snnderprals DA 11490
Diddy Kong Racing DV 8590
Extreme G v 1229
fl Pole Posifion oV 1139
f Dy 899
B DY 1259
ﬁghlers Destiny DA T199
Forsaken * oo
GASP* DA 12890
Goemon 30 DA 138,00
Hexen 6 DA 1259
Inl Su)?erS!ur Soccer v 1219
DA 1249
‘ lnmbnrghml Challenge 64 gg }%g;
Axudden Uohn Madden) DA 1229
Mario Kort 64 oV 879
Maze - The Dark Age 119,90
Mischief Makers Sonderprels DA 7500
Mulh Racing Champ. Chi DV 1259
Eonn Olympic m!er% 98 DA 1369
Nli Hanglime oV 1229
A Pro 08 * DA 12490
NRluuterutk (lub '98 DA 12590 |
NHL Breakoway ‘98 DA 11890
Olympic Hockey 98 DA 126,90
Pilotwings DV 104,90
San Francisco Rush DA 122,90
Snowboard Kids DA 8390
Star Wors: Shodow o.t.Empire DA 11990
Super Munu 64 v 87,90
Talnég DA 8390
Top Gear Rolly DA 12590
Turok - Dmasuur Hunter oy 125,90
Woverace DA 8590
' Wayne Greizky '98 * oV 12290
Wwa Gretzky 3D Hockey v 119,90
DA 139,90
thlsSiary DA 67,90

Aok

i

1,90

Starcraft 8
P Anno 1602 71,90
5 Age of Empire 84,90[
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Nintendo Fun Vision - 5+6/98

(Nintendo) prasentiert:

i ithmten
kommen. Keine der berll L r
olen hat er ausgelassen. Und jetzt hat er auch set

: jer des Tages 1Bt F ra g e:
_Spiel: Yoshi“s Story. Zur Feier j
doEi?of)zli:cht {umpen und verlost unter allen NFV

Nintendo 64 (Grundgerdt mit Controller etc.), drei Auf'WEIChen Nmtendo_sy stemen hat Yosh.l'

ziemlich herumge

Yoshi ist schon
Nintendo-Kons
eigenes Ninten
sich Nintendo of

Lesern Euch ein Ninte -2 ieweils 30 passende Comics schon Spie s , ;
e fiir das N64 sowie] L ‘ Sp!_elerfahrungen_ gesammelt?

Yoshi’s Story-Spie
und Spieleberater.

' 1. Preis: ein Nintendo 64 mit Yoshi's Story,
' ein Comic und ein Spieleberater. i

2. und 3. Preis: je ein Yoshi’s Story-Spiel, ein®
Comic und ein Spieleberater =

! 4. bis 30. Preis: jeweils ein Yoshi’s Story-

\

¢ Und so kdnnt Ihr gewinnen:
.. Beantwortet oben stehende
D Frage und schreibt die richtige
\.1‘ Antwort auf eine Postkarte.
I Schickt diese bis zum 15. Juni
¢ 1998 an folgende Adresse:

Nintendo Fun Vision
Stichwort: ,Yoshi“
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt am Main
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@ Olympic Hockey Nagano '98

Stimmung

Haltet im Options-Bildschirm Ct gedriickt und betdtigt die R-Taste, um die
Stimme des Ansagers zu verdndem. Je fter Ihr den Code eingebt, desto
hoher wird die Stimme.

Irrwitzige Verdinderungen

Geht in den Options-Bildschirm und driickt C¥ + R, C& + R, 1 + R, Jetzt er-
scheint ein Fenster, in dem ein 16 Bit-Register erscheint. Davon konnt Ihr
die ersten sechs Zahlen dndern.
Um die Bits zu dndern, benutzt folgende Tasten:

€4 : Andert die KopfgroRe

C€ : Andert die KérpergriRe

O : Andert die GroRe
Hier einige Beispiele, was passieren konnte:

100000 Stammige Spieler

010000  Stammige Spieler, groRe Kdpfe

110000 Stdmmige Spieler, kleine Kdpfe

001000  Kleine Spieler, kleiner Ansager

000100  GroRe Spieler, groRer Ansager

000010  ,gecrunchte” Spieler, piepsiger Ansager

000001 verldngerte Spieler, groRer Ansager

110110 grole Spieler, kleine Kdpfe, groRer Ansager
010010 ,gecrunchte” Spieler, kleine Kdpfe, piepsiger Ansager
010101 GroRe Spieler, groBe Kopfe, groRer Ansager
010001  verldngerte Spieler, groRe Kopfe, groRer Ansager

Nichts als ,Kimpfen” im Kopf

Wer seine Spieler dfter kimpfen sehen will, geht am Options-Bildschirm auf
~Fighting”. Haltet die L-Taste gedriickt und betétigt (=, (€, Ce, (=, (¥,
RO G e (2, (= (6, (3,106

@ San Francisco Rush
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Gehe ins Gefdngnis — nach Alcatraz!

Um dorthin zu kommen, gebt Ihr zuerst folgenden Code ein:
8DP5KG5L4G59P
G92WVCQYODRDQ
Wahlt nun die Option ,Rennserie fortsetzen” und laRt die Spielzeit verrin-
nen, ohne etwas zu tun. Es erscheint eine Gratulations-Sequenz mit dem
Code fiir den Formel 1-Wagen. Startet jetzt ein Einzelrennen und geht die
folgenden Eingaben durch (Ihr hort dabei keinen Ton zur Bestatigung!):
1.)  Im Auto-Auswahl-Bildschirm: Haltet C& und Z gedriickt, laRt dann
beides los und betétigt €.
Haltet C? und Z gedriickt, laRt dann
beides los und betatigt 1.
Haltet (= und Z gedriickt, laRt dann
beides los und betatigt -.
Haltet C¥ und Z gedriickt, laBt beide
los und betétigt ¥, L und dann R.
5.)  Willkommen auf der hartesten Strecke dieses Spieles!

2.)  Im Setup-Bildschirm:
3.)  Im Auto-Auswahl-Bildschirm:

4.). Im Auto-Auswahl-Bildschirm:

NES O
@ NHL Breakaway ‘98
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Entlaf3t den gegnerischen Torwart

Ohne Torwart der Gegenmannschaft ware alles viel einfacher? Kein Problem,
folgt einfach diesen Anweisungen: Nachdem Ihr ein Spiel begonnen habt,
aktiviert Ihr die Pausenfunktion und geht in den Spieleinstellungen auf die
Controller-Auswahl. Wahlt das andere Team und geht auf die Teamfunktio-
nen. Hier setzt Ihr jetzt den Torwart auf die Bank und wechselt wieder auf
Euer Team. Viel SpaR!

Cheat-Menii

Auch beim Eishockey kann man gut schummeln: Um ein Cheat-Menii zu akti-
vieren, driickt Ihr im Hauptmenii C&, (=, (&, (=, R, R.

@ Robotron X (US)
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Verschiedene Cheats

Das Arcade-Game fiir das N64 birgt einige Cheat-Mdglichkeiten in seinem
Inneren. Driickt folgende Tastenkombinationen entweder im Setup-Menii
(M) oder wahrend des Spiels (I):

50 Extra-Leben (M) TP e 2 62, (6,02, (e, (>
Level-Anwahl (M) V1,04, (e, 03,4, >
Game Boy-Modus (M) 4,2, 04,1, €,0214
Flammenwerfer (1) V2.4, 0=
Schnelleres Spiel (I e e
Radiation-Spray (I) T4, 02, (e
Schild (D) i, €, (e, (=
Zweiwege-Schul} (1) Ly R i TR
Dreiwege-Schul® 09) = = (e )
Vierwege-Schul (48] Vo4, 1, 0>
L3 L]
@ Fighters Destiny
Versteckte Kiimpfer
Boro
Um den Schweizer Boro zu spielen, miil3t Ihr das Spiel im leichten Modus
durchkampfen.
Robert der Roboter

Geht in den Fastest-Modus und besiegt alle Kdmpfer in jeweils weniger als
einer Minute.

Emil die Kuh

Begebt Euch in den Rodeo-Modus und iibersteht mindestens eine Minute
gegen die Kuh.

Der Joker

Besiegt alle 100 Gegner im Survival-Modus, dann ist der Joker in der Spie-
lerauswahl zu haben.

Der Master

Geht in die Master Challenge und besiegt alle Gegner. Der Master wird sich
jetzt in Eure Reihen bégeben.
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Level 3 - Das Seminar des Erzketzers

Im Level 3 gibt es zwei Hauptaufgaben. Zuerst miiRt Ihr das Puzzle der Pla-
neten l6sen. In der Haupthalle des Seminars des Erzketzers hingt eine Ta-
belle mit einigen Kreisen und Dreiecken, eine Art astrologische Tabelle mit
dem Zeichen der Sonne in dessen Mitte. AuRerdem entdeckt Ihr links unten
einen kleinen roten Stein, der einen der Planeten widerspiegelt.

Auf der Karte sind fiinf weitere Punkte mit Planeten eingetragen, jedoch
fehlen die Steine. Sie zu finden ist die zweite Hauptaufgabe, die in neun
Teile gestiickelt ist: Entweder sind Schalter zu driicken, oder es ist Eure An-
wesenheit an einem bestimmten Punkt erwiinscht. Durchwandert die drei
Kapellen und erledigt alles, dann steht Ihr dem Erzketzer gegeniiber.

Bevor Ihr jetzt die Planeten sucht, miiRt Ihr zum Seminar gehen. Durch das
Portal aus dem Hypostylon gelangt man direkt auf einen Turm davor. Nehmt
den Aufzug nach unten und betretet das Seminar. Seid vorsichtig, da es an
dieser Stelle sehr dunkel ist. AuBerdem lungern Bischofe in der Gegend
herum. Beim Betreten des Seminars gibt es ein Erdbeben und es wird etwas
heller in den Rdumen. Direkt vor dem Eingang ist eine kleine Felsenmauer:
Findet die Tabelle dahinter. Dreht Euch um, haltet die Waffen bereit, folgt
dem Fackelgang und geht an den Séulen vorbei. Hier ist eine etwas breitere
Séule. Kommt ihr nicht zu nahe, sonst wird ein Alarm ausgeldst. Geht
schnell ins Innere, wo ein Krater der Macht liegt. Aktiviert Ihr jetzt die
Sdulenwand, kommt Ihr wieder raus.

Die Nebenlevel

Nun aber zur eigentlichen Ldsung des Levels, die im Seminar nicht zu finden
ist. Besucht dazu zwei Nebenlevel! Das eine ist der Garten der Klage, das
andere das stille Refektorium.

Im hinteren Teil des Seminars findet Ihr sechs bunte Glasscheiben, die zer-
stort werden miissen. Kiimmert Euch gleich um die Ettins, die dahinter lau-
erten. Zu guter Letzt driickt Thr dann die sechs versteckten Schalter und es
offnen sich zwei Durchgénge im Nordosten und im Siidosten der Kapelle
(siehe Karte). Geht zuerst in den Durchgang im Nordosten und driickt den
Schalter an dessen Ende. Jetzt schnell zum Aufzug, da dieser sonst ohne
Euch losfahrt. Am unteren Ende befindet sich ein Portal.

Der Rubinplanet

Ihr befindet Euch in einem Raum mit gestapelten Holzkisten. Haltet Euch
links und findet den Schalter, der eine Geheimwand &ffnet. Geht hindurch
und besiegt die dunklen Bischdfe. Thr befindet Euch jetzt in einem Raum
mit einem groRen Fenster und schaut in eine Art Kantine fiir Blutriinstige.
Geht in die Kantine und besiegt die Brut, die da kreucht und fleucht. Links
vom Kantineneingang ist eine Tiir, hinter der sich einige Ettins verstecken.
Im Ettin-Raum ist links und rechts je eine weitere Tiir. Hinter der linken
liegt ein Raum mit Lavabecken und rechts findet Ihr einen mit Wasser-
becken. In beiden Rdumen warten dunkle Bischéfe, und direkt neben der
Tir befinden sich Nischen mit einer Geheimwand. Dahinter verstecken sich
weitere Bosewichte und je ein Rubin.

Der Smaragdplanet

Geht (und springt) zur Stidwand des Raumes und hiipft auf die Kisten. Ihr
findet hier noch einen Schalter, der eine Treppe nach unten offnet, die zu
einem Portal fithrt. Nein, es ist noch nicht die Zeit, das Portal aufzusuchen.
Geht vielmehr hinter das Portal und besiegt die dunklen Bischéfe. Am hinte-
ren Ende des Raumes liegt ein Schalter, der eine gegeniiberliegende Nische
freilegt. Hier findet Ihr den Smaragd.

Der Saphirplanet

Geht zuriick zum Portal und steigt die Stufen hinauf. Geht rechts an den Ki-
sten entlang, ohne zu springen. Ihr kommt dann zu zwei Kisten, die mit
einem Symbol markiert sind. Rechts davon ist eine weitere, iiber die Ihr in
eine Nische mit einem Bischof und einem Schalter kommt. Letzterer [iRt die
markierten Kisten nach unten gleiten. Geht schnell aus der Nische heraus
und springt in das Loch, das nun offen ist und sich schnell wieder schlieRt.
Besteigt die Treppe an der Wand und driickt den Schalter. Sagt den dunklen
Bischofen ,Hallo” und steigt wieder nach unten. Aktiviert die Kisten, die
sich senken. Geht jetzt an das nordwestliche Ende des Raumes und besucht
nochmal die Kantine. Hier hat sich jetzt im rechten, hinteren Raumbereich
ein Durchgang gedffnet. Steigt die Stufen nach oben und driickt den Schal-

ter. Geht wieder in die Kantine, in der ein weiterer Durchgang offenliegt. In
diesem Raum steht eine Séule, die von einem Rahmen umgeben ist. Auf der
Oberseite der inneren Sdule liegt der Saphir. Habt Ihr ihn, so geht ein letz-
tes Mal zuriick in die Kantine. Gegeniiber der Wand, die sich zuerst gedffnet
hat, ist eine weitere mit einem lila Zeichen. Driickt diese Wand nach hinten
und findet ein Bannungsgerat. Geht jetzt zum Portal.

Der Garten der Klage

Wenn Ihr aus dem Refektorium herauskommt, haltet Euch nach links und
achtet auf die linke Wand, bis Ihr vor einem Korridor steht. Geht ihn ent-
lang und besiegt die Gegner. Rechts sind zwei Biume und dahinter ein
Schalter. Der Schalter bewirkt, daR die Wande im Korridor, die mit einem
Drachenkopf versehen sind, sich in automatische Drehtiiren verwandeln.
AuBerdem ist im Gang selbst noch ein Knopf, der die Treppe absenkt und
einen Geheimgang freigibt. Betretet ihn, besiegt die Bischéfe und folgt dem
Raum nach draufen. Im Vorhof des Seminars geht Thr am Eingang vorbei
und findet auf der anderen Seite auch einen Raum, der aussieht wie der,
aus dem Ihr gerade gekommen seid. Geht die Treppe hinunter und folgt
dem schmalen Zickzack-Gang, bis Ihr in einen hellen Raum gelangt. Hier ist
ein Schalter, der in der Ebene vor Euch (die Euch bekannt sein diirfte) einen
Durchgang offnet. Hinter diesem Durchgang liegt das Portal in den Garten
der Klage.

Der zweite Smaragdplanet

Folgt dem Pfad, der vom Portal ausgeht, und paRt auf die Stelzer auf. Thr
kommt dann bald auf eine offene Fliche, auf der schon einige Schlachtau-
ren warten. Geht noch weiter und stoRt auf eine graue Wand mit zwei Ein-
gdngen, die beide zum Ziel fithren. Unten sind einige Ettins, Schlachtauren
und giftsprilhende Pilze, die Euch und auch den Ettins an den Kragen
gehen. Geht an der Siidseite die Treppen hinunter. Ihr solltet gewarnt sein,
da Ihr die ndchsten Ziige mit hoher Geschwindigkeit und Prizision aus-
fiihren miiRt. Am Ende des Ganges, den Ihr iiber die Treppe erreicht, ist ein
Schalter, der einen Aufzug aktiviert. Thr miiRt — unten angekommen — so-
fort in die nachste Ecke des Raumes rennen, wo ein Aufzug Euch mit Gliick
wieder in Sicherheit bringt. Der Raum, aus dem Ihr Euch gerettet habt,
funktioniert wie ein einziger groRer Aufzug und alles - Euch inklusive -
wird gegen die Decke gedriickt.

Wo Ihr auf der Flucht landet, findet Ihr einen Schalter, der den Aufzug be-
dient. Thr miiRt Euch nun von Raum zu Raum vorarbeiten, um im Siiden
einen vorzufinden, der zwei Schalter beherbergt. Einer dient wieder fiir den
Aufzug, der andere offnet einen neuen Raum in der Mitte des Quetschrau-
mes. Hier sind ebenfalls zwei Schalter: ein Aufzugschalter und ein anderer,
der im AuBenbereich den Zugang zum Juvel erméglicht hat. Geht jetzt wie-
der in Richtung Portal und Ihr bemerkt, dal sich eine erhéhte Ebene, von

der Euch einst Schlachtauren angegriffen haben, abgesenkt hat. Klettert

den Weg nach oben, bis Ihr einen Bach erreicht, der in einem Wasserfall
endet. Kurz bevor das Wasser ins Ungewisse fillt, findet Ihr den Smaragd.

Der zweite Saphirplanet

Auf der dritten Stufe in Richtung Smaragd kénnt Ihr auf gleicher Héhe
gegeniiber eine Plattform mit einem Schlachtauren sehen, sofern er nicht
schon von Euch erledigt wurde. Auf diese Plattform miiRt Ihr springen.
Nehmt viel Anlauf und haltet den Knopf gedriickt — es ist zu schaffen! Die
Passage, durch die Ihr dann geht, hat einen Teleporter-Effekt und Ihr wer-
det dorthin gebracht, wo Ihr einst zu den Aufzugs-Rdumen gelangt seid. Ihr
konnt jetzt um die vielen oder um den einzelnen Schlachtauren kiimmern,
der den Saphirplaneten bewacht. Geht dazu in den Gang, der jenem gegen-
tiber liegt, aus dem Ihr gerade gekommen seid (im Osten ist dieser Telepor-
ter-Gang). Holt Euch den Saphir und kehrt in das Seminar zuriick.

Das letzte Stiick der Waffe

Erinnert Euch an den Gang mit den vier drehenden Drachenwinden! Wenn

« Ihr den Weg dorthin nach unten geht, nehmt die erste Tiir rechts. Sie fiihrt

zum Gegenstand der Begierde.

Die Planeten einsetzen

Geht zur Tabelle und stellt Euch davor. Bringt nun einen Planeten ins Ge-
brauchsmenii. Versucht, allein herauszufinden, wo die Planeten hingehsren.
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Wenn Ihr versucht, einen an die falsche Stelle zu stecken, wird er sowieso
nicht angenommen. Geht jetzt in den nérdlichen Teil des Seminars. In der
hintersten Wand hat sich ein Zugang gedffnet. Dahinter liegen die Telepor-
ter in den Kapellen versteckt.

Die Ritsel der Kapellen

Ihr solltet jetzt in einem Raum stehen, in dem sich drei Portale und neun
Nischen befinden. Die funktionieren wie die Steintafeln im Schattenwald.
Sie stehen in Verbindung mit einem Rétselteil in den Kapellen. Auf den Por-
talen sind Symbole zu erkennen, die jeweils zu den richtigen Kapellen
fiihren (Wolf zu Wolf, Drache zu Drache ...). Jede Kapelle hat drei Portale,
die wiederum mit den jeweiligen Symbolen versehen sind. Findet Ihr jedoch
einen Teleporter ohne Symbol, so fiihrt dieser wieder zuriick in das Seminar.
Die drei Kapellen sind auf die gleiche knifflige Weise miteinander verbun-
den, wie das bei den sieben Portalen der Fall war. Schalter, die Ihr in einer
Kapelle driickt, 6ffnen moglicherweise einen Durchgang in einer anderen ...

Greifenkapelle (1)

Geht in die Greifenkapelle und seht Euch um: Ihr findet zwei Kéfige mit

‘Chaos-Schlangen und einige Ettins gesellen sich zu Euch. Ihr seht Vasen, in

denen Afrits versteckt sind und — was jetzt das Wichtigste ist — eine Wand
mit einem lila Symbol. Dies ist eine Geheimwand, hinter der ein Schalter zu
finden ist. Sobald Ihr ihn gedriickt habt, geschehen folgende Dinge: 1. Es
offnen sich zwei Sdulen neben den Schlangenkdfigen, die den Weg zum
Schalter freigeben, der wiederum die Kafige Gffnet. 2. Es offnet sich die Tiir
im Norden der Wolfskapelle, die zum zweiten Puzzle dieser Kapelle fiihrt.
3. Es offnet sich das nordliche Paar der rotierenden Sdulen im Westen der
Drachenkapelle, was den Zugang zum zweiten Puzzle in der Drachenkapelle
ermoglicht. AuRerdem ist im Osten dieser Kapelle der nérdliche Zugang
nicht weiter durch fette Gitterstibe versperrt. Nun habt Ihr den ersten von
neun Puzzleteilen geldst.

Wolfskapelle (1)

Betretet die Wolfskapelle und Ihr befindet Euch in dem kleinen Portalraum.
Los geht’s in Richtung Siidwesten! Hier ist eine Treppe, die zu einer Holztiir
fiihrt. (Achtung: Nicht die Treppe, die ganz westlich liegt und auf eine An-
hohe fiihrt. Solltet Ihr dort gelandet sein, so haltet Euch links.) Geht hinein
und findet wieder einen Schalter. Driickt ihn: Es offnet sich eine Tiir im
Siiden des Gebdudes, die zu einem langen Flur fiihrt. Auf der rechten Seite
liegt direkt neben dem Eingang eine Holztiir, die Euch zu noch einem Schal-
ter fiihrt. Dies ist das zweite Puzzleteil, das wieder einiges bewirkt: 1. In der
Greifenkapelle werden Saulen entfernt, die den Durchgang zu einer Treppe
freigeben. Diese filhrt zum zweiten Puzzleteil in’ dieser Kapelle. 2. Im We-
sten der Drachenkapelle wird das siidliche Paar rotierender Sdulen gedffnet.
Dahinter liegt die Losung des dritten Puzzles dieser Kapelle.

Drachenkapelle (1)

Seid auf der Hut, wenn Ihr plant, Euch iber die Kristallfldschchen in der
Drachenkapelle herzumachen: Rechnet mit einer Begegnung der monstrd-
sen Art! Die Schlachtauren in der Haupthalle sind nicht zu verachten, da sie
in rauhen Mengen rumgeistern und von Ettins, Afrits und dunklen Bischdfen
unterstiitzt werden. Begebt Euch dennoch hinein und achtet auf den Kreis
aus Kerzen direkt vor Euch. Sofern die ersten Puzzles in den anderen Kapel-
len geldst sind, brennen die Kerzen und ein Krater der Macht erscheint in
der Mitte des Kerzenkreises. Steigt hinter dem Kerzenkreis die Treppe hoch
und holt die Ausriistung hinter dem Sumpfpool.

Besiegt die dunklen Bischdfe und es werden zwei Tiiren im Osten und im
Westen der Halle gedffnet. Wenn Ihr eine der Tiiren betretet, denkt immer
daran, daR die Monster aus der anderen Tiir Euch folgen kdnnten. Sie
scheuen sich nicht, Euch von hinten anzugreifen. Wenn das erste Rétsel der
Wolfskapelle geldst ist, konnt Ihr das dritte Puzzle hinter der dstlichen Tiir
versuchen. Die westliche Tiir fiihrt in einen kurzen Flur. Es sind je ein Paar
rotierender Saulen in den Géngen im Norden und im Siiden. Diese kdnnen
erst passiert werden, wenn die ersten Rdtsel in den anderen Kapellen geldst
sind. Direkt am Eingang der westlichen Tiir liegt der Schalter fiir das erste
Level in dieser Kapelle. Gedffnet werden jetzt: 1. Je eine Tiir im Osten und
im Westen des langen Korridors in der Wolfskapelle, wobei die westliche Tiir
zu einigen dunklen Gangen fiihrt und die ostliche den Zugang zum dritten
Puzzleteil in dieser Kapelle freigibt. 2. Die Sdulen im Norden der Greifen-

kapelle, die zu einem tiefen Loch mit Lava am Boden fiihrt. Hier irgendwo
ist auch der dritte Schalter dieser Kapelle.

Drachenkapelle (2)

Geht zu den rotierenden Sdulen im Westen der Kapelle und passiert das
nordliche Paar rotierender Saulen (Dies geht erst, wenn Ihr das erste Level
in der Greifenkapelle geldst habt.). Hier ist eine Mauer mit einem Drachen-
symbol darauf. Um diese Tiir zu 6ffnen, miiRt Ihr in die Nische rechts neben
der Tiir gehen. Auf einer Wand in der Nische befindet sich etwas, das wie
eine helle FuBleiste aussieht. Es ist ein Aufzug, der Euch nach oben bringt.
Driickt oben den Schalter, und es 6ffnet sich die Tiir im unteren Bereich.
Geht die Treppe runter und wieder zur Drachen-Tiir. Dahinter liegt eine eine
Treppe nach unten. In der letzten Ecke des Ganges ist der Rdtselschalter
versteckt, Aulerdem ist hier ein Fenster, dall Euch den Ausblick auf eine
Menge toller Sachen erlaubt. Wollt Thr diese einsacken, miiRt Ihr in den
Sumpfpool in der Haupthalle springen und die ndrdliche Wand mit Schldgen
eindecken. Der Sumpfpool fahrt Euch dann zu den Objekten der Begierde.

Drachenkapelle (3)

Um dieses Rétsel zu [6sen, miif3t Ihr zundchst das erste Ratsel in der Wolfs-
kapelle knacken. Geht jetzt von der Haupthalle aus in den 6stlichen Korridor
und folgt dann dem Durchgang im Siiden. Aktiviert die Wand mit dem Dra-
chensymbol. Der Aufzug bringt Euch nach oben. Springt jetzt rechts runter
und geht durch die Tiir, die sich dort 6ffnet. Hier findet Ihr den letzten
Schalter der Drachenkapelle.

Greifenkapelle (2)

Um dieses Rétsel zu lgsen, muR ebenfalls zuvor das erste Ratsel der Wolfs-
kapelle geschafft sein. Geht in der Greifenkapelle die Treppen im Siiden der
Halle herunter. Rechts von Euch ist eine Treppe, die nach oben fiihrt. Ihr
findet am oberen Ende einige dunkle Bischofe und habt durch das Betreten
der freien Flache den zweiten Schalter ausgeldst. AuBerdem 6ffnet sich eine
Geheimwand, wenn Ihr lange genug gegen die Glaswand neben dem Ein-
gang schlagt und diese somit zerstort. Hinter dieser Wand gegeniiber der
Glaswand findet Ihr einen Porkolator.

Greifenkapelle (3)

Lost erst das erste Ratsel der Drachenkapelle, bevor Ihr hier beginnt! Geht
zu der Stelle im Anfangsraum, an der man an einer Klippe steht und in ein
sehr tiefes Loch schaut. Lauft {iber den dunkelgrauen Pfeil am Boden ge-
radeaus ins Leere. Schon merkt Ihr, wie Ihr Hunderte von Metern in die
Tiefe fallt. Doch der Schein triigt — Ihr fallt gar nicht. Unter Euren FiiRen
hat sich eine magische Briicke gebildet.

Wendet Euch an der Kreuzung nach rechts und betretet die Nische. Hier ist
ein Knopf, der den Weg in der anderen Nische freimacht. Geht jetzt iiber die
Briicke zur anderen Nische und betretet dort den Gang. Ihr findet einen Te-
leporter (kein Portal). Betretet ihn und geht durch den schmalen Gang.
Springt {iber die schmale Schlucht. Ihr kommt zu einem Raum, der gespickt
ist mit Wanden, die sich durch den Raum schieben. Gegeniiber der Stelle,
wo Ihr den Raum betretet, ist der Schalter zum dritten Teil des Greifenrat-
sels. Rennt noch nicht los, sonst macht Ihr Bekanntschaft mit einer alles
zermalmenden Raumdecke. Findet zuerst im Raum der beweglichen Wande
vier Mauern mit einem lila Symbol darauf. Das sind Tiiren, hinter denen
Schalter versteckt sind. Habt Ihr alle vier Schalter gefunden, konnt Ihr den
Rétselschalter betdtigen. Dann bewegen sich die Wande in eine bestimmte
Position und verharren dort. Neben dem Ratselschalter auf der linken Seite
hat sich eine Tiir ge6ffnet, hinter der ein Teleporter versteckt ist, der Euch
zu der Briicke zuriickbringt.

Wolfskapelle (2)

Geht wieder in den langen Gang und folgt ihm, bis Ihr zu einer groRen
Halle mit einigen alten Freunden kommt. Vorsicht vor Monstern, die aus den
Bleiglasfenstern in der Decke und an den Wanden springen. In der Halle an-
gekommen, bemerkt Ihr ein groRRes Zeichen auf dem Boden und der Decke.
Rechts und links von diesem Zeichen sind Sdulen, auf die Ihr springen
miiRt. Geht neben dem Eingang zur Halle an der Wand entlang und springt
mit Anlauf zur Sdule. Doch bevor Ihr Euch noch richtig freuen kdnnt, taucht
eine Horde dunkler Bischofe auf. Besiegt sie, springt auf das Zeichen am
Boden und nehmt den Krater der Macht an Euch.




@ Hexen 64
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Wolfskapelle (3)

Zum Losen des letzten Rétsels solltet Ihr die ersten Rétsel der anderen bei-
den Kapellen geknackt haben. Geht durch den westlichen Eingang in die Ka-
pelle und nehmt die erste Tiir auf der rechten Seite. Geht an den Saulen
vorbei zum Rétselschalter am Ende des Ganges. Ist er gedriickt, senken sich
alle S3ulen und es tauchen Gegner auf. Wenn Ihr jedoch auf die Séule tre-
tet, die am oberen Ende ein Fenster erkennen ldRt, so kommt Ihr zu einem
Geheimraum mit einer Ikone des Verteidigers. Geht in das Seminar des Erz-
ketzers.

Der Erzketzer

Thr habt jetzt die Rétsel des Erzketzers geldst. Jetzt wartet der dunkle Herr
personlich auf Euch. Versucht nicht, ihn zu treffen, wenn lila Feuerbdlle um
ihn tanzen. Dann er ist der Erzketzer unverwundbar. Haltet die Quarzfla-
schen bereit und bleibt wahrend des Kampfes in Bewegung. LaRt Euch nicht
zu sehr von den dunklen Bischofen ablenken, die der Erzketzer herbeizitiert.
Das bedeutet namlich, daR er am Ende seiner Kréfte ist. Ist der Erzketzer
besiegt, konnt Ihr Euch immer noch um die dunklen Bischéfe kiimmern.
Sammelt auf keinen Fall die springenden Manawiirfel auf - sie sind hochex-
plosiv und kosten Euch einiges an Kraft. Nach dem Ableben des Erzketzers
beginnt ein Erdbeben. Bleibt an einer sicheren Stelle, bis sich alles beruhigt
hat. Im Westfliigel des Seminars haben sich einige Zugénge gedffnet.
Durchsucht dieses neue Gebiet und Ihr findet eine Wand mit einem Fenster.
Springt hinein und sammelt auf, was Ihr gebrauchen kénnt. Wenn Ihr jetzt
wieder aus dem Raum springt, habt Ihr das Portal ins nichste Level vor
Euch.

Die Todeswindkapelle

Hier gibt es wieder ein Bonuslevel. Um die Kapelle zu erreichen, miiRt Ihr
zuerst den Erzketzer erledigen. Auf in den Norden des Seminars: Euch sind
dort bestimmt schon die Saulen aufgéfallen, die im Kreis stehen und einige
kombinierte Manawiirfel von Euch fernhielten. Nun habt Ihr die Méglichkeit,
diese Wiirfel zu holen und auRerdem noch den Aufzug zum Portal in den Bo-
nuslevel zu nutzen. Noch ein Tip: Das Level ist in drei Abschnitte unterteilt.

Das Lavagebirge

Ihr seid in einem Raum mit mehreren Tiiren. Nehmt die Holztiir, griiRt die
dunklen Bischofe und betétigt den Schalter. An einer Raumseite ist ein
groRer Aufzug in Bewegung geraten. Springt auf und fahrt nach oben. Ihr
befindet Euch jetzt auf einer Plattform und schaut auf einen groRen Lava-
pool. Springt rechts herunter und bewegt Euch an der Wand entlang, bis IThr

@ Aerofighters Assault
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Mit der F-15 auf Erfolgskurs!

Um die Pilotin mit Namen Mao Mao ans Steuer zu bekommen, gebt Ihr ein-
fach folgenden Code im Titelbild ein: (<, C¥, (=, (T, C&, C= und (4.

Ein Geheimlevel!

Es gibt ein Geheimlevel, nachdem Ihr den Eishéhlen-Level geschafft habt.
Es wartet auf Spieler, die sowohl die drei Bonus-Missionen als auch die sie-
ben normalen Level geschafft haben.

@ Nagano Winter Olympics

Geheimes Options-Menii

Um das geheime Optionsmenii zu aktivieren, miRt Ihr im Options-Menii C¥-

halten und mit R bestdtigen. Nun kénnt Ihr mit folgenden Tastenkombina-
tionen die geheimen Optionen auswihlen:

Sprecherstimme C1 halten und R driicken
KdrpergréRe Ce halten und R driicken
KopfgroRe C¥ halten und R driicken

zu einem Eingang kommt, den Ihr gleich betreten solltet. Er fiihrt zu einem
Schalter, der Euch einen Augenblick beschaftigt. Habt Ihr ihn gedriickt, tritt
ein Aufzug in Aktion, zu dem Ihr jetzt gehen miift. Er ist im Geb&ude im
Westen inmitten der Lava. Die Tiir dort ist inzwischen offen.

Geht durch den Raum mit der Sdule und Ihr steht vor dem Aufzug. Fahrt
nach oben und begebt Euch nach links. Dort findet Ihr wieder einen finste-
ren Raum mit Bischdfen und einem Schalter, der wie ein Lichtschalter aus-
sieht. Sobald Ihr ihn betdtigt, geht dem Raum ein Licht auf. AuRerdem soll-
tet Ihr jetzt wieder zuriick zu dem Raum mit der Siule fahren, hier hat sich
auch etwas getan. Die Séule ist ein Stiick hochgefahren und eréffnet den
Anblick eines Schadelschalters. Driickt ihn! Geht jetzt in die Nische, die
rechts neben dem Podium liegt, von dem Ihr am Anfang gesprungen seid.
Ihr befindet Euch nun in dem Raum, den Ihr als erstes im Lavagebiet betre-
ten habt. An dessen Seite ist jetzt eine Treppe erschienen, die Ihr hinunter-
geht. Sie fiihrt auf einen Felsvorsprung. Folgt diesem und springt anschl-
ieRend auf die Sdule mit dem Platinhelm. Es erscheint eine Treppe, die zum
Eingang zuriickfiihrt. Geht iiber die Treppe vor den Eingang und dann Links
von Euch die Treppe hinauf. Dort ist ein Schalter, der die Wand direkt neben
Euch 6ffnet und den Zugang in den zweiten Teil des Bonuslevels erméglicht.

Der Zentaurenraum

In diesem Raum sind einige Sdulen, die nach betreten des Raumes anfan-
gen, sich zu drehen. Ihr miiRt an diesen Sdulen vorbeirennen und den
Schalter am Ende des Saals betdtigen. Daraufhin sinken einige Sdulen am
Rand des Raumes herunter und prasentieren sowohl Monster als auch wert-
volle Gegenstdnde. Das war es schon - ab zur néchsten Tiir und dem letzten
Teil des Bonuslevels.

Die Gegend der Giiter

Im letzten Raum findet Ihr erst einmal nichts weiter als Monster. Betretet
Ihr den Raum, senken sich die Seitenwinde. Geht riickwirts wieder heraus
und bekdampft alles, was da kommt. Sobald sich die Monsterflut gelegt hat,
betretet Ihr den Raum wieder und macht dem ein Ende, was noch iibrig ist.
Dann geht Ihr zu den beiden Teleportern, die sich im Raum finden. Benutzt
sie und betdtigt die Schalter in den Géngen, zu denen Euch die Teleporter
gebracht haben. Sind beide Schalter gedriickt, dffnet sich die Tiir gegeniiber
des Eingangs zur Gegend der Giiter und Ihr kommt in einen Raum mit einer
Horde dunkler Bischdfe. Habt Ihr diese besiegt, liegen einige Gegenstinde
bereit, um Euch bei den weiteren Aktionen zur Seite zu stehen. Jetzt wird es
aber Zeit, zuriick ins Seminar zu gehen und das Portal ins nidchste Level zu
benutzen. Gratulation!

@ FIFA '98: Die WM-Qualifikation
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Cheat-Codes

Gebt die folgenden Namen in GroRbuchstaben im Spieler-Editior ein. Beach-
tet aber, daR die Cheats nur bei einem bestimmten Team funktionieren. Das
heit, Ihr miiBt das entsprechende Team im Spieler-Editor auswahlen und
dann erst den Namen eingeben.

ANATOLI Vancouver GrolRe Kopfe

LASKO Slovakai Geisterspieler

WAYNE Sheffield Unsichtbare Spieler

MARC Kanada Stift- und Papier-Modus

CATCH22 alle Teams Entfernen des Stadiums

KERRY Vancouver Kleine Spieler

NWODEDISPU  Autralien Australischer Modus

NORIE Japan Tolle Sieges-Animationen

SPUD R. Ireland HeiRe-Kartoffel-Modus (Die Bélle miissen
sofort weitergegeben werden, da die
Spieler sonst fallen.)

WARREN Wales Unsichtbare Mauern

DAVE Vancouver Unendliche Spielerpunkte

YUJI Japan Zur zweiten Vorrunde der WM

TED Vancouver Kopfiiber-Modus

K--o.c--.a.c.-..---o---.......--.-a------...-.-.-.............-oo.--aa---o---o--no----------o---o-a--co--oco-oo----------o------o-o--o
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@ Fighters Destiny

Klamottenwahl

Euch gefallen die Klamotten nicht mehr? Dann habt Ihr die Mdglichkeit, das
Outfit zu @ndern. Wenn Ihr in der Kémpferauswahl seid, miit Ihr nur die R-
Taste gedriickt halten. Dann bekommt Ihr gleich ein ganz anderes Bild von
Eurem Kampfer.

@Bomberman6d Q...

Mehr Riistungen

Niklas Neumann aus Kiel hat noch ein paar versteckte Riistungen gefunden.
Hier sind seine Losungen:

Steckenpferd Das findet Ihr in den Feuerbergen (Stage 3) in einem
versteckten Ofen unterhalb des Ziels in einer Felsspalte.

Pferdeschwanz Er ist automatisch beim Steckenpferd dabei.

Katzenanzug Den findet Ihr im Hafengebiet (Stage 1). Der Anzug ist
im Haus neben der Zugbriicke versteckt. Ein schmaler
Gang fiihrt Euch zu ihm.

Drillbohrerhdnde Die Hande gibt es im SternenschloR (Stage 1) vor dem
letzten Raum mit dem Panzerkrebs. Man muR eine Eisen-
Lampe wegsprengen.

Metallschuhe Die Schuhe findet Ihr im Gletscher (Stage 3). Auf dem

Weg zur kleinen in der Luft hdangenden Eisscholle, muf®
man einen gefahrlichen, schmalen Weg gehen und eine
Eiszacke sprengen.

@ Star Wars

@ Wings 2: Aces High
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Air LeBlanc

Um das Spiel mit der Wild Blue Wonder mit Marcel LeBlanc in voller Ausrii-
stung zu starten, geht Ihr einfach auf ,CONTINUE GAME” im Titelbild. Wenn
Thr nun ,END” im PaRwort-Bildschirm anwéhlt, kann es losgehen.

Radar

Driickt im Titelbild P + L + R. LaRt nicht los, bevor Ihr ein neues Spiel ge-
startet oder ein altes wieder aufgenommen habt. Ihr seid dann mit einem
Radar ausgestattet, der Euch sicher bei den Kdmpfen hilft.

@ Super Off-Road
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Langsame Gegner

Wollt Ihr langsame Gegner haben, so benutzt Thr einfach die Initialen Eurer
Gegner fiir Euren eigenen Namen.

@ Tuff E Nuff
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Ihr seid der Boss
Driickt in der Spielerauswahl &, €, €, =, 2, 3, €, €, €, €, €, &, €,
Driickt Start, um mit dem Spiel anzufangen. Eine Explosion sollte zu horen
sein, dann hat es geklappt.
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Jede Menge Tips zum Klassiker

@ Wenn Thr Euch im Asteroidengiirtel befindet, ist der beste Weg zum Uber-
leben das Ansteuern des Bildschirmrandes ganz rechts unten oder ganz
links unten. Dieser Tip funktioniert so gut, daR Ihr selbst dann noch ins
Hangar des Todessternes kommt, wenn Ihr keinen Schild und wenig Ener-
gie {ibrig habt.

® Kann Han den Lightsaber benutzen? Ja, er kann! Folgendes ist zu tun:
Wenn Ihrin der Kantine in Mos Eisley seid (wo Ihr Han gefunden habt),
geht in den Select-Bildschirm und bewegt Euch auf den Lightsaber. Jetzt,
wo Luke den Lightsaber hat, wechselt auf Han. Han wird mit Euch reden
und nachdem das Gesprach beendet ist, seid Thr Han. Aber Achtung: Han
sollte nicht tiber den Select-Bildschirm gewdhlt werden, da sonst der
Trick nicht funktioniert. Han wird jetzt zwar aussehen, als hdtte er eine
Kanone in der Hand, aber feuert einfach eine Salve ab: Ihr verwandelt
Euch fiir einen Moment in Luke mit dem Lightsaber, bis der Schlag voll-
endet ist.

@ Sollte das Problem auftauchen, das Ihr in die erste Hohle kommt und der
Blaster von Luke fehlt, braucht Ihr nicht zu verzweifeln. VerlaRt die
Hohle und betretet sie erneut. Der Blaster sollte nun zu finden sein.

@ Tatooine — Am Anfang des Spieles werdet Ihr automatisch in einer Hohle
abgesetzt. Durchquert sie springend: Wenn groRere Abstinde zu iiber-
winden sind, ist es ratsam, vor dem Sprung Anlauf zu nehmen. Dies ist
eine einfache Hohle, Ihr solltet hier kein Leben verlieren. Fahrt nun
Euren Landspeeder an den linken Bildschirmrand. PaRt auf den Bantha
auf und geht nach oben, sobald Ihr die linke Wand erreicht. Bald kommt
Ihr an einige Schlitze im Boden, die Spuren eines Sandcrawlers sind. Be-
tretet den Crawler. Ihr seht ein groRes schwarzes Muster in einer Ecke
des Bildschirmes, bewegt Euch hinein. Wenn Ihr durch den Sandcrawler
geht, schieRt auf die Jawas und setzt den Weg fort. Mdglicherweise fin-
det Ihr R2-D2. Folgt jetzt weiter den Crawler-Spuren. Am Ende der Spu-
ren angekommen, wendet Ihr Euch nach rechts und folgt dem Weg, bis
einige groRe Felsen auftauchen. Lauft weiter, bis Ihr einen Spalt er-
reicht. Kurz darauf kommt eine Hohle in Euer Blickfeld. Drinnen wird auf
den Stein gesprungen. Rennt weiter und springt tiber den sich bewegen-
den Felsen. Jetzt fiihrt einen Sprung auf den anderen Stein aus und laBt

Euch iiber die Klippe fallen. Eine weitere Klippe ist zu passieren. Steuert
nach dem Verlassen der Klippe den schwebenden Felsen an und springt
dann weiter, bis Ihr eine Klippe mit einem kleinen ,Millennium Falcon”
mit einigen leuchtenden Punkten rundherum erreicht — der symbolisiert
ein Schutzschild. Greift ihn Euch und verlaRt die Hohle. Wiederholt das
einige Male und bewegt Euch nach rechts und dann nach oben. LaRt
Euch nicht von der Kanone treffen und kiimmert Euch um die Banthas.
Sobald Ihr zwei Banthas passiert habt, geht Ihr nach unten und betretet
die Hdhle. Besiegt die mutierten Fliegen. Wenn der Hohlenboden erreicht
ist, lauft Ihr nach rechts weiter, um dort mit Obi Wan zu sprechen. Be-
wegt Euch zur Unterseite des Bildschirmes und betretet Mos Eisley. Be-
tretet die Kantine und holt Euch Han. VerlaRt jetzt Tatooine.

@ Death Star — Erkdmpft Euch den Weg durch den Hangar und weicht den
Maschinengewehren der Sturmtruppen aus. Findet jetzt einen Weg durch
den Irrgarten und passiert die schwarze Tiir. Ihr seid jetzt in einem Raum
mit einer Kugel in der Mitte zwischen den zwei Treppen. Es gibt hier zwei
Maschinengewehre, deren Geschossen Ihr ausweichen miiRt. Klettert
dennoch die Leiter hinauf und schieft mit Han auf den Kasten in der
Mitte der Kugel. Sie explodiert maglicherweise. Thr kommt in einen wei-
teren Irrgarten und durchquert auch dieses, um Lea zu befreien. Sucht
und passiert nun die ndchste schwarze Tiir. Ein weiterer Hangar, durch
den Ihr Euren Weg finden miiRt, tut sich vor Euch auf. PaRt auf die Spi-
kes und die Androiden auf. Geht durch die schwarze Tiir zur Miillpresse.
Wechselt zu Luke und stattet ihn mit dem Lightsaber aus. Schwingt es
einmal gegen das Monster und es lebt sofort ab. Jetzt ist nur noch ein
Hangar zu durchlaufen, der Euch vom Millennium Falcon trennt.

® Death Star Trench - Ihr seid erst einmal im Millennium Falcon und damit
beschiftigt, die umherschwirrenden TIEs abzuschieRen. Einige Zeit spa-
ter erreicht Ihr Yavin 4 und es kommt ein X-Wing. Bewegt Euch mal wie-
der in die rechte untere Ecke und geht auf Ausweichmandver. Ist das ge-
schafft, erreicht Ihr die Deckung. Wenn Ihr R2-D2 habt, konnt Ihr dieses
Spiel gewinnen. Die B-Taste aktiviert die Laser-Kanonen, A feuert die Tor-
pedos ab (wenn Ihr R2-D2 habt). Beriihrt die Wande aber nicht, oder Ihr
explodiert. Riicken Euch die TIEs zu nahe, driickt Ihr A. Ist das groRe
schwarze Loch erreu:ht kommt der A-Knopf zum Einsatz und der Sieg ist
Euer.



@ NBA Jam — Tournament Edition
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Codes, Codes, Codes

Die folgenden Codes kdnnt Ihr benutzen, um Eure Fihigkeiten zu verbes-
sern. Einige dieser Codes verursachen einen Schriftzug vor Spielbeginn, der
Euch iiber die benutzte Hilfe informiert

Schnelle Hiinde

Wollt Thr Euren Gegnern schneller den Ball abnehmen, dann driickt: €, €,
€, &, Aund . ,QUICK HND” erscheint kurz auf dem Bildschirm, bevor das
Spiel startet.

Max Power

Driickt =, €, €, €, B, B, und €, um die Kraft des Spielers zu erhghen.
~MAX PLYR” erscheint kurz auf dem Bildschirm, bevor das Spiel startet.

Power-Up: Angriff
Driickt A, B, T, A, B, 1 und ¥, um Eure Angriffsstarke zu erhohen. ,OFFEN-
SE” erscheint kurz auf dem Bildschirm, bevor das Spiel startet.

Power-Up: Stofien

Driickt ¥, =, A, B, A, = und ¥, um Eure StoRkraft zu erhhen. ,PUSH” er-
scheint kurz auf dem Bildschirm, bevor das Spiel startet.

Power-Up: Turbo

Driickt B, B, B, A, ¥, ¥, 1 und €, um unendliche Turbo-Power zu erhalten.
~TURBO” erscheint kurz auf dem Bildschirm, bevor das Spiel startet.

Juice Modus

Driickt T, *, T, 1, €, €, &, &, B und A um an einem extra-schnellen Spiel
teilzunehmen. Bei diesem Modus erscheint keine Meldung.

Trefferquoten-Display
Driickt *, 1, 4, ¥ und B. ,SHOT %" erscheint kurz auf dem Bildschirm,

bevor das Spiel startet. Nach jedem Wurf seht Thr einen Statusbericht iiber
Euer Trefferverhiltnis.

Power-Up: Dunks

Driickt €, =, A, B, B und A und Ihr kénnt von jeder Stelle des Spielfeldes
einen Dunk werfen. ,ULTRA JAM” erscheint kurz auf dem Bildschirm, bevor
das Spiel startet..

Permanentes ,,On-Fire”

Driickt ¥, =, =, B, A und €. ,FIRE” erscheint kurz auf dem Bildschirm,
bevor das Spiel startet.

Goaltending
Driickt =, P, ¥, =, ¥ und 1. ,GOALTEND” erscheint kurz auf dem Bild-
schirm, bevor das Spiel startet. Auf diese Weise konnt Thr jeden Ball, der in

den Korb gehen kdnnte, an Euch nehmen, ohne Arger mit dem Schiedsrich-
ter zu bekommen.

3-Point-Shots

Driickt *, ¥, €, =, €, ¥ und 1, um die Wahrscheinlichkeit fiir 3-Punkte-
Wiirfe zu erhéhen. ,3PT" erscheint kurz auf dem Bildschirm, bevor das Spiel
startet.

Slippery Court

Driickt A, A, A, A, A, &, =, 2, > und =, um das Gefiihl eines frisch ge-
wachsten Spielfeldes zu erleben. Ihr werdet Euch wie eine Bowlingkugel
fiihlen. Bei diesem Modus erscheint keine Meldung.

High Shots

Drickt ®, &, ®, &, =2, T, A, A, A, A, und ¥, um Euren Ball nach dem Wurf
hoch in die Luft fliegen zu sehen, bevor er im Korb landet. Bei diesem
Modus erscheint keine Meldung.

@ Gargoyle's Quest
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Paf3worter

2. Level: MUPP-JMHW 3. Level: GJ7Q-KLVO
4, Level: SWXE-CBFJ 5. Level: BIF8-BRAZ
6. Level: FWGG-57CY 7. Level: HWTL-90AZ
8. Level: ~ N5AQ-9RZF

@ R-Type
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Malprogramm

In der High-Score-Liste driickt Ihr ¥ + & + A + B gleichzeitig. Ihr kommt in
ein Programm mit dem Namen ,,De Souza Editor.” Driickt Start, um den Bild-
schirm zu l6schen, A zum Malen und B zum Radieren.

@ The Real Ghostbusters
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Pafwdérter

2. Level: LFBD 3. Level: VCSB
4, Level: TRFF 5. Level: ZFRG
6. Level: NGSF 7. Level: Qpcz
8. Level: KCNG 9. Level: TRBD
10. Level: LGCK 11. Level: WGRD
12. Level: TCMF 13. Level: RBCN
14. Level: NBMF 15. Level: GPBL
16. Level: RBCT 17. Level: RCNG
18. Level: FCRF 19. Level: YBRD
20. Level: SGNG 21. Level: GGLD
22. Level: LBMP 23. Level: TWCN
24, Level: FDSF 25. Level: SPGT
26. Level: NFWS 27. Level: RGSF
28. Level: RBCF 29. Level: DCSK
30. Level: HBCR 31. Level: JBZZ
32. Level: GBMF 33. Level: HGLD
34. Level: BCRD 35. Level: DGLL
36. Level: WGRM 37. Level: STBR

@ The Flash

000000000 Ea000s0s0000000000N000s0s0000000000000G0008RGRBRSS

Paf3wérter

Thr wollt Euch ein Level zum Spielen aussuchen? Kein Problem! Driickt beim
Titelbild Select und gebt folgende Codes ein:

1. Level: 23 DELANEY ST 2. Level: DENIM BLVD
3. Level:  TRACK 29 4. level:  PICASSO BLVD
5. Level:  INGOT LANE 6. Level:  7TH MARKET
7. Level:  TRACK 12 8. Level: RUE LE DAY
9. Level:  TIN ALLEY 10. Level:  GORBY WAY
11. Level: TRACK 66 12. Level:  FUN HOUSE

@ Yoshi's Cookie

8008800000088 0000000000000000000000000000000800000000000060000806 8

Level-Auswahl

Markus Wenner aus Berlin hat eine Levelauswahl fiir das Puzzle: Mit diesem
Trick kénnt Ihr in jede Runde zwischen Level elf und Level 99 kommen.
AuBerdem knnt Ihr Eure Spielelemente damit verindern. Folgendes muR
getan werden:

Setzt die Runde auf 10 und die Spielgeschwindigkeit auf Hoch. Schaltet die
Musik auf Aus. Benutzt jetzt den zweiten Controller und driickt L + R + Se-
lect + Start. Hort Ihr jetzt ,Yoshi“, so hat der Trick funktoniert.

g;(.....................................-........................-.-.........................-............................-......-.-.-................................-.-........................
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- @ Blades of Steel
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Soundtest

Michael Hohl aus Hamburg hat einen Trick zu dem Fechtspiel: Um einen
Sound-Test durchzufithren, miiRt Ihr im Ultra-Games-Titelbild folgende Ta-
sten driicken : 1, T, ¥, ¥, €, =, €, 2, B, A, B, A und Start.

@ Operation C

9900009000000 000000 0000000000000 RsRERRRRRRRRRRS esescess .o

10 Leben
Driickt im Titelbild 1, ®, 1, T, 4, 4, ¥, ¥, €, €, € und Start.

Level-Auswahl
Driickt im Titelbild T, , ¥, ¥, €, =, €, >, B, A, B, A und Start.

Sound-Test

Driickt im Titelbild 1, ¥, €, =, Start.

@ Fortified Zone

0800000000008 08 00000000000 000000000000000000000000008000000800688

Pafwdrter

2. Level: 3375 3. Level: 1681 4. Level: 1122

@ Incredible Crash Test Dummies

9900000800000 8880000000000 000R0000RRR0RRRSS seeseccsenssesennens

Cheat-Bildschirm

Wollt Ihr in diesem Spiel den Schummel-Bildschirm aktivieren, haltet Ihr im
Titelbild einfach den A-Knopf und driickt dann START.

@ Die Jagd nach Roter Oktober

Levelauswahl

Driickt im Hauptbildschirm (wo die Spieleranzahl einstellbar ist) B, SELECT,
€, = und dann START.

@ Unirally

Ultraboost

Um am Anfang des Rennens besonders schnell zu sein, driickt Ihr einfach
die Y-Taste, bis das Spiel beginnt.

Ansehen der Endsequenz
Haltet im Titelbild & + L + R und driickt B.

Pac Man

9509880080000 000000000000000000000000000000000000000000000000800000

Verschiedene Tips

Tip 1: Um leicht noch ein paar Punkte zu bekommen, geht wie folgt vor: Das
Level wird dadurch beendet, daR Ihr alle Punkte einsammelt. Anstatt aber
alle Punkte einzusammeln, laRt einfach einen Punkt stehen und greift statt-
dessen eine der Kraftpillen, mit denen Ihr die Geister einsammeln konnt.
Das Einsammeln dieser finsteren Gestalten (@Rt Euren Punktepegel dann in
die Hohe schnellen.

Tip 2: Wenn der scrollende Bildschirm zu nervig wird, gibt es eine Lésung.
Driickt im Titelbild bei der Spielerauswahl (1 Player/2 Player) nach links
oder rechts, um neben 1 Player ein 1/2-Symbol erscheinen zu lassen. Wenn
Thr jetzt START driickt, kann das gesamte Spielfeld gesehen werden.

Prince of Persia

8000000800000 0000000000000800000000000000000000000000000000000SS0

Paflworter
Giinther Roth aus Hannover schickte uns seine PaRworter.
Level 2: 06769075 Level 3: 24613065
Level 4: 99116015 Level 5: 53004005
Level 6: 46308135 Level 8: 65903195
Level 9: 13807185 Level 10: 25432654
Level 11: 92731644 Level 12: 80637674
Endkampf: 71196464
L] L] L]

Daffy Duck — The Marvin Missions

Pafiworter
" Level 2: 86300 Level 3: 04070
T °
ennis

Super-Aufschlag

Sabine Wiirr aus Florsheim schickte uns diesen Tip: Wenn Ihr am Aufschla-
gen seid, so schlagt den Ball nach oben und lauft dann schnell unter den
Ball. Landet der Ball dann auf Eurem Kopf, habt Ihr einen Punkt. Macht das
vier Mal, um ein Spiel zu gewinnen.

Terminator 2: Judgement Day

00 EP00E0E00000000000RE00000000A0s0000000R000E0E8000000E0DS

Antwort fiir Sebastian Gross

Sebastian Gross aus Worms hatte ein paar Frage zu dem Action-Spiel. Hier
nun die Antworten:

Tip 1: Die richtige Reihenfolge zum Zerstéren der Stromgeneratoren im er-
sten Level lautet: 4, 1, 5, 2, 3.

Tip 2: Im dritten Level, wo Ihr die Kabel entwirren miiRt, sollte die Select-
Taste gedriickt werden, um den Timer langsamer laufen zu lassen.

soe

o Tetris Attack

R R R R

Das grofie Finale
Norbert Heier aus Hochst hat das letzte PaRwort gefunden: 78RN5B?8.

Bomberman Pocket

P8 6000800000000 000000000000000000000000008000000080000080008884

Pafwérter

Stage 1-2: 3905 Stage 1-3: 2438
Stage 1-4: 8261 Stage 1-5: 1893
Stage 2-1: 2805 Stage 2-2: 9271
Stage 2-3: 1354 Stage 2-4: 4915
Stage 2-5: 8649 Stage 3-1: 0238
Stage 3-2: 5943 Stage 3-3: 6045
Stage 3—4: 2850 Stage 3-5: 8146
Stage 4-1: 9156 Stage 4-2: 2715
Stage 4-3: 4707 Stage 4-4: 7046
Stage 4-5: 0687 Stage 5-1: 3725
Stage 5-2: 0157 Stage 5-3: 5826
Stage 5-4: 9587 Stage 5-5: 3752

O Tail'Gator

0000000000000 00 0000000900000 00000000000000000 0000000000800 000sS

Das letzte PafSwort

Hier ein Level-Code zum letzten Level: 8093.




O Taz-Mania 2
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Die Endgegner, und wie sie besiegt werden

1. Francis X. Bushwald: Fiir ihn miiRt Thr Eure Spriinge genau berechnen.
Wenn der Panzer eine Bombe abschieRt, fillt sie in einem Bogen zum
Boden und explodiert mit einem Flammenkranz. Springt so hoch Ihr kénnt,
um davon nicht getroffen zu werden. Das Timing ist wichtig: Wenn Ihr jetzt
einen Stein werft, sollte der unter Francis’ Pfeil hindurchfliegen und den
Bosewicht treffen. Ist die Munition aufgebraucht, stellt Thr Taz unter die Ka-
none und beseitigt Francis mit der Dreh-Attacke. Er vertragt ca. 16 Treffer.
2. Die Ptero-Daktyle ist leichter zu besiegen als der erste Gegner. Bleibt
rechts: Wenn die kleinen Daktylen angreifen, springt Ihr dariiber und werft
Steine auf ihre Mutter. Wenn die Munition erschdpft ist, greift Thr mit der
Dreh-Attacke an. Die groRe Daktyle braucht ca. 21 Treffer.

3. Das schwierigste am Versuch, Axl zu besiegen, ist nicht von der Kante ins
Verderben zu stiirzen. Springt einfach in die Luft und werft Eure Steine nach
Axl, wihrend Thr dem Bumerang ausweicht. Wenn Eure Schwebeplattform zu
tief kommt, springt Ihr so hoch wie méglich, damit sie wieder etwas nach
oben kommt. Wiederholt den Vorgang, bis Thr Axl wieder treffen kinnt. Der
Alligator muB ca. elf Mal getroffen werden; ohne Steine bleibt wieder nur
die Dreh-Attacke. A

4. Der letzte Endgegner ist wirklich ein harter Brocken. Wie bei der Daktyle
bleibt Ihr immer rechts. Springt und werft Steine nach Bull's Flugzeug. Nach
elf Treffern legt er rechts unten eine sehenswerte Bruchlandung hin. Folgt
ihm dort hin und macht ihn fertig: Vorsicht vor dem Propeller und den Stei-
nen, die Bull wirft, um Eurer Dreh-Attacke zu entgegen. Weitere elf Treffer
ruinieren Bull’s Tag und Ihr habt Jake befreit.

@ Alle Eure Fragen

® Wie kommt man bei Wario Land 2 (DMG) auf die versteckten Routen? Wo
sind die weiBen und schwarzen Yoshi’s in Yoshi’s Story (N64) versteckt?

A Hotlides

Und fiir den Fall der Fille, hier die Hotline-Nummern der wichtig-
sten Spiele-Hersteller (es gelten die normalen Telefongebiihren).

Nintendo-Hotline (Rare, Nintendo, etc.)

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

4
Nintendo-Hotline (Technische Beratung) ;

0130/58 06

Acclaim-Hotline |
OHBIO5 /33 55 55 (cmpuer 24 sunten il
_ _Elecf.ramc Arts (Technische Hotline) '
0 24 08 /94 05 55 (werktags von 9.30-17.30 ur)
| GTInteractive-Hotline

0 0 / 27 85 53 06 (Werktags von 15-18 Uhr)

(Werktags von 11~19 Uhr)

4 0 69 /95 08 12 88 (Werktags von 14-18 Uhr)
| Laguna-Hotline
0 6] 03 /33 44 44 (Werktags von 15-18 Uhr)

Virgin-Hotline . ..,,

040/391113

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

Nesu! Neo!

Fumi Vision-
Hotline

Jeden Donnerstag
von 15 bis 18 Uhr -y,
sitzen wir fiir Euch bereit. )
Auf jede Frage zu von Nintendo of Europe lizensierten
Produkten finden wir eine Antwort. Die Nummer:

069/5008070

rﬂ’

Neu! Neso! Neu!

Nsu! Neu! sz_?r;lsu! Nesu! Neu!

00NN E NN E 0000080000000 0000000000000a00000000000080000008800F

Nochmal abschlagen

Solltet Ihr in der miBlichen Lage sein, einen Schlag véllig verpatzt zu
haben, driickt gleichzeitig A,B, Select und Start (= Reset), solange der Ball
noch in der Luft ist. Nun kénnt Thr das Spiel an der Stelle fortsetzen, wo Ihr
zuvor gepatzt habt.

@ Vielen Dank ...

© 000080000000 00000000000000000000000080000000000000000000080000804

-. sagen wir mit einer Kleinigkeit diesmal an: Giinther Roth aus Hannover,
Markus Wenner aus Berlin, Michael Hohl aus Hamburg, Norbert Heier aus

Hochst und Sabine Wiirr aus Florsheim. Das Nintendo 64-Spiel fiir den Bom-

bentip geht an: Niklas Neumann aus Kiel. Herzlichen Gliickwunsch!

@ Gong zur niichsten Rundé

SN0 0000800000000000000000000000000000000000008000000008080888

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

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

Falsch abgeschrieben niitzen sie Euch nichts. Wenn es um N64-, NES- und
Super Nintendo-Spiele geht, muf es eine Pal-Version sein.

. .e
8‘.."...".-u...--....--.n-...."..u.......-.-...n..-......uu-u.-...---......--.n.............................-...-..................u--u-------............... sessee



Wario Land II™

Verboten ho

T

Bad Boy Wario ist wieder dA«er als je zuvor.
Unsterblich. Und wiitend. Verdammt wiitend. Denn

Kapitan Syrop und ihre Bande haben Warios ganzes
Gold geklaut. Schlimmer noch: Sie haben Wario
aufgeweckt. Jetzt ist er schlecht gelaunt auf der Suche nach den Einbrechern. Bereits
im SchloB warten einige bdse Uberraschungen auf ihn. Hilf Wario. sein SchloB von
Kapitan Syrop und ihrer Bande zuriickzuerobern.

Mit 8 Megabit! Mit batteriegestiitztem Speicher. o N
Exklusiv fiir den Game Boy... Nlnte ndO

/N|  Warnung!!! ER st zuriick!!! ER ist stirker als je zuvor!l! ER ist unsterblich!t! | A\

© 1998 Nintendo Co., Ltd. #§4, TM and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
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In unserem letzten Teil
des Diddy Kong Racing
Game Guides fliegen wir
mit Euch in den Weltraum:
Dort ist das Ubermorgen-
land zu finden. Auf
unserem umfangreichen
Kartenmaterial findet lhr
o= = neben den
Positionen der
Luftballons
auch alle Nin-
tendo-Miinzen.

Q)@ Turbos @ Wasserfalle

Da es in dieser Runde keine Ballons gibt, sind die Tastet Euch von einem schmalen
Turbos Eure einzige Chance, zu gewinnen. Prigt Euch ~ Pfad zum ."EChSte”- PaRt aber auf,
ein, wo sie zu finden sind. So bekommt Ihr mehr daP Ihr nicht den Pfad verfehl,
Schwung und springt iiber jede Wassergrube. sonst landet Ihr im Wasser: So kann

man keinen Blumentopf gewinnen.

@ N-Miinzen
{® luf‘tballpns

© 1997 Nintendo.
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HAETM W el TR R TR T BT e e
© Steinschlag ©- - ; - Ch ) Flektro-Schocker

Am Start schwebt Euch ein Fels- der Hohle schwi

brocken entgegen. Umfliegt den II]T:. el-]; ch_) e schwirren

Stein weitrdumig, um nicht mit ihm uch Blitze um die
Ohren. Haltet Euer

zu kollidieren. :

— ] . i Fl_ugzetfg tief und
r;f" : e Abk“ rzen ﬂ1egt e1_nfach unter
i diesen Elektro-

! : ; Fliegt gleich nach der Héhle Schockern durch.

‘ rechts unter die eigentliche
Fahrbahn. Am Ende befindet
sich ein Turbo. Nehmt
diesen und spart Zeit.

esessncense

Ersten Kontakt gibt es auch mit auRer-
irdischen Flugobjekten. Fliegt genau unter
der Kanzel des UFOs hindurch, dann kann
es Euch nicht treffen.

5. Ubermorgenland

[ ; TRt
! b 4
an F/2 ‘ . aa:zr}zs

....-................ 5_2: Mondkataknmbe so0e08e0000etoc00een0000 00
: @ Abseits @ Unter Beschufl

Nach der zweiten Hohle Ein UFO kreist iiber den beiden freien Ebenen.
solltet Ihr Euch an den Es befindet sich hinter Euch und fangt sofort
rechten Fahrbahnrand an zu schieRen. Weicht den Schiissen aus.
halten. Dort findet Ihr
einen Raketenballon und
einen Turbo.

0P80 E000000P 00000 ED

L3
© Lickzack
Die Hohle ist mit
schwierigen Kurven
gespickt. Nur mit
gut geiibten
Schlitterkurven
(A + B) meistert Thr
die Situation.

O Looping 0

Auf dieser Strecke gibt es zwei Loo-
pings. Fahrt immer in der Mitte der
Fahrbahn. Denn wenn Ihr die Bande
beriihrt, verliert Thr an Geschwindigkeit.
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In der Mitte des Tunnels ist wieder
eine scharfe Linkskurve.
Schlittert auch hier
um die Ecke.

© Die Zielkurve

Sobald der Tunnel aufhort,
miift Thr schon wieder
schlittern. Diesmal geht es
ndamlich in einer scharfen
Kurve nach rechts in die
Zielgerade.

5 *" :

00 Kurvenreich

Die StraRen der Stadt sind ziemlich
kurvenreich. Wenn Ihr friihzeitig eine
Schlitterkurve (A + B) hinlegt, kommt
Ihr aber gut um die Biegungen.

sssesnsscacacnnancanceees 5 4: Raumhafen Alpha seeeceecvecerniiinnnenns
@ Auf und nieder O+ voeeeneieecinenes @ Krieg der Sterne

Am Ende des gréReren Raumes ist eine kleine Tnider IAnaRh:EE: Ga
Bffnung. Fliegt hindurch, zieht Eure Maschine 3 g
: . haltet Thr Euer
sofort nach unten und gleich wieder hoch. Fld zeua
Denn in diesem Tunnel geht es Seeud

.
°
.
°
°
3
°

steil bergab und kurz darauf Besten in
wieder nach ob Bodennahe.
: 3 Oder Ihr sam-
melt vorher

einen Schutz-
schild-Ballon ein.
Ahnlich wie in
«Krieg der Sterne”
fliegt Ihr durch einen
3 Korridor mit vielen
s Geschiitzen.



© Schockwellen

In der langgestreckten Hohle warten schon einige
Elektro-Wellen darauf, Euch zu rosten. Haltet Eure
Maschine ziemlich tief, um ihnen auszuweichen.

cescscecoonseceaee Hera“s’orderungen -ot-o-ooceo-c’-a-c

In drei kurzen Runden miifit Thr Taj
besiegen, um einen Ballon zu
bekommen.

" Himmel zu holen. Umfliegt sie

Folgt Taj durch den Wasserfall und
kiirzt dann fiber die Schnee-Ebene
ab. So werdet Ihr spielend erster.

& UFOs

Und immer wieder sind Wizpigs
UFOs auf Patrouille, um Euch vom

groRraumig.

| - C) @ Felsbrocken

Kurz hinter dem Start tanzen einige Felsbrocken in
der Luft. PaRt sie genau ab und lalt Euch nicht von
ihnen treffen.

. System: Nintendo 64
- Preis: -

I Hersteller: Rare

. Vertrieb: Nintendo of Europe

& Termin: bereits erschienen
* Spieler: 1 - 4 Spieler

" Kapazitit: 96 Megabit

Features: deutscher Bild-

chirmtext, Modul-interner

Speicher, Controller Pak-

. und Rumble Pak-kompatibel
. Genre: Adventure-Racing

@ Der Thronsaal

In Wizpigs Thronsaal schweben jede Menge UFOs herum.
Vermeidet den Kontakt und stolt nicht gegen den her-
metisch abgeriegelten Thron.

—
uch wenn man Diddy Kong
acing zum x-ten mal in die
*  Finger nimmt, es macht

. immer wieder riesigen Spap.
esonders der Mehrspieler-
Modus lafst einen nicht zur
Ruhe kommen. Diddy Kong
L Racing ist einfach ein genia-
er Fun-Racer. Das Modul ist
von Rare, und der Name
steht halt fiir Qualitat.  jvn

Auch die Herausforderung mit dem
Flugzeug sollte mit Leichtigkeit zu
einem Ballon fiithren.



50 GUNSTIG WAR NACHBESTELLEN NOCH NIEL

Heft1Goof Troop ® Super  Heft 2 Bubsy ® Jurassic Park  Heft 3 Cool Spat ® Aerothe  Heft 4 Plok ® Shadowrun ¢

er2 e Su;;er- Heft 12 Doﬁk'ey Kcmj éountry

Mario All Stars ® Cartoon @ Lost Vikings @ Mystic AcroBat @ The Empire Strikes  Sky Blazer ® Young Merlin ®  tures @ Shadowrun ® Super  Engine ® Super Metroid ® Morph @ Chip & Chap 2 (NES)  Pitfall @ Indy Jones ® Mickey  ® Soul Blazer ® Indiana Jones
Workshop @ Zelda IV (GB) Quest ® Star Trek-Special Back® Zelda IV (GB) ® Felix  Asterix (NES) ® Zelda IV (GB)  Metroid ® Zool ® Wario Land  Wario Land ® Schlimpfe (68)  ® Probotector 2 (6B) #EWJ  Mania @ Kanig der Liwen ® Monster Max (GB)

oo - a5i e W
bsy y Heft 18/19 Asterix 2@ 059 Heft 20 Yoshi's Island ® Pre-  Heft 21 Secret of Evermore Heft 23 Diddy's Kong Quest

Gonzales ® True Lies @ Kirby's @ Judge Dredd ® Stargate® historic Man ® Donkey Kong  ® Batman Forever 8 5, Bom-  ® Secret of Evermora ® TNG

Dream Land 2 ® E* Putty Squad ® Theme Park Land ® Secret of Evermore berman 3 @ Yashi’s Island ® Mask ® Tim in Tibet

Heft 13 Pittall ® 5. Adventure Iy Heft15 Warlock® Ilusion  Heft 16 Hagane ® True Lies
Island 2 ® Mega Man 3 ® & Rocky 2 ® Spider-Man ® of Time ® Addams Family Va- X-Men: Mutant Apocalypse
Background: Illusion of Time  Mega Man 5 ® Cruis'n USA lues ® Milon's Secret Castle ® Milon's Secret Castle

Heft 24 Diddy’s Kong Quest ® Heft 26 Mega Man 0@ Tu-  Heft 27 E3-Bericht (N64!) 8 Heft 28 Mario 64 @ Pilot- u Heft31SH648PW64® Meft 32 Tokyo Game Show @
Donald Duck ® EWJ 2 @ Timin  Donald Duck @ EWJ 2 » rok-Interview ® Breath of DS9: Crossroads of Time & wings 64 ® Dragon Heart @ Piggs @ Terranigma @ Prince  Race 64 ® DKC3 @ DKLZ @ Turak ® Wave Race 64 ® DKL SM 64 @ Bomberman 64 ®
Tibet ® Pinocchio Pinocchio @ Silicon Graphics  Fire2 @ DKC 2 @ Terranigma Sword of Hope 2 ® DKC 2 Schlimpfe 2 ® Terranigma of Persia 2 ® N64-Update Terranigma @ Lufia 2 3 @ Shadows of the Empire Turok ® Mario Kart 64

Survival-Paket fiir
Nintendo-Forscher:

AbZz e h n

NFV-Ausgaben kostet
ein Heft nur noch

iy

Heft3JESAant2 @ Lylat et 34 Lylat Wars @ Turok @ Heft 35Diddy Kong Racing @ Heft 36 DKR ® Mischief Ma-  Heft 37 Yoshi's Story @ DKR tl’a um hafte
Wars @ Blast Corps # Mario Hexen 64 ® Blast Corps & Lylat Wars ® Bomberman 64 kers ® Acclaim Special ® Nin- @ SF Rush ® Bomberman 64
Kart 64 ® Turok 1SS 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 gfbt es CHICh einzeln fur 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 e Li S t e n : |

scheck (Ausland: Euroscheck!) oder deutsche

Der Spiele-Index Der Tiptime-Index

Briefmarken in Héhe der Gesamtsumme zzgl. Welches Spiel ist wie in 4 Fiir welchen Titel gibt es |

welchem Heft zu finden? . \ wo einen Tip? .

' Jede Liste kostet 3 DM in Briefmarken (inkl. Porto &A‘v.'érpa-ckung).
Beide Listen zusammen kosten nur 5 DM (inkL. P. & V.)

DM 6,50 fiir Versandkosten bei. Schickt das Ganze

in einem ausreichend frankierten Umschlag* an:

Und nicht vergessen:
Die Funny-Sammelordner!

15 DM

(fir 2 Stiick)
i N

S

Nintendo Fun Vision, ,,Funny Shop”,

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt/Main.

* Die Lieferzeit kann bis zu
solange der Vorrat reicht. A
internationale Wertqutsc

** Wenn Thr weniger als zel
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Dezaemon 3D

Module, die die Kreativitit fordern, nicht nur einfache Spiele. Das for-
derte Hiroshi Yamauchi [Chef von NCL (Nintendo Japan)], auf der letz-  [svaeiesmeatoniug
ten Space World. Athena hat gut zugehdrt: Hier kommt Dezaemon 3D.

Nintendo Fun Vision - 5+6/98

Vorspann kreieren

FLTITIE )

Der japanische Spieleherstel- - :
. (heAthaha otad e Tne Verdndern , Hintergrund auss_uc.hen Und abtesten
Fortsetzung des SNES-Spiels Dezae- = ‘j——ﬂir

mon fiir das N64. Dieses Modul ent-

halt eine Reihe leicht benutzbarer

Grafik-Werkzeuge und Meniis, mit

denen Ihr ein eigenes Spiel

designen konnt. Dezaemon 30

ermoglicht das Erstellen eigener

Raumschiffe  (Schokolade-Stiicke, - S
Comm-.ﬁguren-, u.sw.-), !30m' und Raumschiff-Polygone (Vielecke)
Asteroiden, wie sie in einem 3-D- diirfen frei verindert werden.
Shooter a la R-Type & Co. angewen-
det werden. Wie bei Nintendos Poly-
gon Maker verandert Thr dafiir ein- Einfarben
fach vorgegebene Vielecke, bis sie [ —

Euch zusagen. Auch die Hintergriin-

de, Musik und alle anderen wichti-

gen Dinge dirft Ihr selbst bestim-

men. Uber 32.000 Farben kinnen . :
dafilir verwendet werden. Auch das - - i
Rumble Pak wird unterstiitzt, Deza- Lass F 4 m 1
emon 30 soll im Sommer in Japan e B P
erscheinen. So wie es aussieht, e R e ‘ ‘

greift Mitsui fiir Deutschland zu. Wiahlt einen Teilbereich aus der
Auf jeden Fall ist dies ein sehr J Palette und klebt ihn aufs Schiff.

Hintergriinde fiir das Scrolling
¢ werden aneinandergeklebt.

:
s ... N

Wellen aufbauen

it

Was erstellt wurde, kann sofort
abgetestet werden.

Japans Geschmack hat seltsame
Formen: Ein Level fiir Sushi-Kéche.

Wieviele Gegner tauchen gleich-
zeitig aus dem Nichts auf?

spannendes Projekt. og

Polygon aussuchen Und starten

" Wenn Euch alles gefillt, setzen
¥ sich Eure Freunde ins Cockpit!

Bestimmt, welches Polygon die
Grundform Eures Schiffes sein soll.

So ge

e

Mit welcher Waffe soll der Gegner
ausgestattet sein? Hier wahlt Thr's!

Es gibt vorgegebene Melodien, aber
eigene Musikstiicke sind schoner.
S
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Wer von San Franciscos Innenstadt aus den

Exklusiv: Enter the Gecko

Highway 101 South nimmt, kommt an die
Abfahrt Menlo Park. Eine feine Gegend, mit
schonen Holz-Villen und internationalen Fir-
men. Eine davon hat eine Empfangshalle mit
Kamin: Unter den Weiden programmiert

Crystal Dynamics.

Die 1992 gegriindete Firma

Crystal Dynamics ist ein typi-
scher Vertreter dessen, was friiher
einmal als die ,Turnschuh-Branche”
bezeichnet wurde. Meist junge Leu-
te kiimmern sich hier um Spiele wie
Pandemonium! (PSX/PC), und den
beriihmten Video-Geck(o) Gex. Des-
sen erstes Abenteuer gab es auf
keiner Nintendo-Konsole, doch Gex
— Enter the Gecko wird auch fiir das
N64 programmiert. Und zwar mit
zwei neuen Leveln!

Unter den Weiden

Die Réaumlichkeiten sind etwas
chaotisch: Fast jeder Mitarbeiter
scheint einen Spleen zu haben. Das
Sammeln von Spielzeugfiguren ist
auf jeden Fall ganz oben auf dieser
Liste einzuordnen. In den Biiros
héngen originalverpackte Figuren
von Star Wars, Beast Wars, Spider-
man & Co. Wie man sich einrichtet,
bleibt dem Spieleschdpfer selbst
tiberlassen. Dreimal die Woche
sorgt die Firma sogar fiir das Mit-
tagessen (fiir die Leute, die schnell
genug sind ...). Es gibt ein ,Spiel-

Wind in den Weiden: Eine gefiirch-
tete Adresse beim Pizza-Service.

Allein fiir die 3-D-Engine (das
Grundprogramm) opferten die
Programmierer ein Jahr.

zimmer”, in dem man sich entspan-
nen und Sat-TV sehen kann, denn
#unsere Mitarbeiter sind wichtig.”
Doch all das hat eine Kehrseite: Die
Arbeitszeiten.

#n den letzten Tagen haben wir
nicht viel geschlafen, weil die Play-
Station-Version (von Gex) fertig
werden mufBte.” Das sagt Chip
Blundell, der Produzent von Enter
the Gecko. Die PSX-Version ist in
der letzten Priifungsphase, bevor
sie in die Produktion geht. Sie
dient als Basis fiir die PC- und N64-
Variante, die beide grafisch mehr
leisten kénnen. ,Wir werden (bei
der N64-Version) zwei neue Level
haben, und wahrscheinlich eine
neue Charakter-Mechanik. Das Pro-
dukt soll fiir den amerikanischen
Markt im Juli fertig sein. Das ist
schon optimistisch. Wir sind froh,

Nintendo Fun Vision® 5+6/98

Willow Place, Menlo Park (CA):
Hier programmiert
Crystal Dynamics

an Gex 64.

Was G_ex so0 alles kann:

Die lange Zunge fangt
Fliegen und klammert
sich an Abgriinden fest.

Der starke Schwanz ist
perfekt zum Besiegen von

Gegnern.

Dank einer Tastenkombi-
nation wird aus dem Sprung

ein Karate-Angriff.

Seine Hande und FiiRe
ermoglichen Gex, an der
Decke und an Wanden ent-

lang zu laufen!

Das ist eines der 100.000-Mark-Maschinchen von Silicon

Graphics, auf denen Gex gerendert wird.

(mit der PSX-Software) so weit zu

. sein — das N64-Material ist aber

noch etwas im Hintertreffen.”

Anwalte und Videos

Und dann zeigte uns Chip seinen
coolen Helden. Gex hechtet elegant
durch die Level, priigelt sich mit
Jdgern, wird von Ambossen geplit-
tet, hiipft in Stargates, macht hau-
fenweise schwarze Ninjas kalt ...

Schauen die Leute bei Crystal Dyna-
mics nicht ein wenig zu viel Fernse-
hen? ,Ja, unsere Anwilte sind sehr
beschaftigt. Es ist eine Parodie (auf
alle moglichen Filme): Es ist aber
unterschiedlich genug, damit es

nicht genau wie
das Original aus-
sieht. In der An-
fangsphase sind
die Leute hier
mit meterhohen
Video-Stapeln
reingekommen,
die sie im Such-
lauf  geschaut
haben.” Alle wichtigen Ideen wur-
den aufgezeichnet, typische Dinge
fiir die jeweiligen Genres bestimmt.
Gex als Godzilla (ein Bonus-Level) -
da erzittert beim Urschrei der Fern-
seher. Auf ,Gilligex Island” trigt er
Gilligans typische Kleidung, genau
wie Gex fiir das Bugs Bunny-, das

&%
Chip Blundell zeigte uns Gex in seiner PSX-Variante, da
das N64-Spiel noch zu weit zuriick war.

Jackie Chan- und das atemberau-
bende Star Wars-Level das richtige
Outfit findet.

Musik, zwei, drei, vier!

Bei der PSX-Version gibt der Gecko
auch irre Kommentare von sich. (In
den USA sorgt Dana Gold von HBO

© 1998 Crystal Dynamics.



“Nintendo Fun Vision » 5+6/98

fiir die Stimme, die europdische
Variante spricht der englische Ko-
miker Lesley Philips.) Wie das beim
N64-Modul wird, weiR man noch
nicht. Das kommt darauf an, wie
gut die Komprimierungsmethode

50

< 12

»Wir werden alles tun, was die Ma-
schine (N64) hergibt”, sagt Chip.

ist, mit der das Spiel auf die Cart-
ridge gebrannt werden kann. ,Die
Musik ist original, vielleicht vom je-
weiligen Vorbild inspiriert, aber
doch original von uns. Das Tolle da-
ran ist, daR sie sich verdndert,
wahrend man im Level voran-
kommt.” Doch das Team zeigt sich
optimistisch, daR nicht nur die Gra-
fik verbessert wird.

Alles noch ziemlich nebelig, doch das wird sich
andern.

Worum es geht -
auBer um Gags ...

»Das Spiel ist nicht b-
near; Du muBt nicht die-
ses Level und dann jenes
Level l6sen, um Enter the
Gecko zu meistern. Wenn
Du der Meinung bist, daf
ein Level zu schwer ist,
kannst Du in ein anderes
gehen und erst das [6-
sen.” Es gibt in jedem Le-
vel drei Missionen, die
man in freier Reihenfolge
meistern kann. Eine der Aufgaben
im Bugs Bunny-Level ist beispiels-
weise, die beiden Jdger zu jagen.
Neben den Gegnern sind jeweils
drei Sorten an Items in den Spiel-
runden versteckt. Und Fernbe-
dienungen fiir Fernseher. Die roten
offnen die Boss-Level und Tore zu
" neuen Leveln. Es gibt zwolf goldene
(fiir drei Geheimlevel) und pro Le-
vel zwei silberne (fiir Bonus-Level)

Crystal Dynamics ldRt seinen Mitarbeitern Frei-
raum in gemiitlicher Umgebung.

R

Indiana Gex und die Rache des
Zeitlimits!

P S€

Unsere Screenshots zeigen eine friihe Nintendo 64-Version. An der Charakter-
Animation, den Hintergriinden und dem Nebel wird noch stark gearbeitet.

Exklusiv: Enter the Gecko

Hintergrund-Story
Zwei Jahre lebte Gex zuriick-
gezogen und sonnte sich im
Erfolg seiner ersten Aben-
teuer. Doch dann iiberzeugte
ihn der Geheimdienst, daR
ein neuer Auftrag den Arger
wert sein konnte: Gex' Erzri-
vale Rex hat sich befreit. Er
kontrolliert eine Fernseh-
Fabrik und will nun die Welt
mit schlechtem Programm
iibernehmen. Ihr beginnt das
Spiel auf einer schwebenden
Insel voller Bogen (teilweise
kann man auf diesen herum-
klettern!) und Toren, die sich
nach und nach 6ffnen und
neue Level freigeben. Es gibt
viel zu tun!
Fernbedienungen. (Neben dem
Godzilla- und Gilligan-Bonus gibt es
auch eine Indiana Jones- und eine
Dracula-Variante. Letztere ist gru-
selig, vor allem ihr Zeitlimit!)

Scherben bringen Gliick

Neben den grofRen Fernsehgeraten,
die als Eingang zu den Leveln die-
nen, entdeckt Gex auch kleinere
Gerdte. Ein Schwanzschlag zerdep-
pert sie: SchwarzweilR-TVs dienen
als Speicherpunkt, Farb-TVs enthal-
ten eine kleine Fliege. Zum Beispiel
den Feuerbrummer, der Gex unver-
wundbar macht und in Brand setzt:
»50 ist er in der Lage, einen Feuer-
kreis um seine Gegner zu schlieRen
und sie auf einen Schlag zu beseiti-

-

Ein Tor 6ffnet den Weg zu neuen
Abenteuern.

Jackie Chan wird blaR, wenn Gex
seinen Schweifsprung zeigt.

Eine Skizze davon, wie das Level
spater einmal aussehen soll.

gen.” Ahnlich funktioniert das auch
mit der Eisfliege, nur daB dabei Eis-
klumpen entstehen. Andere Dinge
zum Zerschlagen sind z. B. Blutcon-
tainer im Frankenstein-Level, Pilze
bei den Cartoons und Anzeigenta-
feln (,Kauft giinstige Kornkreise” -
englische Bauern freuen sich!) im
Ufo-Bereich.

Enter the Gecko wird in Europa iiber
GT Interactive vertrieben und ist fiir
Weihnachten zu erwarten. 0g

~Meine Name ist Gex, James Gex
mit der Lizenz zum Schieflachen.”

Z.20 50

Zweieinhalb Jahre Planung
stecken in Enter the Gecko.

machte unseren Besuch maglich.



In diesem Heft steckte der Wurm: Die
Redakteure krank (deshalb mufBte die Hotline
auch an zwei Tagen ausfallen), die Fest-
platte mit den Grafik-Daten zerhackselte
ihren ganzen Inhalt — irgendwie lief wirk-
lich alles schief, was konnte. Doch wir
haben es offensichtlich wieder einmal geschafft:

Trocknen wir die Triinen der Erschopfung und
widmen wir uns Euren neuen Leserbriefen!

e o
Indizierungsthema
1. Konnt Ihr nicht, wenn Ihr einen
indizierten Titel erwihnen wollt,
einfach ein Kiirzel nehmen wie
z. B. ABC. Dann kénnte man sich
vielleicht ein besseres Bild davon
machen.
2. Ich glaube, in der letzten Zeit-
schrift von Euch habe ich gelesen,
daR es kein Resident Evil geben
wird. Aber in einer anderen Zeit-
schrift hatten sie auf einer ,,Most
Wanted”-Liste das Spiel drauf.

Sogar ein kleines Bild gab es. Was
stimmt denn nun?
Mustafa Ekinci, Berlin

1. Umschreibungen dieser Art sind
immer noch so deutlich, daR wir im
Grunde dann auch den Titel aus-
schreiben kdnnen, was wir nicht
diirfen.

2. Eine ,Most Wanted“-Liste bedeu-
tet nur, dal Leute sich etwas wiin-
schen (,want” = engl. ,wollen”). Es
bedeutet aber nicht, daR ein Pro-
dukt auf dieser Liste wirklich in
Entwicklung sein muR. Uns ist zwar

aus sicherer Quelle bekannt, daR
Capcom einige N64-Titel program-
miert, Resident Evil ist allerdings
nicht dabei. Das Bild stammt mit
Sicherheit von der PSX-Version.

Deutsche Sprache
Sehr geehrte NFV-Redaktion,
ich habe mir vor kurzem Ihr Maga-
zin gekauft und machte mit die-
sem Schreiben meine Enttdu-
schung dariiber ausdriicken.

Nintendo Fun Vision : 5+6/98

Zu aller erst ist es fiir den mickri-
gen Inhalt sehr teuer. Da gibt es
andere Hefte, die nur die Hilfte
kosten und zumindest nicht weni-
ger berichten. Desweiteren sind
die Berichte veraltet und inhalt-
lich nicht richtig, bzw. werfen sie
einige Fragen auf. Da wire
erstens die Lobeshymne auf das
Machwerk AeroGauge, von dem in
anderen Heften behauptet wurde,
«eS sei sogar interessanter, eine
Kaffeedose zu offnen, als das
Spiel zu spielen”. Wie kommen
Sie also dazu, auch in einer Pre-
view, dieses selbsternannte Spiel
so zu beschdnigen?
AuBerdem ist Ihnen beim FIFA
'98-Bericht ein grober Fehler un-
terlaufen. Denn die Sprache
kommt nicht bloB in Englisch
daher, sondern wird von drei (!)
deutschen Kommentatoren, unter
anderem Wolf Dieter Poschmann
vom ZDF und Werner Hansch vom
Privatsender Sat.1, gesprochen
und ldRt sich sehr wohl abstellen.
Patrick Rauch, Bremen

Wir kennen die Kaffeebiichsen der
Mitbewerber nicht: Unsere zu off-
nen ist wesentlich langweiliger als
AeroGauge zu spielen. In dem ent-
sprechenden Preview wurde das

Nintendo64 Spiele

Acclaim Super Soccer dt
Blast Corps dt
Bomber Man dt
Chameleon Twist dt
Clayfighter 63 1/3 dt
Crusin’ USA dt
Crusin’ World (Juni ‘98) dt
Dark Rift dt
Diddy Kong Racing dt
Extreme G dt
Frankreich ‘98 - Die WM dt
FIFA Soccer ‘98 dt
G.A.S.P. (Mai ‘98) dt

Goemon - Mystical Ninja dt

Evren und Giindogan oHG
Olpenerstr. 176

51103 Koln

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

Ve

I'g 3
g & Lad
0]

#»xx  John Madden dt 139, Star Wars dt 129,
99,. Lamborghini dt  125,- Super Mario dt 89,-
95,- Lylat Wars dt  129,- Top Gear Rally dt 129,
129,- Mace-The Dark dt 129, Yoshi’s Story dt 99,-
119,- Mario Kart dt 89,-
89,- Mischiefs Maker dt 89,- NINTENDOQOG64 Zubehir
89,- Mission Imp. ( Juni’98)dt 139,- Antennenkabel 29,-
129,- MRC dt  125,- Game Buster 109,-
99,- Nagano Winter Olym. dt  139,- Joypad vers. Farben 59,-
139,- NBA Pro’98 (April’98) dt  139,- Lenkrad + Pedale 149,-
129,- NFL Quarterback dt  139,- Memory Card 256KB 29,-
125,- NHL Breakaway ‘98 dt 119, Memory Card 1 MEG 39,-
139,- Pilotwings dt 109,- Nintendo64 Grundgeriit 290,-
149,- San Francisco Rush dt 119, Rumble Pack incl 256 KB 39,-
Snowboard Kids dt 89, Padverlingerung 2Meter 19,-

Hiindleranfragen erwiinscht unter Fax: 0221-9875595

Besuchen Sie auch unser Ladenlokal : Olpenerstr. 176 51103 Kéln
Ab einem Warenwert tiber DM 300,- liefern wir Versandkostenfrei. Irrtiimer, Preisinderungen und Druckfehler vorbehalten. Fiir Terminankiindigungen
iibernehmen wir keine Gewdhr. Ladenpreise und Versandpreise kénnen voneinander abweichen. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware
wird repariert oder ersetzt. Fordern Sie unsere komplette Liste an. Porto: UPS-Versand + NN : DM 16,
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Produkt auch lediglich als ,vielver-
sprechend” bezeichnet und nicht in
den Himmel gelobt. Der Vorwurf der
Jveralteten” Berichte [ERt sich
angesichts der Jest-, Reckin’ Balls-
und Iguana-Bilder kaum halten und
wird in diesem Heft sicherlich ein-
drucksvoll mit einigen Exklusiv-
Berichten widerlegt. Entschuldigen
miissen wir uns dagegen fiir den
Fehler mit FIFA ‘98. Sie haben
recht, die Herren Kommentartoren
sind wirklich auf dem N64-Modul
verewigt.

64 DemoDisk

Sind Demos auf 64DD-Disketten
moglich?
And_reas Goebel, Selm

Um das sagen zu konnen, miissen
wir abwarten, wie teuer die Disket-
ten werden. Denkbar wére es, wenn
die Laufwerke weit verbreitet sind.

Bauernschmaus

D R Y

1. Wird Harvest Moon (in Oster-
reich) auch fiir andere Systeme
erscheinen (in Deutsch, oder ist
ein zweiter Titel in Aussicht)?
2. Konntet Ihr nicht eine Liste
mit allen Spielemessen des Jahres
herausgeben? Wo, wann, wie sie
heifdt, ...

Andreas Doll, A - Wien

1. Eine Game Boy-Version ist be-
reits in Vorbereitung (Bilder siehe
letztes Heft). Und ein N64-Modul
soll es laut einem Natsume-Spre-
cher ebenfalls geben! Wir sind sehr
darauf gespannt, wie das aussieht.
2. Es gibt die Tokyo Game Show im
Mérz und im September sowie die
Nintendo Space World (November)
in Tokio. AuRerdem sind die Elec-
tronic Entertainment Expo im Mai
(dieses Jahr in Atlanta, nachstes
Jahr nach zweimaliger Pause wieder
in Los Angeles), die Electronic Ent-
ertainment Expo in London (Sep-
tember) und die Niirnberger Spiel-
warenmesse  (Februar) wichtig.
Diese drei Messen sind aber nur fiir
Fachbesucher offen. Privatleute be-
suchen in Deutschland die CeBit
Home (Mai) oder die Berliner Funk-
ausstellung (Herbst ‘99), wo auch
Videospiele vorgestellt werden.

.

Kontaktanzeige!

* Suche nettes Madchen aus dem
Raum KC/Umgebung. Hobbys:
Nintendo 64, Maiden, Formel 1,
Manewar, usw. Bin 26 Jahre alt.
Beez Timo. Windberg 4. 96358
Teuschnitz, Tel. 09 268 / 64 65.

Komplett gelost
Liebes NFV-Team!
Zu allererst muR ich Euch zu
Eurem supertollen Magazin gratu-
lieren! Vor allem die Game Guides
und die Tips- und Tricks-Seiten
haben’s echt in sich. Da ich je-
doch nicht alle Magazine von Euch
zu lesen bekomme, bitte ich Euch
herzlichst, mir folgende Gefallen
zu tun,
1. Es wiirde mich tierisch freuen,
wenn Ihr die Komplettldsungen
der Level 4 und 5 von Turok -
Dinosaur Hunter abdruckt.
2. Ich bin schon eine sehr lange
Zeit hinter einem Cheat fiir das
Spiel <indiziert> her, der es mir
ermdglicht, die Obermuffties zu
bekommen. Bitte gebt die Losun-
gen so schnell wie mdglich an
mich weiter, denn ich bin im Be-
griff, meine NG64-Konsole samt
allen Extras aus dem Fenster zu
werfen, da ich bei diesen beiden
Spielen nicht mehr weiterweilR.
Norman Kleeschhouwers,
Bedburg/Kaster

1. Die Karten findest Du in NFV
8+9/97 (Nr. 33). Das Heft miiRtest
Du leider nachbestellen, da wir mit
den anderen Lesern drger bekom-
men, wenn wir die Karten nochein-
mal abdrucken ...

2. Zu indizierten Titel kénnen wir
leider nichts mehr schreiben, auch
wenn die Spiele im europdischen
Ausland weiterhin frei verfiighar
sind. Wir stehen aber gerne unten
und fangen Deine Konsole auf ...

Rollenspieler

8000000800000 000E0E00REBRBRS

Hallo Fun Vision,

erst vor kurzem habe ich mir das
Donkey Kong Country-Video ange-
schaut. Und was sah ich da? Eine
Vorschau auf Secret of Mana!
Mein Puls stieg drastisch an und
der Schweifl tropfte mir von der
Stirn. Sofort suchte ich in meinen
Schranken nach diesem Super-
spiel. Leider muBte ich jedoch
feststellen, daR ich es schon ver-
kauft hatte (Oh weh!). Was ich
damit sagen will, ist folgendes:
Ohne die super Rollenspiele von
Square sieht es in der N64-RPG-
Welt schlecht aus. Was mich aber
am meisten drgert ist, daR sich
Square und Nintendo bei der Ent-
wicklung eines Titels verkracht
haben, welches sowieso nicht
nach Deutschland kam. Ein klei-
ner Trost ist aber, daR Holy Magic

‘Century und Zelda 64 bald er-

scheinen. Trotzdem warte ich
sehnsiichtig auf Dragon Quest,

Tales of Phantasia und Final Fan-
tasy VII auf dem N64.
Lukas Maluga, Adelsheim

Um ehrlich zu sein, die Redaktion
hat die Hoffnung auf eine Riickkehr
Squares so gut wie aufgegeben.
Auch bei Enix und Namco beginnen
wir zu zweifeln, dal jemals ein RPG
auf das N64 kommt. Doch halt, Ret-
tung naht! Konami (Hybrid Heaven),
Imagineer (Desert Island), Chun
Soft (Fushigi No Dungeon) und
Kemco (Shadowgate) eilen ebenso
zu Hilfe wie Crave Entertainment
(Project Cairo). In Atlanta werden
wir hoffentlich die ersten Ergebnis-
se ihrer Bemiihungen bewundern
konnen. Also, verzage nicht, liebe
RPG-Gemeinde! Und noch etwas fiir
Enix-Freunde: Nintendo hat sich die
US-Rechte an Ogre Battle (N64) ge-
sichert. Damit ist es auch so gut
wie sicher, da} die mythische Mon-
sterpriigelei mit RPG-Elementen
auch nach Deutschland kommt!

SNES-Liebhaber

Hallo NFV,
Mein Sohn (14 Jahre, ein Freak)
und ich (47) beschéftigen und
spielen seit Jahren mit Compu-
tern und Video-Konsolen. Seit
einiger Zeit besitzen wir auch ein
SNES mit Super Game Boy. Bei
dieser Konsole sind die Action-
und Jump'n’Run-Spiele einfach
toll. Ich hoffe, die SNES bleibt uns
noch lange erhalten und die NFV
wird weiterhin iiber die ,alten”
Konsolen berichten. Euer Special
(.Super Return of the Legends”)
finde ich sehr gut. Wenn maglich,
noch erweitern!

E. Schmidtke und Sohn, Ascheffel

Wir lassen die klassischen Konsolen
nicht sterben, gerade wenn Ninten-
do einen Farb-Game Boy ankiindigt
und weitere Titel a la Wario Land 2
kommen. Wie wichtig der Game Boy
ist, zeigt sich daran, daR neben
THQ auch Konami und Titus wieder
dafiir entwickeln. In diesem Heft
gibt es zwar kein Special, aber
dafiir viel Material in der Tiptime.

Auf ein Neues!

Neue Briefe voller Ideen, Anregun-
gen und Fragen gehen an ,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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BESTELLSERVICE FUR
COMPUTER & VIDEOGAMES

Jorg Schneeweif’ - Beethovenstrafie 4
H 04838 Eilenburg

Tel.: 03423 /757332
~ Fax.:03423 /7573 33
Offnungszeiten: Mo. - Fr. von 10.00 - 18,00
_—1

Zubehar fiir alle Systeme

Nintendo 64 komplett ................
Controller (versch. Farben) .........
Memory Card 4Mbit..................
Memory Card 1Mbit .................
Automobili Lamborghini .
Blast Corps ......cev.e..
Chameleon Twist ...
Clayfighter 63 1/3
Dark Rift ..ciivcieea
Diddy Kong Racing..................dt DM 88
Extreme G ... SP—- >\ I
Goemon ...... ....dt DM 145
F1-Pole Position ...t DM 124
FIFA 98 ........
Hexen 64 ............o....
Int. Superstar Soccer 64 ........
Lylat Wars + Rumble Pak .......
Super Mario 64 ............
Super Mario Kart 64 .
lggy's Reckin Balls ..
Snowboard Kids .......
San Francisco Rush
Tetrisphere ............
WCW vs, NWO ...

Sony Playstation komplett...........DM 288
Action Replay................
Memory Card 360 Blocks... g
Memory Card 15 Blocks..............
Ace Combat 2.......
Actua Golf....
Batman & Robin
Baphomets Fluch 2..................
Beast Wars.......
Bloody Roar .......cvuuvcuemmeriinad
Colony Wars ........

Command & Conquer 2 ...
Constryctor ...........
Cool Boarders 2
Courier Crisis ...

Crash Bandicoot 2 dt DM 84
Croa: ;i dtDM 84
Diablo.. dtDM 87
Discworld 2. ...dtDM 84
Disneys Hercules ............c....... dtDM 84
Dreams ............. diDM 88
FIFA Soccer 98 . dtDM 87
Formel 1'97 ...dtDM 96
POl diDM 96
Gex - Enter the Gecko di DM 88
Gran Tourismo .. . dtDM a.A
Mohiopoly il L e dt DM 84
NG ROICRE e vvimestsonsn possyssabiond dt DM 86
BIHE '98 s Rt dt DM 84
Need for Speed 3 .....ccvcvvnees dt DM 87
Nightmare Creatures .............. dt DM 85
Nuclear Strike ..............

Oddworld: Abe’s Odysee .......
One s
Overboard ..
Pandemonium
M Resident Evil DC
Resident Evil 2.......
u Riven - Sequel the Myst...
Road Rash 3D ......
Rosco McQueen
Test Drive 4 ...........
Time Crisis + Lightgun
Toca Touring Car ...
Tomb Raider 2 .
Total Drivin ..
Il VRally.........
Warcraft 2 ......

Versandkosten NN DM 6.90.
ab 3 lieferbaren Softwareartikeln
Versandkostenfrei.
Hammerpreise berzeugen Sie sich selbst.
Inklusive Transportversicherung und
Sicherheitsverpackung.
kd = komplett deutsch

dt = deutsch

&/dt = englische Sprachausgabe/deutsche Texte
Unseren kostenlosen Preisl;slenknlo!ogkkonnen Sie mit
frankiertem {3 DM und adressiertem Rickums:

anfordern, oder liegt auf Wunsch ihrer Bestellung bei
Bai Michicinnahme berachnien eit DI 20 Lefesosten
Ricksendungen bite vorher mit uns

absprachen. Druckfehler und

Preisanderungen vorbehallen.




P> Verkaufe Lylat Wars fiir 80,- und
Rumble Pak mit Originalverpackung
und Anleitung fiir 10,-. Rene Klein-
steuber Telefon 07 261 / 56 41 O

> Verkaufe Muna 64 (50-) und
Mario Kart 64 (70,~) oder tausche
gegen andere Nintendo 64-Spiele.
Marcus Portele TeL 03 908 / 70 017 .

b Wer ‘kauft N64- erat m1t zwei
Controllern und Bomberman, Blast
Corps, Super Mario, Pilotwings,
Mario Kart, Diddy Kong Racing?
Komplettpreis: 700,-. Benjamin
Ge1s Telefon 069 / 86 978 0

b lch verkaufe dte Game Boy-Sp1ele
Crash Test Dummies, Spirou und
Spiderman 2 fiir je 25,~. AuBerdem
verkaufe ich das NES-Spiel Solstice
fiir 25,-. Alle Spiele sind mit Anlei-
tung. Bei Interesse schreibt bitte
an: Alexander Becker, Berliner
StralRe 36, 40 668 Meerbusch, Tele-
fon 02 150/ 4306 .

b Verkaufe N64 Sp1ele- Top Gear
Ralley (100,-), Diddy Kong Racing
(65,~) und Bomberman 64 (50,=).
Alle zusammen kosten nur 200,-.
Tel 07 145 / 26 745 Georg .

> Verkaufe N64 Splele Lylat Wars
inkl. Rumble Pak (90,-), Star Wars
~ SOTE, Mario 64 (je 50,-) San Fran-
cisco Rush (85,~) und Diddy Kong
Racing (60,-). Alexander Krémer,
VedastusstraBe 12, 40 670 Meer-
busch Tel 02 159 / 80 631 ®

) Verkaufe folgende N64~Arhkel.
Mario 64, Star Wars - SOTE, Blast
Corps, Lylat Wars (je 60,~) und eine
original Memory Card (20,~). Bern-
hard Biggel, Postgasse 5, 88 239
Wangen Tel 07522/4216 .

) Verkaufe N64 mit Controllev
(244,-), einen grauen N64-Control-
ler (39,~), Controller Pak, Rumble
Pak (je 24,-), Antennenweiche fiir
N64 (29,-) Wave Race, Bomberman
64, Super Mario 64 (je 69,-), Blast
Corps (89,-) Extreme G (99,-). Alles
mit Anleitung und Verpackung.
Friedrich Helmut, Deggendorfer Str.
41 94 569 Stephansposchmg .

) Zu verkaufen Nlntendo 64 rmt
drei Spielen (z. B. Top
Gear Ralley) und einer Memory Card.
Komplettpreis: 570,-. Da er erst
einen Monat alt ist, ist der N64 fast
noch unbenutzt. Ab 18.00 Uhr
erreichbar: Christian Klaushofer,
Max-Reilich-Str. 15, A-5020 Salz-
burg, Tel. 0043 / 662 / 626 982. ®

} Tausche N64-Sp1el Lylat Wars mlt
Rumble Pak gegen Diddy Kong
Racing oder Extreme G. J6rn Lorenz,
Telefon 040 / 61 16 58 12 (bis
17.00 Uhr) oder 040 / 64 51 990
(ab 18.00 Uhr). ®

B> Verkaufe SNES Konsnle mkl.
Super Mario Werld und Superstar
Soccer (120,~). AuRerdem folgende
Spiele: Mickey Mania, Pitfall, Hulk,
Donkey Kong Country, Prince of

Persia (je 40,-), Illusion of Time,
Secret of Evermore inkl. Berater
(je 65,-), Lufia inkl. Berater,
Harvest Moon (alle SNES), Bomber-
man (N64) fiir je 75,~. Oder alles
zusammen fiir 600,-. Alles in Ori-
ginalpackung, frei Haus per Nach-
nahme. Infos unter Telefon 040 /
51 59 85, Thomas Saggau.

P> Tausche Hexen 64, HFA 64 und
Blast Corps gegen Nagano Winter
Olympics, San Francisco Rush (alle
N64) oder Harvest Moon (SNES). Ich
wiirde auch alle drei Spiele fiir das
SNES mit einem Spiel tauschen (am
liebsten ein Star Wars-Spiel).
Schreibt an: Michael Jahl, Geren-
gasse 9 m A 3500 Krems .

B Verkaufe fur N64 Mano Kart 64
und Lylat Wars fiir je 70,-. Rumble
Pak und Memory Card fiir je 45,~.
Infos bei Florian Adler, 97 268
Kirchheim. Tel. 09 366 / 75 18. ®

B Verkaufe fiir N64: Pilotwings 64
und Mario 64 (je 58,-). Fiir Game
Boy: WWF Raw, Stargate (je 25,-).
Beide zusammen fiir 44,-. Jedes
Spiel mit Verpackung & Anleitung.
Zahlung nach Vereinbarung (z. B
Verrechnungsscheck). Infos bei:
Andre Liedtke, WeinlingstraRe 10 in
29 610 Soltau. O

b Verkaufe Harvest Moon* (80 -)
Mega Man 7*, Maximum Carnage*,
Donald in Maui Mallard, FIFA ‘97
(je 70,-), Asterix & Obelix, Earth-
worm Jim 2* (je 60,-), Alien’*
(40,-). Alle neu! AuRerdem Chaos
Engine* (70,=), Tiny Toons: Buster
Busts Loose (50,-), Secret of Mana +
Spieleberater (30,-). Alle Spiele mit
»** tausche ich auch gegen Top
Gear 2, Stunt Race FX, Samurai
Showdown, Dragon — Bruce Lee Story
und andere Priigelspiele sowie Game
Boy-Spiele aller Art. Infos bei Valen-
tin, Telefon 07 633 / 15 09 17, ab
19 00 Uhr .

} Verkaufe SNES m1t 2 Controllern
und Super Game Boy (100,-) sowie
folgende Spiele: Earthworm Jim und
Donkey Kong Country (je 40,-),
Starwing (35,-), Road Runner und
F-Zero (je 25,~). Alles zusammen
fiir nur 240,-. Alle Spiele (auRer
Road Runner) mit Anleitung und
Verpackung.  Benjamin  Seum,
Hasengasse 1, 56370 Rettert, Tele-
fon 06 486 / 16 54 .

> Verkaufe Splele in sehr gutem
Zustand inkl. Verpackung + Anlei-
tung. SNES-Spiele: Tiny Toon, Joe
and Mac, Paws of Fury (je SFr 40,-),
Secret of Evermore (ohne Verp. aber
mit Spieleberater, SFr 50,~). NES-
Spiele: Rainbow Island 2, Racket
Attack (je SFr 30,-). N64-Spiele:
FIFA 64 (SFr 50,-), Turok (SFr
60,-), Diddy Kong Racing (SFr
75,-). Infos bei: Beat Gerber,
Gorenmattstrae 4, CH - 4102 Bin-
ningen, Schweiz. @

P Verkaufe SNES + ein Spiel nach
Wahl + 2 Pads (150,-) sowie ASCII-
Pad (15,-). Verkaufe diese SNES-
Spiele: Bubsy 1, Goof Troop, F-Zero,
Donkey Kong Country 1, Hulk,
Jurassic Park, King of Dragon, Kénig
der Lowen, Mickey Mouse, Micro
Machines 2, Ninja Warriors, Paper-
boy, Pilotwings, WWF - Royal Rum-
ble, Street Fighter 2, Stunt Race FX,
Super Mario Kart, Super Soccer,
Super Tennis, The Simpsons, Tiny
Toons, Top Gear 2, W. 1. Basketball,
WWF Raw, X-Men, Zombies (Preise
auf Anfrage). Verkaufe NES mit 13
Spielen, 2 Pads, 1 Joystick fiir
280,-. Folgende Spiele sind dabei:
Alpha Mission, Days of Thunder,
Bucky O'Hare, Digger T. Rock, Star
Tropics, Mega Man 3, Terminator 2,
Bugs Bunny, Mach Rider, Slalom,
Wrestlemania Steel Cage, Super Off
Road, Super Mario Bros. 3. Weiteres
bei: Christian Riedl, Senserstrale 4,
82 140 Neu-Esting, Telefon 08 142 /
20 639. .

P> Suche gebrauchtes N64 mit oder
ohne Super Mario 64 und/oder Mario
Kart 64. Verkaufe SNES-Spiele: Goof
Troop, Donkey Kong Country, Plok
(je 40,-), Theme Park (50,-), Alad-
din, Mario Paint komplett (je 30,-).
Infos bei ‘Markus Gauglitz, Telefon
02 131 / 60 43 32 ab 14.00 Uhr .

53 Verkaufe 10 SNES-Spiele: NBA
Jam, Prince of Persia, Paperboy 2,
The Magical Quest, Jurassic Park,
Sunset Riders, Terminator 2, Super
Wrestlemania, World Cup Striker,
Royal Rumble. Nur kpl. fiir 300,-.
Telefon 02 09 / 59 73 65 ab 18.00
Uhr (auBer Donnerstags), Sascha. @

P> Verkaufe N64-Spiel Wave Race 64
(mit Anleitung + Verpackung) fiir
75,- und folgende SNES-Spiele:
International  Superstar  Soccer
Deluxe, Earthworm Jim, Yoshi’s
Island, Donkey Kong Country, Secret
of Mana fiir je 50,~. Donkey Kong
Country 2 + 3 und Terranigma fiir
65,~-. Manuel Bliimer, SonnenstraRe
1, 47 546 Kalkar, Telefon 02 824 /
76 52 .

[ 3 Verkaufe NES mit elf 5p1elen
z. B. Tetris, Super Mario Bros. 1 - 3,
Zelda, Metroid, Kirby's Adventure +
zwei Joypads fiir 200,~. SNES mit
acht Spielen, z. B. Alien’, Super
Mario World 1 + 2, Super Street
Fighter II, Zelda mit Super Game
Boy, einem ASCII-Pad und zwei
Infrarot-Joypads fiir 300,-. Game
Boy-Spiele zu je 15,~: Zelda, Super
Mario Land 1 - 3, Metroid II,
Dr. Mario, Tetris und noch mehr.
Verkaufe fast neuen N64 mit 2 Joy-
pads und Mario 64, Mario Kart 64
und noch ein Spiel fiir 480,-. Sie
sparen iiber 120,~! Und fiir alle
Sammler: Verkaufe jede bisherige
Fun Vision-Ausgabe (1 - 36) fiir je
1,50. Telefon 07 272 / 46 68, nach
Markus fragen! @
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P Verkaufe Bomberman 64 (N64)
fiir VB 65, oder tausche es gegen
ClayFighter 63 1/3, Pilotwings,
Lamborghini, Turok, Lylat
Wars, Blast Corps. Verkaufe oder
tausche auch Spiele fiir den Game
Boy. Telefon 06 081 / 96 22 03. @

P Verkaufe folgende Nintendo 64-
Spiele: ClayFighter 63 1/3 (90,-),
Turok, NBA Hang Time (je 60,-),
Wayne Gretzky's 3-D Hockey (70,-),
FIFA 64 (50,~). Daniel Miiller, Tele-
fun 02 71/ 31 24 20 .

} \lerkaufe fur das SNES Super
Mario All Stars, Utopia, Tim in Tibet,
fiir je ca. 35,-. Mega Man X1 + 3,
Sim City fiir je ca. 45,~. Mystic Quest
Legend, Illusion of Time (beide mit
Berater) fiir je ca. 55,~. Tausche die
Spiele auch gegen Lufia 2 oder
Breath of Fire 2. Henning Grosch,
MenzelstralRe 6, 59 227 Ahlen. Tele-
fon 02 382 / 86 880. ®

P Verkaufe SNES-Spiele Hook
(35,-) und X-Men (40,-). Suche
Secret of Mana und ISSD, Preise VB.
Stefano Mastrosevio, Telefon und
Fax 06 109 / 62 506. ®

) Verkaufe NM-Smele. Dark let
Diddy Kong Racing, Bomberman 64,
Super Mario 64, Snowboard Kids,
Extreme G, Wave Race, Mario Kart
64, International Superstar Soccer,
Star Wars - SOTE. Preise auf Anfra-
ge. Telefon 02 584 / 10 07 ab 18.00
Uhr lngo. .

b Verkaufe SNES m1t einem Con-
troller fiir 100,- und folgende SNES-
Spiele fiir je 30,~ (zzql. Versand-
und Nachnahmekosten): Star Trek
TNG, FIFA Soccer, Micro Machines,
Street Fighter II Turbo, Power Drive,
Mystic Quest, Mega-lo-Mania, NHLPA
Hockey, Lord of the Rings, Super
Return of the Jedi, Sim City. Claudia
Petry, KrumpterstraBe 8, 81 543
Munchen .

b» Verkaufe FIFA 97* Mega Man 7
(je 70,-), Maximum Carnage,
Harvest Moon (je 80,-), Alien’
(50,~), alle mit Packung und Anlei-
tung, alles neu! AuBerdem noch
The Chaos Engine (80,~) mit
Packung und Anleitung. Tausche
(auBer Spiele mit *) auch gegen Top
Gear 2, Dragon: The Bruce Lee Story,
Stunt Race FX, Samurai Showdown,
Dragon Ball Z - Hyper Dimension
oder Weapon Lord! Valentin, Telefon
07 633 / 15 09 17, Werktags nur ab
19 00 Uhr .

.v Achtung' Verkaufe Extreme G
(100,~), Mario Kart 64 und Wave
Race (je 40,-), Pilotwings (60,-).
Tausche auch gegen Turok oder

(beide PAL). Meldet
Euch bei: Patrick Kéhn, Hunnen-
kamp 24, 24 613 Aukrug, Telefon
04 873 / 624 .

b Tausche‘ Nintendo Fun \hsmn
Ausgaben 12/93 - 12/95 = 21
Hefte, diverse andere Magazine auf




Anfrage, Super Mario Kart (SNES),
Goof Troop (SNES) gegen ISS 64 und
Mischief Makers. Holger Grosse,
Telefon 06 711 / 73 83 .

b Suche dnngend

fiir Nintendo 64. Tausche gegen
Blast Corps, Extreme G, Wave Race,
Super Mario 64, Lylat Wars mit
Rumble Pak. Auch 2 gegen 1 (viel-
leicht auch 3 gegen 1 nach Abspra-
che). Ruft an! Montag - Freitag
nach 14.00 Uhr. Telefon 03 98 33 /
20 242 Fragt nach Manan' .

} Verkaufe SNES fur 100, 2 Super
Game Boy 20,-. Und folgende Spiele
(Preise auf Anfrage, alles VB):
Donkey Kong Country 1 - 3, Fun'n
Games + Mario Paint, Tetris +
Dr. Mario, Super Mario World, SMW 2 +
4, Worms, Die Schliimpfe, Asterix +
Obelix, Street Racer, Street Fighter
Alpha 2, Mickey Mania, Unirally, Tiny
Toons, Zelda 3, Secret of Evermore,

Hlusion of Time, Terranigma, und -

andere (Anleitung und Packung teil-
weise nicht mehr vorhanden). Ruft am
besten an: Telefon 05 11 / 39 37 14.
Oder schreibt an: Wolfram Schéfer,
Herizstraﬁe 1 30 163 Hanmwer .

) \)‘erkaufe fur SNES' Super Game
Boy, Sim City, Pac Attack (je 40,-),
Mario All Stars, Plok, Act Raiser 2
(je 30,-), Bubsy, Buster Bust's
Loose, Super Ghouls'n’Ghosts (je
25,~). Fiir N64: Super Mario Kart 64
(65,~), Turok (90,=). Und: NES mit
4 Pads (60,-). Infos unter Telefon
07 404/ 70 05 Samuel Kuhn 0

} Suche hlauen Game Boy Po:ket
und diese Spiele dafiir: Aladdin, Die
Maus, Bomberman 1 + 2, NBA Live
‘96, NBA All Star Challenge, Road
Rash, Tamagotchi, Wave Race, Winter
Olympics, Spy vs. Spy. Fiir SNES:
Lucky Luke, Schliimpfe 1, Super Bom-
berman 3, Harvest Moon. Fiir N64:
Wayne Gretzky 3-D ‘98, NHL Breaka-
way. Bitte melden bei Otto Mangold,
Telefun/Fax 030 / 41 28 173 .

[ Verkaufe etwa 330 SNES Splele
(mit Anleitung, ohne Verpackung)
sowie diverses Zubehdr. Liste gegen
frankierten Riickumschlag. Holger
Sachtleben, August-Bebel-Str. 10 B,
04 610 Wmtersdorf .

> Verkaufe Game Boy-Splele Tom
und Jerry 2, Bugs Bunny, F1 Race,
Double Dragon 2 (je 10,-), Kirby's
Dream Land, Ferrari Grand Prix (mit
Tips je 15,-), Lemmings (mit Anlei-
tung 20,-). SNES-Spiele: Harvest
Moon (mit Anleitung 50,-) oder
tausche gegen Sim City 2000 oder
Human Grand Prix - The Next Ge-
neration (jeweils mit Anleitung +
Verp.). Bitte nur Mo. - Fr. von 16
bis 17 Uhr unter Telefon 05 971 /
66 567. Oder schreibt an: Chris Ven-
ker, Alemannenallee 29, 48429
Rheme 0

D- Verkaufe SNES * 3 Pads (80 —)
Donkey Kong Country und Super
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Bomberman (40,-), Tetris, Dr. Mario
(je 30,-), Double Dragon V (13,-).
Preise zzgl. Porto! Infos bei Michael
W1ssel Teiefon 06 023 / 97 00 45. .

} Verkaufe SNES Sp1ele Sprrou
Real Monsters (je 35,~)oder tausche
gegen Act Raiser 2, Timecop,
Die Schliimpfe, Donkey Kong. E.
Schmidtke, Schulberg 4, 24 358
Ascheffel, Telefon 04 353 / 818 (ab
18.00 Uhr). ®

} Verkaufe fur N64- Blast Corps
ClayFighter 63 1/3 (je 70,~), Extre-
me G, Mario Kart 64 (je 75,-),
Mischief Makers (80,-), etc. Alles
PAL-Spiele, kpl. in deutsch. Infos
unterTelefon 04 821 / 86 470 .

P> Suche F1ghtmg Sp1ele alter Art
fiir SNES. Telefon 07 641 / 47 182.
Mo. - Sa. ab 17.00 Uhr. Fragt nach
D1rk .

) Verkaufe Sprele' N64 San an-
cisco Rush, Diddy Kong Racing, Blast
Corps. Game Boy: Burger Time,
Bubble Bobble 2, Snoopy und Mickey
Mouse (je bis zu 40,-). Anfragen
bitte schriftlich an: Stefan Frohlich,
Homburger LandstraBe 426G, 60 435
Frankfurt/Main. Zur Not auch per
Telefon 069 / 54 84 123 .

} Tausche Blast Corps gegen HFA -
Road to the World Cup, Extreme G oder
NHL Breakaway ‘98 (alle N64) oder
zusatzlich NBA 796 (SNES) gegen
Mystical Ninja (N64). Tausche auch
Pocky & Rocky II, Theme Park, Earth-
worm Jim, Lion King gegen diverse
SNES- (wie Demons Crest, Harvest
Moon), GB- (z. B. Gargoyle’s Quest)
und evil. NES-Spiele (z. B. Zelda I +
II). Verkaufe auch SNES mit ca. 22
Spielen und Zubehér (z. B. vier Joy-
pads) fiir VB 600,~. Melden bei: Mar-
tin Messing, Kaiser-Wilhelm-StraRe
282, 47 169 Duisburg, Telefon 0203 /
408 787, Fax 0203 / 404 088, oder
e-Ma1L MGNISSEM@aoLcom.

} Verkaufe N64-Spiele! FIFA 64
(95,-), Blast Corps (75,-), NBA
Hang Time (90,-), Mario 64 (55,-).
Patrick Wieggrebe, Apfelkamp 2a in
31 737 Rmteln .

) Zur Informatwn Dlese Kleman-
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" z versehen. .

P Die Spaeiregeln Alle pnvaten
Kleinanzeigen in Fun Vision sind
kostenlos. Die Redaktion streicht
indizierte, ausldndische und Nin-
tendo-inkompatible Produkte kom-
mentarlos. Fun Vision vermittelt
lediglich die Kontakte und ist fiir
die daraus entstehenden Vertrags-
verhaltnisse nicht verantwortlich.
Eine Seridsitdts-Priifung der An-
zeigen ist uns leider unmaglich. @

* Gemeint ist: Wenn mehr als fiinf Artikel angeboten werden und jede Sache einen
anderen Preis hat, der sich vielleicht nur durch ein paar Mark unterscheidet ...

geballte Power fiir die

Konsole. Me

e Kampfmaschinen fighter

i ultimativen Champion au

Luger bis ,Macho Ma
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.

" Randy

Doch bis einer das Handtuch wirft,
ht es mit Rumble-Pak- Unter-
und auBerhaIb des
ﬁmgs richhg zur Sache, A[le:n zu
-schlapp‘? Im Tag-Team konnen vier

' "Flghter simultan antreten. Zelt fur

den Titleshot.

INTERNATIONAL




Rechtzeitig zur WM '98 tut sich
was auf dem ,.N64-Rasen”.

Der hisherige Klassenbeste,

Die Startformation von Australien
im klassischen 4-4-2-System.

g

Wie im echten Leben: Kein Linder-
spiel ohne Nationalhymnen.

s SRS

= e,

Piinktlich vor dem WM-Start

bringt EA Sports mit Frank-
reich ‘98 — Die FufSball-WM praktisch
das Aufbau-Modul zu FIFA ‘98 (sie-
he rechts). Bei FIFA ‘98 simuliert
Thr die Qualifikation, jetzt geht es
ans Eingemachte: Die mit 32 Natio-
nalteams bisher groRte FuRball-WM
aller Zeiten kommt zu Euch nach
Hause! EA sicherte sich die Origi-
nal-Lizenz fiir alle Mannschaften,
Spieler, Stadien und Nationalhym-
nen — kurz: die komplette WM ‘98,
Als Sahnehdubchen kdnnt Ihr noch
im ,Klassiker-Modus” die groRen
Spiele vergangener Meisterschaften
(ab England 1966) nachspielen.

.

Heille Perspektiven, super Anima-
tionen und schnelles Gameplay.

Auch technisch verspricht das Mo-
dul einiges: Motion Capture-Anima-
tionen mit neuen Torwart-Bewe-
gungen, Flugkopfballen (Wahn-
sinns-Szenen!) und aktuellsten Tor-
jubel-Techniken. Die Superstars der
Top-Teams werden fast lebensecht
animiert. Der Ton setzt laut EA
diesmal auf englische Kommentare
(aber deutsche Bildschirmtexte)
und die Fan-Gesénge der jeweiligen
Nationen. Taktische Mannschafts-
aufstellungen, individuelle Spiel-
Strategien sowie Coaching wahrend
des Spieles sind wichtige Features.
Also: Ein Modul mit Aussichten auf
den Referenz-Titel. ;
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ULF Kirsten macht sein Tor gegen Brasilien.
Deutschland gegen Brasilien 1:2 in Stuttgart.

‘ Ein Tor gegen Holland - da freut man sich
gleich mit.

Ballbesitz Deutschland:
63% nach gut vier Spielmi-
nuten - Statistik-Einblen-
dungen wie im Fernsehen.

, ~ Action Cam

Abseits oder nicht? Ein klarer Fall fiir
die Zeitlupen-Kamera.

© 1998 Electronic Arts
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Eine von acht Kamera-Perspektiven.

. Das bisherige Top-Spiel von
EA Sports wartet mit der
stattlichen Auswahl von 189 Liga-
und 172 Nationalmannschaften auf.
Letztere konnen sich in zahlreichen
Qualifikationsrunden (Europa, Afri-
ka etc.) fiir die Weltmeisterschaft
qualifizieren. 16 originalgetreue
Stadien, ,echte” Spielernamen und
Live-Kommentatoren (richtig, auch
Werner Hansch!) sorgen fiir jede

International Superstar Seccer 64

. Uber ein halbes Jahr lang
war Konamis ISS 64 der
unumstrittene Superstar der
N64-Fulballsimulationen. So-
wohl von den Optionen her als
auch in punkto Grafik und
Sound eine Investition, die
niemand bereuen muR. Zum
ersten Mal brachte ein Mo-
dul anndhernd echte Live-
Atmosphdre auf den Bild-
schirm. Einziges Manko
fiir Realisten: Die fiktiven
Spielernamen (,,Stranz”).

Der Hajlep
o erlen-Kick jsp
ing fijr das Baugefﬁh[ Sehr gutes Traj.

Menge Atmosphdre. Andy Mdller
stand Pate fiir die Motion Capture-

Das Laufduell aus der Torwart-
Perspektive.

Das erste in
Deutschland
verfiighare N64-Ful-
ballspiel kam eben-
falls aus dem Hause
EA Sports. Das sport-
liche Know-how von
Electronic Arts war
dem Modul zwar bei
Statistiken und Op-
tionsvielfalt anzu-
merken, aber in
Bezug auf Grafik
und Spielspal war
die ganze Sache doch - vor allem
im Vergleich zu den aktuellen Spie-
len — ein deutlicher SchnellschuR.

FIFA “98 - Die WM-Qualifikation: © 1998 Electronic Arts.

Soccer Special

Animationen. Die Grafik ist
schnell und realistisch. Wich-
tige ,Extras” sind der Trai-
ningsmodus, ein ausgefeiltes
Team-Management (Fein-
Tuning der Charaktere, Spieler-
Transfer) und - nicht zuletzt -
die Hallenrunde. Im Vergleich
zu ISS 64 fehlt eine Szenario-
Option (Kicken mit festen Vorga-
ben, die erfiillt werden miissen).

... erscheinen noch zwei weitere

N64-FuBRball-Module: Acclaim Sport

Soccer (s. 0.) soll ebenso wie Ko-
‘namis Neuauflage des Klassikers

International Superstar Soccer ‘98
(siehe Konami-Special in Heftmit-
te) noch in diesem Sommer auf die

Ladentheke kommen.

International Superstar Soccer 64: © 1997 Konami; FIFA 64: © 1997 Electronic Arts .

. Frankreich 98

¢ Preis: ca. 150,- DM
" Hersteller: EA Sports
* Vertrieb: Electronic Arts
. Spieler: 1 - 4 Spieler

. Kapazitdt: 96 Megabit
& Features: Controller Pak-
kompatibel, dt. Bildtexte.

| Fazit: Eine testféhige End-
" version lag bis zum Redak-
. tionsschlufi leider noch
L nicht vor. Erste Spielversuche
' lassen jedoch auf einen ganz
~ grofien Wurf von Electronic
Arts schliefen.

Y FIFA 98

* Preis: ca. 150,— DM

- Hersteller: EA Sports
. Vertrieb: Electronic Arts

Spieler: 1 - 4 Spieler

- Kapazitit: 96 Megabit

. Features: deutscher Text,
'-i. Controller Pak-kompatibel

~ Fazit: Kommt in puncto Ani-
. mation, Atmosphdre und

. Spielbarkeit schon ganz
" nahe an die Referenzklasse
. von Konamis ISS 64. Bonus-
L punkt: offizielle FIFA-Lizenz.

O 15564

Preis; ca. 130,—- DM
Hersteller: Konami

. Vertrieb: Konami

. Spieler: 1 - 4 Spieler
Kapazitdit: 64 Megabit
Features: dt. Text, Control-
. ler Pak-kompatibel, Batterie

" Fazit: Das bisherige Refe-
renzspiel. Eine perfekte

- Fufballsimulation mit allem,

was dazugehort. Einziges

Manko: Keine Lizenz,

daher keine ,echten”

. Spielernamen.

FIFA 64

Preis: —
Hersteller: EA Sports
Vertrieb: Electronic Arts
 Spieler: 1 - 4 Spieler
. Kapazitit: 64 Megabit

. Features: Controller Pak-
" kompatibel, deutsche Texte,
Bild-in-Bild-Ansichten.

: . Fazit: Der Oldtimer auf dem
" N64: Ganz passabel, aber
schon reichlich tiberholt.”



GT 64 Championship Edition
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Mit Vollgas
durch Japan

Genkis neues Rennspiel ist kein MRQ1

Japans fleiBiges Software-Haus Imagineer hat sein Lieblings-Team Genki wieder mit einem Auto-
rennen beauftragt. Und obwohl Genki bereits Mu/ti Racing Championship (MRC) entwickelte,
setzt das neue GT 64 Championship Edition vor allem bei der Steuerung ganz eigene Akzente.

. Imagineer gewann fiir GT 64
Championship  Edition die
Lizenz der japanischen Grand Tou-
ring Car-Rennserie (GTC). Flotte

Zweier-Teams heizen in 14 ver-
schiedenen  Rennwagen  durch

beriihmte Gegenden. Die speziell
getunten GTC-Wagen im Spiel sind
Nissans, Hondas, Supras und Skyli-
nes sowie ein Porsche und ein

Dupas: ,Wir wollen die N64-Spieler
schnellstmaglich mit einem guten
Autorennen beliefern.”

tor 779

Diese Wagen stehen
fiir die wilde
StralRenjagd bereit.

Diablo — wie in Wirklichkeit. In den iR
Wettfahrten geht es entlang des
Mount Fuji, iiber Tokios Autobahn-
briicken und durch Kyotos Gassen.
In der japanischen GTC féhrt man
Langstrecken-Rennen. Das Regle-
ment verlangt, daB sich die beiden
Fahrer wahrend des Rennens einmal
abwechseln. Wie in Le Mans gehen
Amateure und Profis gleichermaRRen
an den Start: Ein GT-Rennen geht
liber drei, sechs, zwdlf oder 24
Stunden. Das Spiel bietet die ent-
sprechende Rundenzahl, damit Thr
nicht ewig lange vor dem Fern- £
seher sitzen miiRt.

PR ——

GT 64 hat
eine Menge
von 90°-
Kurven, in
denen vollkom-
men gestoppt wird.

Mit 100 km/h durch
die StraRenschluchten

Wie bei Multi Racing Championship
sind die Einstellungen der Wagen
wichtig. Die Reifen wirken sich auf
die Geschwindigkeit aus, die Fede-
rung auf die Kontrolle und die Spoi-

Stephan Dupas: , Will man wie bei
MRC fahren, wird es frustrierend.
Das ist definitiv nicht Multi Racing
Championship 2!

ler auf Kurven- bzw. StraRen-
hochst-Geschwindigkeit aus. ,Alles
entspricht den echten Charakteri-
stiken der Wagen, der Fahrgast- .
zellen, Geschwindigkeit und dem
Sound”, so Stephan Dupas von In-
fogrames UK. Rasseln die Wagen
aufeinander, werden sie zwar nicht
optisch beschadigt, steuern sich
aber unterschiedlich. Da GT 64 aber
fiir alle Altersgruppen sein soll,
werden auch die ,Gasgeben, bloR
keine Meniis”-Leute unterstiitzt:
Man kann das N64 alle Einstellun-
gen vornehmen lassen.

Die Uberraschung ist,
daR GT 64 Champion-
ship Edition in den
Staaten und Europa
frither als in Japan
erscheint. Wir kon-
nen damit im Juni
rechnen, denn das
Produkt ist bereits zu
iiber achtzig Prozent
fertig. Es wird das
Controller Pak und
das Rumble Pak unter-
stiitzen. og

© 1998 Ocean. © 1998 Imagineer. Game by Genki.
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Game Boy Camera

)-Spiele

Die Welt durch das Auge der Game B.oy Camera

Gruselfoto: Teufelchen Markus Menold in der Gewalt

garstiger Engel ...

attraktiver zu gestalten, hat
sich Nintendo etwas ganz besonde-
res einfallen lassen: Wie widre es,
wenn man mit dem handlichen
Gerdt nicht nur spielen, sondern
auch noch fotografieren konnte?
Also machten sich die Techniker
und Programmierer unter Hirokazu
Tanaka (siehe Kasten) an die Arbeit
- heraus kam die giinstigste Digi-
tal-Kamera der Welt. Steckt die
Game Boy Camera einfach wie
in _Spiel-Modul i

Die Spiele im Spiel

Was wire ein neues Gerdt fiir den

Game Boy ohne ein paar besondere

Ein weiteres Spiel ist Run! Run!
Run! Springt hier iiber Hiirden.

(ohne die Bilder
wickler tragen zu mi

Los geht's

Fotografieren mit der Game Boy

Camera ist ganz einfach: Ein Motiw., "
und schon habt Ihr ein Bild. Wen

suchen, das jfchen
das geschossene Foto ;ﬁ'ﬁgnkel ist,
konnt Ihr die Helligkeit und®
Kontrast dndern und e '

Spielchen. Im DJ- und im Ball-Spiel
konnen selbstgeschossene Kopfe
eingebaut werden. Dazu erscheint
ein eigenstandiges Meni, in dem

Als D] konnt IThr heiRe Rythmen
mischen,

Die ganze Welt spricht iiber die
Game Boy Camera und was sie
alles kann. Wir haben uns das

521

h einmal ganz genau

cations dafiir gewinnen, fiir
Tricks und Tips Modell zu stehen!

a fisch bearbeiten und

Und z. B. in eine Dia-
o - = . . .
der in ein Spiel einbinden.

Kreatives Gestalten

Bild &Rt sich ganz einfach
ern und verschonern. Dreht
Sthraube in Papas Kopf oder
Bt Eurem Bruder ein paar
pirzéhne: Die Stempeloption
Bildbearbeitungsprogrammes
maoglich. Eine Vielzahl von
t zur Wahl, aber wenn
konnt Ihr

des

E:'-gu:
: Mit der Tri

tte spiegeln kénnt.

Eine weitere Option ist die Mon-

Ihr vier verschiedene Kopfe foto-
grafieren konnt. Diese erscheinen
dann, je nach Erfolg des Spielers,
als Hauptfigur im Spiel.

Marko Hein als Jongleur in einem
der Bonusspiele.

SHUTTER BUG

PANHORAMA
GAME FACE

em Meni habt Ihr Spezial-

2 auf einen Blick: die Trick-
| linse, die Montage- und Panorama-
Y Funktion sowie die Spielgesichter.

@ Beim Space Fever II steuert Thr
ein Raumschiff durch ganze Geg-
ner-Wellen. Der Endgegner
dann den von Euch bestimmten
Kopf. Unterwegs kénnt Ihr das Ball-
oder das DJ-Ufo abschieRen, um
spater in das entsprechende Spiel
zu kommen.

@ Beim Ball-Spiel jongliert Ihr Ku-
geln iber Eurem Kopf. Wenn eine
herunterfallt, ist das Spiel verloren.
® DJ: Wenn Ihr das DJ-Ufo abge-
schossen habt, kommt Ihr in das
Musik-Spiel. Hier konnt Ihr Sounds
mixen, heile Rhythmen abmischen
und eigene Songs kreieren.

hat '
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Bei unserem Spezial-Abo erhiltst Du 12 Ausgaben ‘
der Fun Vision frei Haus, sparst fast 15% gegeniiber
dem Ladenpreis und bekommst obendrauf noch
einen Zazoo als Pramie! Das heiRbegehrte
Cyber-Tierchen zum Fiittern, Spielen und Erzie-

hen. Ohne einen Pfennig Zuzahlung! Wer da

noch wartet, ist selber schuld!

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

NUR _BE[ NINTENDO FUN VISION:
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det der Zufall! <) D EB @
Ich erhalte das MODE  ENTER
ZAZ00, nachdem die

Zahlung beim Verlag
eingegangen ist. Unbedingt
Rechnung abwarten!

Lieferung solange Vorrat reicht.
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Ich abonniere die Nintendo Fun Vision
J fiir mindestens 12 Ausgaben zum
#1 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 weiR, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru-
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automatisch um weitere 6 Ausgaben zum Inlandspreis von DM 35,-
bzw. Auslandspreis von DM 45,-, wenn es nicht mindestens sechs
Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Zahlung fiir die ersten 12 Ausgaben
(Inland DM 70,- inkl. MwSt., Ausland DM 90,- nur gegen Verrech-
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I 60406 Frankfurt.
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tage, bei der Ihr auf sieben Arten

Eure Bilder kombiniert. Wer sich
auch gerne mal selbst fotografieren
mochte, hat mit dem Selbstausléser
die Gelegenheit dazu. Positioniert
die Kamera, stellt den Zeitziinder
ein und rennt vor die Linse: Schon
habt Ihr ein Bild von Euch! (Da sich
der Kamera-Kopf um 180° drehen
[@Rt, konnt Ihr ihn auch einfach auf

Euch richten.)
Griifle von Annette, der Herrin

iiber Nintendos Illustrationen.

Zum SchieRen

Animationen und Panoramabilder
lassen sich .4 einfach mit

inen Drucker, tber den Ihr Eure
Bilder ausdrucken kénnt, gibt es
natiirlich auch. In nur 19 Sekunden
hat der Game Boy das Bild fiir den
Drucker vorbereitet. Im Thermo-
“ druck-Verfahren wird das Bild dann
auf Spezial-Papier ausgedruckt. Das
;--Pap'ier hat nicht (wie anfangs ver-
mutet) eine gummierte Schicht auf
“der Gegenseite: Man muB sie nicht
nfeuchten, - damit die Bilder kle-

zwischen einem hotizontalen oder
vertikalen Panoramabild. Dann geht
es zum BilderschieRén. Vier Fotos
werden hintereinandertgeschossen,

dabei: Um einen richtigen |
zu erstellen, bendtigt Thr e
Bilder, die zwar d i

aber trotzdem
bei :

Im Reich der Blinden ...

... ist der Eindugige Konig: Das gilt auch fiir Videospiel-Systeme. Ihr
Video-Auge verdankt die Game Boy Camera einem Team von Leuten bei
Nintendo Co., Ltd. in Kyoto
(Japan). Zu denen gehdren
der Projekt-Leiter Hirokazu
Tanaka und der Program-
mierer Toru Oe (mit Brille),
die uns auf der Spielwaren-
messe in Niirnberg ihre
Erfindung prasentierten:
Wir wollten etwas Neues
kreieren, nicht nur ein ein-
faches Game Boy-Modul.”

Das schwierigste an der Entwicklung der
Kamera war die Linse.

e . I A

Glaubt der Schraube nicht: Meister
Rinke ist der Fehlersuch-Teufel
beim Club Nintendo.

Mit der Spiegelfunktion lassen sich
tolle Tricks erstellen.

Die Kamera funktioniert mit allen Game Boys (inkl. dem neuen Color Game
Boy, der auf der nachsten Messe vorgestellt wird) und dem Super Game Boy.

Oe-san (links) ist Programmierer
bei Nintendo. Tanaka-san hat
schon am Ur-Game Boy mitgearbei-
tet und war dort fiir den Sound
zustandig.

Tanaka-san fiihrt eines der Action-
Spiele vor. Er ist seit 18 Jahren bei
Nintendo und war an der Entwick-
lung von Game & Watch, dem NES
und dem Game Boy beteiligt.

BB
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.lan;IZ Satte 8 Megabit belegt das
Spiel, genug Platz fiir eine spannende
Geschichte und viele neue Ideen.

1. Die Diebe stehlen alle Schitze,
a1t sind. AnschlieRend setzen die
ter Wassex. Als Wano am ande-

DURCH DIE WAND o

Viele Wande im SchloR
und den anderen
Stages sind morsch,
genau wie Teile des
Bodens. Rammt ein-
fach alle Wande, denn
manchmal geben sie
nach und Ihr kommtin
einen geheimen Raum.

DER WECKER

Am Ende der ersten Stage
wartet schon der nervende
Wecker. Holt ihn von seinem
Podest. Doch er ist erst still,
wenn Ihr ihn rammt.

(Ofen und Schréanke lassen sich bei-
. seite schlehen. Mithilfe dieses
: Ofens oto) kommt. Ihr z. B. auf

ENDSPIEL

Am Ende jeder Stage kdnnt Ihr
einen Teil einer Schatzkarte erspie-
len. Hinter neun Feldem liegt eine
Zahl versteckt. Fiir 50 Miinzen 6ff-
net sich ein Feld. Erratet Ihr die
Zahl, ist das Teil der Schatzkarte
Euch.

In jeder Stage gibt es ein Bonus-
spiel, in dem eine Schatzkiste als
Preis winkt. Auf dem Foto wird der
Wachter des Schatzes gezeigt, den
Ihr aus acht Karten herausfinden
miiRt. Schwierigkeit: Diese Karten
werden Euch nur kurz gezeigt.

© 1998 Nintendo
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WASSERSTOP BLASEN ROLLE
\ e rari AL =

e E T T

H e o 0ui
Ein Drache gibt Wario Feuer: Er rennt Damit das SchloB nicht komplett Um an Wasserstromen vorbeizuge- ~  An Treppen und Abhingen kann Wa-
herum, geht dann ganz in Flammen unter Wasser gesetzt wird, miit Thr langen, fingt Wario eine Blase ein. 1io ins Rollen kommen. Kugelt Euch

auf und durchbricht die Feuerklotze. den Hahn abdrehen. Sie bringt ihn sicher nachoben.  jetzt durch schmale Gange hindurch.

m .".'.....'.-.", m ........l'.I.........Qll.l.......l.‘.I.........I..........
PLATT , ZOMBIE BOSS: DIE SCHLANGE

B A : L Der erste richtige Boss in diesem
Spiel ist eine Schlange in Warios
Keller. Springt ihr sechs Mal auf
den Kopf, um sie zu erledigen. LaRt
Euch aber nicht fressen, sonst
steigt Ihr als Gasblase gen Himmel,
wenn sie Euch verdaut hat. Dann
miift Ihr nochmal von vorne anfan-

> = 280 gen. Um dies zu vermeiden springt
Fallt ein Gewicht auf Wario, ist er Thr werdet selbst zum Zombie, wenn Ihr hoch, wenn die Schlange sich
platt. Er schwebt dann wie ein Blatt - Euch der Kopf eines Zombies trifft. nicht bewegt.
zu Boden. Dann kénnt Ihr nicht mehr springen.
.....l.....ll.I............'ll.'...l.l......llll‘...‘....‘.."‘. LR B R BN NN N N N R

NESTWARME HOCHSPRUNG VERSTECK

OOE | 3

5

g RN
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Durch gekonntes Rollen und Sprin-

Radumt erst alle Hindernisse aus dem Last die beiden Speertrdger am
Weg. Dann 148t sich das Huhn unge- Leben: Springt auf ihre Képfe und gen erreicht Thr den versteckten
fahrdet ins Nest zuriickbringen. erreicht so die hohen Miinzen. Raum auf der zweiten Ebene.

ll.00‘0.0...O..O...0..'0.'IG...'.'l0....lI..l...........:..;:f...:‘.l‘ -4 o0 v000000000
MOWEN MONSTER FETTY

nster berithrt aktiviert  Schwimmt schnell am Aal vorbei. 1Rt Wario zuviel, wird er dick. Brecht
50 Vorsicht! Sonst zieht er Euch in die Tiefe. jetzt durch den Boden.

0000000000000 0000000000000000R00000000000000000000800H0

BONUs BOSS:VOGEL

Springt dem Vogel auf den Kopf.

-}l Nehmt einen Geg- Wenn er dann Wind macht,

ner, stellt Euch vor miiRt Ihr Euch ducken. Denn

die Treppe und holt  sqonst schwebt Ihr nach oben

= ;:;‘;xferﬁ;i::;s ur__}d diirft nochmals anfangen.
4 Jegen den Stein. Wiederholt das ganze sechs Mal,
#l Dahinter ist das und der Vogel ist erledigt.

Bonusspiel.
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Ein Uhu unterstiitzt Euch hier tat-
kréftig. Hangt Euch an ihn und
steuert sicher zum anderen Ufer.

..Ill.l.'....._

PaRt auf: Ihr diirft nicht alle Miinzen
aufsammeln! Manche dienen einem
Angler als Kdder.

Um durch den Sumpf zu komamen,
miift Ihr im richtigen Moment
springen.

ECKFEUER

Auf ‘ner Schildkréte geht es durch
einen Hindernis-Parcours. Fallt Ihr
ins Wasser, geht’s zuriick zum Start.

RIESE

LA R R N R RN NN NN NN

Diese Gegner schieRen mit Elektro-
Blitze. LaRt Euch nicht treffen.

BIENEN

Wenn Ihr von Bie-
nen gestochen
werdet, gibt es

dicke Backen.
Fliegt mit ihnen
zu hdher gelege-
nen Ebenen.

Habt, Thr einmal Feuer gefangen,
miift Ihr nach links oben. Dort gibt
es Blocke zum wegbrennen.

Stampft dem Riesen auf den Kopf.
Haltet Euch dann iiber ihm und legt
einen wahren Schuhplattler hin.

Durch gekonntes Rollen und Sprl.n-
gen erreicht Thr den geheimen Raum.

©esc00e0000

BOSS: BIENE
Springt der Riesenbiene
dreimal auf den Kopf.
Nach jedem Treffer kom-
men ein his zwei kleine
Bienen und jagen Euch.
Obacht vor den Stacheln. -
Stechen sie zu, quillt Thr
* auf und fliegt aus dem Bild.

DAS DACH
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Auf dem Dach des Zuges bl&st der
Wmd, der Scllwung gibt,_g"_ al
: uft.

. einigen Wario-Miinzen.

Auch als normaler Wario kénnt Thr
den Lift austricksen. Stellt Euch kurz
drauf und springt dann hinunter.

Riickt den Ofen unter das ,D”. Hier
befindet sich eine geheime Tiir mit

Wenn sich der dicke Wario auf den
Anfzug stellt, gleitet dieser nach
unten.

; BOSS-
FLIESS- s
BANDER B-BALL

Ein Hase fordert Euch
Die Richtung der FlieR-

zum Basketball-Duell.
bander konnt Ihr mit Springt ihm auf den Kopf
Schaltern bestimmen.

und werft ihn dreimal in
Probiert alle moglichen den Korb. PaRt aber auf,
Schalterstellungen aus.

dal der Hase Euch nicht

selbst aufs Dach steigt.

Ol [




. GUMMI

. Wenn Euch der Affe den Hammer

. ftiber den Kopf zieht, wird Wario zum
Hiipfer. Pafit dabei auf, daR Ihr nicht
wieder am Start landet.

Der Uhu trdgt Euch in die Hohi
mal erschweren schwirrende Dorne!

den Weg: StoRt nicht dagegen, sonst
wiinscht Wario sich einen Fallschirm.

Ein Zauberer verwandelt Wario in

einen Zwerg. So kann der sich be-

sonders gut durch kleine Ginge
zwangen ohne anzuecken.
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DIE ENTEN

RN

Die vier Enten sind relativ leicht zu
besiegen. Holt diese hier z, B, mit
dem Wiirfel von ihrer Plattform und
rammt sie dann von der Ebene.

Um zu den Enten zu kommen miif}t
Ihr einige Geister passieren. Beriihrt
sie nicht, sonst morpht Wario wieder
zum Zombie und fillt herunter.

Auf einen Blick

System: Game Boy

Preis: -

~ Hersteller: Nintendo

Vertrieb: Nintendo of Europe

& Termin: bereits erschienen
* Spieler: 1 Spieler

" Kapazitit: 8 Megabit

. Features: Batteriegestiitz-

. ter Speicher.

Genre: Jump'n'Run

Sound

& Der meist frohliche Sound-
" track ist typisch fiir den
. Game Boy und erinnert stark
. an den ersten Teil der Wario-
¢ Saga. Zwischendurch gibt es
Jumpn‘Run-Gerdusche aus
. Nintendos reichhaltiger
. Palette.

Grafik

b Die Grafik prisentiert sich in
* gewohnter Super Mario
Land-Atmosphire: Sie ist

. gut erkennbar und lustig
liberdreht gezeichnet.

Der eisige Hauch dieses Ungetiims
1aRt Euch zu Eis erstarren und zur
Seite schlittern. Weicht dem Hauch
aus und schaltet die Eisleute aus.

@:?'.‘ 2000000 OO O

Spielbarkeit

b Das Spiel ist auf den ersten
' Blick relativ einfach, denn es
. gibt kein ,,Game Over”. Das

. heifdt, Wario verfiigt iiber
" keine mefShare Lebensener-
gie, die irgendwann einmal

BOSS: SYRUP

Schleudert zwei kleine Speerldufer gegen die fliegende
Untertasse. Dann wirft der Flugkapitdn mit explodie-
renden Monstern. Fangt sie ab und werft sie ins Feuer:
Das gibt eine Stichflamme, die das UFO treffen sollte.
Fallt aber nicht selbst in die Flammen, sonst werdet Ihr
namlich aus dem Bild geschleudert.

WEITER
GEHT'S IM
SCHLAF

Manche Dinge erledigen sich im
Schiaf. Bleibt einfach ein paar ...

... Sekunden liegen und schon kénnt
Ihr die erste Nebenroute anwiéhlen.

aufgebraucht ist. Vielmehr
.\ ist das Hauptziel, alle (gut
 versteckten) Geheimnisse
der Stages herauszufinden
und alle Nebenrouten und
b -Stages zu entdecken.
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" Wario Land 2 ist nicht nur
" das grofite Spiel fiir den

_ Game Boy, sondern auch

& eines der besten. Es bietet
¢ stundenlangen Spafs, unzih-
lige Geheimnisse und erst-

. mals keine ldstige Energie-
i Anzeige — die hat Nintendos
" Entwickler-Team gekonnt

. ersetzt. Unseren Gold-Funny
gibt es also nicht umsonst,

ANNN

GUTES TIMING

jvn

Rollt Euch iiber die Ebenen und laRt 3
Euch bei der zweiten Plattform nach &
unten fallen. Dort ist ein Raum mit

ein paar Wario-Miinzen.
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\LESERGHARTS, N VERKAUESCHARTS |

nintendo 64 - oﬂiddy Kong Racing 3) nintendo &4 ... Om‘ddy Kong Racing (1)

2 - Lylat Wars (2) &2 ** 'Super Mario 64 (2)
& -+ *Mario Kart 64 (1) ‘. S ---Y;sﬁi's Story )
&/ - Super Mario 64 (4) . & - Bomberman 64 (5)
S' **“Turok - Dinosaur Hunter (-) : s **-Lylat Wars (4)

Legend of Zelda III (1)

Legend of Zelda III (1)
5 A Link to the Past A Link to the Past
&+ Yoshi's Island (4) -+ Lufia : (4)
Super Mario World 2 Rise of the Sinistrals
--- Dixie’s Double Trouble  (3) -« Yoshi's Island (3)
Donkey Kong Country 3 Super Mario World 2
&/ - - - Super Mario Kart (2) -+ Harvest Moon (2)
& - - Secret of Mana () &' - Timon & Pumbaa ()

Legend of Zelda IV (1) Yz by

Link’s Awakening

game buy 0 QWario Land 2 )

2 Wario Land (=) 2 Donkey Kong Land 3 (3)
Super Mario Land 3

=5 Donkey Kong Land 3 (3) = Ilﬁgesrﬁ ::efi?l:da \j (1)

4/ - Mystic Quest =) 4/  Super Mario Land 2 )

Six Golden Coins

<, DonkeyKongland2  (-) Die Maus (2)

Uy

.. Und so geht's!

_ Mitmachen ist kinderleicht: Schreibt
'Mystical Ninja (N64) Euer jeweiliges Lieblingsspiel fiir die
* Starring Goemon einzelnen Konsolentypen auf eine Postkarte und schickt
2 L WiaEe Eand2 (GB) diese an folgende Adr?sse: G, :
Nintendo Fun Vision
Stichwort: ,Top 5
%+ Diddy Kong Racing  (N64) Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt/Main
q -+ Fighters Destiny (N64) Unt.er alle:1 Einserjdem verlosen wir dann !'eweils eins von drei
Spielen fiir das Nintendo 64, das Super Nintendo oder den Game j
Boy. VergeRt aber nicht, Euer System anzugeben. * H«J

& - Yoshi's Story (N64)

D M S R i T B AR S SR A

* 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 VerkauFfsergebnisse aller offiziell erhiltlichen Titel von Nintendo of Europe ermittelt. Wir danken fiir die Unterstiitzung.



Bomberman Pocket

omberman ist zum Game
BBoy zuriickgekehrt und

probiert einmal ein an-
deres Spielkonzept aus: Es han-
delt sich bei Bomberman Pocket
namlich nicht um ein ,Run'n’
Bomb”, sondern vielmehr um
ein ,Jump’n’Bomb”. Zwei Spiel-
modi sind in dem Modul zu fin-
den: Ein Abenteuer-Modus und
ein spezielles ,Jump Game”. Der
Abenteuer-Modus prdsentiert
sich in der fiir Bomberman unge-
wohnlichen Jump'n’Run-Manier.
Uber kleine Plattformen geht es
durch die Stages, in denen es
von Gegnern nur so wimmelt.
Sind alle Gegner zerbombt, 6ff-
net sich das Tor zur ndchsten
Stage. Fiinf Welten a fiinf

Auf einen Blick
System: Game Boy

Preis: ca. 70 DM
Hersteller: Taito

Vertrieb: Acclaim

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: - 1
Features: —
Genre: Puzzle

Fazit

Bust-a-Move 2 - Arcade
Edition ist eine vorbildge-
rechte Automaten-Umset-
zung aus dem Hause Taito.
Fiir Puzzlefreunde, die nicht
immer nur Tetris spielen
wollen, bietet sie sicherlich
eine willkommene Abwechs-
lung: Bub und Bob sind ja
schon seit NES-Tagen alte
Bekannte, und auch das
Spielprinzip kennen wir noch
von friiher.

Jvn

Stages wollen entdeckt werden.
Im ,Jump Game” springt Bom-
berman immerzu von -einem
Stein zum ndchsten - nur die
Decke kann ihn hier noch stop-
pen. Bombt alle Schatzkisten auf
und bezwingt die kleineren Geg-
ner. Auf der obersten Ebene
einer Stage fdhrt ein gréReres
Monster unruhig von einer Seite
zur anderen. Dieses miifRt Ihr
zweimal mit einem Bomben-
strahl treffen, dann 6ffnet sich
das Tor zur ndchsten Stage.
Innerhalb einer vorgegebenen
Zeit miift Ihr alle Stages schaf-
fen, dann kionnt Thr Euch ganz
oben in der Bestenliste
eintragen.

Bust-a-Move 2

uch Acclaim iRt den Game
ABoy nicht im Stich. Bust-a-

Move 2 ist die Umsetzung
eines Arcade-Klassikers fiir den
kleinen Handheld. Steuert eine
Blasenkanone und puzzelt die
unterschiedlichen Kugeln zu-
sammen. Immer wenn sich min-
destens drei gleichfarbige Ku-
geln treffen, fallen sie von der
Decke. Doch mit der Zeit ndhert
sich die ganze Blasenmenge
unaufhaltsam dem Boden. Wenn
die Kugeln dann die Grundlinie
beriithren, ist alles vorbei. An-
fangs stehen Euch zwei Puzzle-
Varianten zur Verfiigung: Das
normale Spiel und ein Time

. System: Game Boy
. Preis: -
Hersteller: Hudson Soft

_ Vertrieb: Nintendo of Europe

. Termin: bereits erschienen

~ Spieler: 1 Spieler

Kapazitit: -

. Features: PaRworter

”i’r‘,:,, Genre: Jump'n'Run

P >
« ‘o Fazit
. Bombermans Ausflug ins
2-D-Jump’n’Run-Genre
kann man als gelungen be-
. zeichnen. Besonders der
- Abenteuer-Modus von
Bomberman Pocket macht
. jede Menge Spaf3. Nur vom
¢ Jump-Modus hdtte man
etwas mehr erwarten kén-
nen. Die Musikuntermalung
ist bekannt: Am Bomber-
man-Lied hat sich seit
dem NES nichts getan: Dub-
dubi-du-dub ...
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Attack-Modus. Im norma-
len Spiel habt Thr wiederum die
Moglichkeit, zwischen dem
~Standard”-Puzzle-Modus wund
einem Spielchen
gegen den Game
Boy. Warmt Euch
erst im Puzzle-
Modus auf und
lost dann die
einzelnen Sta-
ges. Zeigt dem
Taschenspieler
zum SchluB, wer
der wahre Cham-
pion ist. Im
Time Attack-Mo-
dus spielt Ihr
gegen die Zeit und versucht, die
verschiedenen Stages in Rekord-
zeit zu losen.




us dem Hause Nintendo selbst
kommt 1080° Snowboarding.
Ein weiteres Snowboard-Rennspiel,
aber eines der besonderen Art. Er-
innert Ihr Euch an Wave Race und
das Gefiihl, auf den Wellenbergen
zu reiten? Bei 1080° kommt fast
der Eindruck auf, jemand hatte
Wave Race iiber Nacht im Eis-
schrank gelassen! Denn beide
Spiele stammen vom selben Team.
Aus fiinf Charakteren (plus ver-
steckten Fahrern) kénnt Ihr Euren

1 080°- Snowhoarding
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Liebling auswahlen. Im |
Trainings-Modus  ge-
wéhnt Ihr Euch an das
Springen und Carven
mit einem der acht ver-
schiedenen Boards. Das
Rennen ist eines der ins-
gesamt sechs Spielmodi: |
Gewinnt gegen einen
Computergegner. Zeitfahren heift,
daB Ihr eigene Rekorde schlagen
miiRt, und im Tricks-Modus gibt es
Punkte fiir die Anzahl und den
Schwierigkeitsgrad Eurer Kunst-
stiicke. Im Wettkampf-Modus kon-
nen fiinf Disziplinen ausgetragen
werden, wie etwa Slalom oder
Springen. Im Zwei-Spieler-Modus
ist der Bildschirm dann geteilt.
Auf echten ‘99er Lamar-Boards
rauscht Ihr iber eine der sechs
Strecken (Zwei davon miissen im

Halfpipe und Schanzen sind dann
die Startrampe fiir Eure Flug-
stunden: Stalefish und natiirlich
der ,1080” sind nur zwei der vie-
len Airs. Macht Ihr einen Slam
(Sturz), ruckelt das Rumble Pak.
Die Grafik beeindruckt: Sonnen-
durchflutete Pisten oder gefrorene
Fliisse, auf deren Eis das Licht re-
flektiert — sie wirken wie echt.
Techno, Trash wund Hip-Hop-
Klinge passen soundmaBig zur
Szene. 1080° Snowboarding ist in

e
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lich. Die deutsche Version (inklL |
deutschem Text) steht kurz vor der §
Fertigstellung und soll noch in die- §
sem Jahr erscheinen. ;

»Rennen”  gewonnen werden.)

e ke e

Japan und den USA bereits erhalt-

T

. World Grand Prix
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ie Programmierer von Para-
digm Entertainment (Pilot-
wings 64) sind wieder am basteln:
Im Auftrag von Video System ent-
steht World Grand Prix (Arbeits-
titel) fiir das Nintendo 64. Es soll
ein Formel 1-Rennspiel der Spit-
zenklasse werden. Unsere ersten
Trainingsfahrten mit World Grand
Prix sind jedenfalls {iberaus positiv
verlaufen.
Fiinf Spielmodi stehen dem Fah-
rer zur Verfiigung: Im World Grand
Prix fahrt Ihr 17 reale Strecken des

1997er Grand Prix nach. Trainiert,
bevor Thr gegen die 21 Fahrer aus
elf Teams an den Start geht. Ein
direkter Vergleich kann im Zwei-
Spieler-Modus gesucht werden:
Der Bildschirm ist dabei entweder

horizontal oder vertikal geteilt.
Frei wahlbar sind Strecken, Fahrer
und Rennen im Exhibition-Modus:
Zwischen einer und 35 Runden
diirfen gefahren werden. Ihr ent-
scheidet {iber Benzinmenge, Rei-
fentyp und Getriebeiibersetzung.

Ein tolles Feature ist der Story-
Modus mit ,historischen Rennen”
der vergangenen Saison. Vielleicht
schafft Ihr es ja, David Coulthard
in der letzten Runde auf dem Niir-
burgring zu (berholen. (Michael
Schumacher hat es nicht gepackt.)
Beim Time Trial wird gegen einen
Geisterwagen gefahren: Der ist im-
mer mit Eurer jeweiligen Bestzeit
unterwegs. Ihr miiRt Euch also
selbst schlagen.

Die grafische Qualitdt des Spie-
les beeindruckt: Alles ist dreidi-
mensional dargestellt. Die Silhou-
etten der Rennboliden sowie der
Strecken und ihrer Austragungsor-
te wirken absolut realistisch. Fast
fiihlt man sich wie in den engen
Kurven von Monaco oder Suzuka.
Ebenso detailgenau sind die
Instrumente im Cockpit. Ihr
bekommt auf den ersten {
Blick Infos ({iber den
Zustand Eures Fahrzeugs. In
Menlis konnen die Wetter-
bedingungen frei gewihlt |
werden und Ihr kdnnt die
spannendsten  Szenen im
Replay-Mode noch einmal ge-
nieBen. Effekte, wie sie bei

o i

jedem Rennen zu sehen sind, las-
sen einen richtige Rennatmosphd-
re spiiren: Staubwolken stieben in
den Kurven auf, Bremsspuren wer-
den sichtbar oder FlammenstoRe
blitzen aus dem Auspuff des vorde-
ren Wagens auf. Der Spieler erlebt
das Geschehen aus wahlweise fiinf
Perspektiven. (U. a. einer Kamera
an der Nase des Wagens oder mit

dem direkten Eindruck des Pilo- |
ten.) Und im fertigen Spiel soll der §
Funkverkehr zwischen Box und |
Fahrer zu héren sein.

Im Sommer soll Paradigms World ¢
Grand Prix auf den amerikanischen §
Markt kommen: Den Vertrieb des §
Controller Pak-kompatiblen Moduls {
iibernimmt dort Video Systems {
(Aero Fighters Assault N64).
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@ Looney Tunes

Wer kennt sie nicht, die witzi-
gen Trickfiguren um Bugs
Bunny? Von Infogrames/Ocean
sind jetzt zwei Titel fiir das Nin-
tendo 64 geplant. Dabei handelt
es sich zum einen um Looney Tu-
nes Space Race (Fotos), das wilde
Rennspiel mit Bugs, Tweety, Daffy
Duck und Wile E.

Coyote. Es geht nicht allein
um Geschwindigkeit: Ein bis
vier Spieler sollen knallige
und explosive Gags aus-
fiihren. Je witziger die Kerle
reagieren, desto besser.

8880000800000 00000000EsRsERRRES

Geplant ist dieses Modul im 3D- §
Stil fiir Weihnachten 1998. Das |
zweite Spiel heilt Tasmanian |
Express. Die Hauptrolle spielt
hier Taz, der tasmanische
\ Teufel, doch die anderen
|| sind auch dabei. Taz wird
Paketzusteller und Eure Auf- §
gabe ist es, seine Pakete zu
beschiitzen. Doch dieses |
Action-Puzzle ist nicht vor |
Friihjahr 1999 zu erwarten. |

@ Bust-a-Move

aito hat zwei putzige Puzzle-

Charaktere, die sich schon auf
allen Nintendo-Konsolen tummel-
ten: die Dinos Bub & Bob. Jetzt
erobert ihr Blasen-Spiel das Nin-

J len sie zu Boden und werden

' unteren

ﬁn g =

tendo 64: Bust-a-Move 64. Ihr
miikt einfach die bunten Blasen
auf dem Bildschirm zerplatzen las-
sen. Sorgt dafiir, daR sie mit
gleichfarbigen Kugeln zusammen
kommen, dann verschwinden sie.
Im 2-Spieler-Modus ist es die ulti-
mative Gemeinheit, Blasen aus
dem Verbund zu losen. Dann fal-

Eurem Gegner aufgedriickt.

Die Partie ist verloren, wenn |
! die geballte Kugelmasse den {
Bildschirmrand §
beriinrt. Aber Ihr habt das ja §
im Griff, oder? Ab Mai/Juni ist |
der SpaR auf deutschen Konso- §
len zu haben. b

NINTENDO 64 A

Grundgeriit deutsche
Version incl. Control Pad,

AV-Kabel, Scart-Adapter
289.-

Control Pad orig.
(blau, schwarz, rot, griin, 9B \9.--
gelb oder grau) 49.90 BREN(_AWN e 125~
Verlingerung 18.- EEL RS DES“g‘SN ‘_,.....%‘g"

sulin i30T
Memory Card 4-fach (blau, W (\:‘lre N‘Nlﬁ.__BA.-
schwarz, rot, griin, transpa- GOE“:\O oY ARIS™ 5.

rent, gelb) 36.-

LX4 Rumble Pak + | MB
Speicher (funktioniert ohne
Batterien) 46.-

LX4-Lenkrad neu,

Rumble Effekt funktioniert
ohne Batterien, Pedale,
Memory-Card-Schacht 128.-

YOSHIS SPIELEBERATER

NBA COURTSIDE

FIFA 98
125.-

FRANKREICH 98"
FuBball WM
e

Versand per Nachnahme DM 6.90 Porto zzgl. Nachnahme-
gebiihr @ Vorkasse (Euroschecks) DM 4,50 @ ab DM 250.-
portofrei Vorbestellservice! Mindestbestellwert: DM 80.-

Unsere Spiele sind flir Deutschland vorgesehen!

Tel 07021-976860
Fax 07021-976861

Unsere ausflihrliche Preisliste gegen I.10 in Briefmarken
SPIELE 3000 - Schieferweg 2| 73275 Ohmden
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Century, Bust-a-Move 2,
G.A.S.P. - Fighter's

NEXTream, GT 64 Cham-
pionship Edition und S e I SO N e
Virtual Chess 64 sein (alle Int. SuPerStar Soccer 98
N64). Auch Game Boy-Fans kommen auf ihre Kosten: Neben

Tricks zur Game Boy Camera gibt es ein Ottifanten-Spiel und

V-Rally fiir den Handheld. Also dann bis zum 24. Juni!
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- In unregelméRigen Abstinden
erscheint Nintendo Fun Vision
zusammen mit einer Werbebeilage

PANISCH OR ANFA

n ungewohnter Stelle eine neue Folge I ... of Ikebana regel-

von ,Japanisch fiir Anfinger”. Dies- malig die Werke
mal geht es um Gewichse. Ikebana ist Threr Scirtiler.
die Kunst des Blumensteckens und soll ,die
Seele der Natur darstellen”. Das Wort selbst K die die japani-
bedeutet ,Blumen zum Leben erwecken®”. sche Stadt
Man steckt ndmlich nicht einfach Bliiten in_ umschlieRen.
eine Vase. Ikebana basiert auf strenger J E Spdter ent-
- Naturbeobachtung, der , Kenntnis des vor- standen weitere
gegebenen Wachstums des verwendeten Stilarten. Japaner \g
B glauben, daR etwas

Materials”. Mit buddhistischen Ménchen kam
das entsprechende Wissen nach Kyoto, wo gottliches in Pflanzen
wohnt. Daher kommt der Wunsch, so ,edel

auch die erste Ikebana-
Schule entstand. Schul- _wie eine Chrysantheme, so tapfer wie Kirsch-
leiter Senke Ikenobo & . ¥ bliiten und so prachtvoll wie eine Rose” zu
schuf den rikka-Stil werden. Darum wurde das Blumenstecken
- auch von Samurai-Kriegern ausgefiihrt, um

anhand des Vor-
bilds der Berge, M

Im Balboa Park von
San Diego prdsentiert
die Ohara School ...

=

| auf ihre Kampfe zu konzentrieren. . (Comic, Videokassette 0. &).
i . Diese Zeitschrift ist auf chlorfrei
] Unsere Beispiele stammen von einer Prisentation §*  gebleichtem Papier gedruckt.

der Ohara School San Diego (Kalifornien).

s
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Die Rallye-Saison beginnt:
Nebel, Regen, Schnee und
gleiBende Sonne begleiten Dich!

‘Selbst bei Nebel Voligas
fahren: Pack’ die Zeit, damit
Du weiterkommst.

LAP TIME
32575
_53
T
Fahren im
4 T - 2-Spieler-Split-
2276 Screen-Modus:
=32 Derdirekte Spiir’ das Zittern des
" | Vergleich! Lenkrades: Top Gear Rally

unterstiitzt das Rumble Pak!

Neun Renner stehen zur
Verfiigung, weitere mufit Du
erkampfen! Warnung: Sie

werden immer-schneller!

NINTENDOS4

Software © 1997 Bosé:Game Studios
All other materials*© 1997 Kemco

Vertrieb durch Mitsui & Co. Deutschland GmbH, Stadthausbriicke 5, 20355 Hamburg.
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