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RACCENR
FUHLE DIE MACHT!

FEELING WIE IM KINO IN DEM DRAMATISCHEN RENNEN UM DAS SCHIKSAL
DES UNIVERSUMS, SO SCHNELL, SO RASANT, SO ECHT, DASS MAN SICH KAUM
TRAUT OHNE HELM ZU SPIELEN.

DAS SPIEL: MEHR ALS 950 KM/H NUR WENIGE METER UBER DM BODEN IN 64 BIT QUALITAT

DAS LIMITED EDITION SET:
NINTENDO 64 KONSOLE, CONTROLLER UND STAR WARS EPISODE | RACER
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Party Time,
excellent!

Zum Johresende ist die
Zeit der grofen Feiern.
Da wollten wir nicht
zuriickstehen: Unsere
Mutterfirma Art+Work=
Werbeagentur hatte
geladen: Nintendo,
Infogrames, Konami,
und viele andere Fir-
men waren zu Besuch.
Weit iiber 300 Gaste
machten sich iiber
unsere Truthdhne her.
Und was gab es sonst?
Schneefall und netten
Besuch! Seht selbst!

EDITORIAL

Was sagt die
Zukunft?

Da die Wahrsagerin sich
abgesetzt hatte, (ibernahm Heike
ihren Job. Jetzt kennen wir alle
Dolphin-Spiele der nachsten fiinf
Jahre. Wir missen nur noch die

Bilder besorgen ... F

In NFV 3
(1994!) ist Benjamin
Gasser verbriefterweise
erstmals unter den
Leserbriefschreibern!
Nun besuchte er uns flir
ein vierwdchiges Prakti-
kum und wurde vom
Fleck weg engagiert: Ab
Dezember gestaltet er bei
uns die Internet-Seiten.
Willkommen, Ben!

Ill Gewonnen!

| So schén freut sich Jochen Farber
(Infogrames) tber sein Tor beim
TischfuBball! Klar, wenn ihm Britt
Becker vom Japan Travel Bureau
unter die Arme greift ...

Der Tetris-
Wettbhewerb

sah den gnadenlosen Kampf des

NFV-Chefredakteurs mit Katja Torrini,
der amtierenden Tetris-Meisterin von
Infogrames. Unentschieden ...

- o
Aber auch Hoch die Tassen:
Jessica Hain (Layout bei A+W) und Katja Torrini (Infogrames) feierte mit
Jorg Reisinger (freier Redakteur/ Gabriele Schréder, Wolfgang Ebert
Lektor) legten sich beim Kicker voll und Nicole Michel von Konami bis
ins Zeug. kurz vor Mitternacht. Danke, dass ihr
da wart!
Schneefall.
Der groBe Shadowman-Spiele-
berater, der heute bereits im Han-
del ist, musste in Friedrichroda
(bei Gotha/Eisenach) freigegeben

werden. Aber nicht irgendwann,
sondern plnktlich zum ersten
groBen Schneefall ... Also fuhren
wir im Schneckentempo (ber ver-
schneite StraBen. 10 Zentimeter
Neuschnee ... Was tun wir nicht
alles fiir euch!

nintendo fun vision
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Es gibt Sachen,

die gibt es nur in Nintendo
Fun Vision. So zum
Beispiel den starken
Donkey Kong 64-Comic.
Der wurde extra fiir uns
gezeichnet. Den ersten Teil
gibt es ab Seite 37!

Januar 2000
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Gex steht aufs
Snowboarden!
. Und ihrkénnt
' mit seinem

™

TIPPTIME

Dragon Quest Monsters,
Gauntlet Legends, F-1 Racing

Jet Force
Gemini

seste 52

Pokémon Rote
& Bloue Edition

seite 68
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Rugrats:

Die groBe

Schatzsuche
seite 77

Destruction
Derby

seite 81 |

verlosen fiir euch exklusiv

auf Seite 31, da kénnt ihr

Mickey's
Racing
Adventure

Sene 72

' Rainbow Six

seite 48 b

Super Smash
Brothers

seite 26

Donkey Kong
64
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Mehr Power
Wer jetzt noch kein
Expansion Pak fiir sein
N64 hat, sollte langsam
zugreifen: Zahlreiche
Spiele der neuen Gene-
ration werden (nur noch)
damit laufen! Armorines,
Donkey Kong, Perfect
Dark und StarCraft
brauchen Extra-Power.

Leldas Liet
Zelda kehrt zuriick.
Wahrend Fruit of the
Mysterious Tree: Tale of
Power (GBC) voraus-
sichtlich im Friihjahr
erscheint, kommt Zelda:
Gaiden (N64) vermutlich
erst Ende des Jahres.
Wie auch immer: Wir
freuen uns drauf!

Aufgeka
Die Geldsorgen bei GT
Interactive sind vorbei:
Infogrames (Frankreich)
hat 70 % der Aktien der
US-Firma aufgekauft. GT
soll als eigenstandige
Firma bestehen bleiben.

I.n --n!

Der Pokémon-Kinofilm
kommt wahrscheinlich
bereits im Marz oder
April nach Deutschland!

Im Rahmen einer Pressekonferenz in New York
gab Nintendos US-Marketing-Chef Peter Main
neue Fakten iiber Project Dolphin heraus!

nuf der GKM Toy & Interactive
Entertainment Conference in
New York gab Peter Main einen
kleinen Abriss der Plane fir das
nachste Jahrtausend!

Fir Nintendo heiBt die Zukunft auf
jeden Fall Pokémon. Das Jahr 2000
beginnt mit Pokémon Stadium, dem
ersten N64-Spiel der Super-Stars.
Dazu kommt im , Jahr der Micky
Maus"” das N64-Rennspiel Mickey
Speedway USA (Team: Rare). Und
dann gibt es ja noch die tragbare
Zukunft: ,Game Boy Advance wird
das Erbe des Game Boy weiterfihren
und gleichzeitig unglaublich er-
weitern.” Ein 32-Bit RISC-Prozessor
sorgt fiir eine Palette von 65.000
Farben. Dazu kommt der gleiche
geringe Stromverbrauch, den man
vom Game Boy Color kennt.

In Sachen Dolphin weill Main: _Ich
kann ihnen versichern, dass wir hart
daran arbeiten die Fahigkeiten der
Playstation 2 ebenfalls zu erreichen

Nicht Nintendo, nein, Ubi Soft hat sich die Rechte am neuen F-1 World
Grand Prix gesichert! Fir N64 und Game Boy erscheinen Spiele zur Saison
1999 und 2000 - Dolphin ist auch schon im Gesprach! Anders als die
ersten beiden Teile des Rennspiels geht nicht Paradigm Entertainment
(Pilotwings 64) an die Programmierung, sondern Ubis eigene Teams.

Ubi Soft umgesetzt

9

Die realistischste Rennserie auf dem N64 wird diesmal von

oder gar zu (bertreffen." Seine Fakten:

Dolphin wird zu einem ginstigen Preis
erscheinen und mit einem IBM-Chip
auf Kupfer-Basis betrieben.

Art-X entwickelt einen Grafik-Co-
Prozessor, Matsushita (Panasonic)
baut das DVD. Und fir den Speicher
wird ein S-RAM-Chip von MoSys
benutzt, , der schnellste verflighare
Speicherchip der Welt." Teams in
Kyoto (Nintendo), England (Rare) und
den Staaten (Left Field, Retro Studios,
Nintendos US-Studio NSW) arbeiten
bereits an Dolphin-Spielen. Ach ja,
Herr Main: Kommt man mit Dolphin
ins Internet? ,Vermutlich, aber ich
kann noch keine Details heraus geben.
Und auch der Game Boy Advanced
wird (zumindest in Japan) diese
Fahigkeit haben.”

Paradigm oder nicht?
Grafisch ist der Unterschied
nicht zu entdecken!

Peter Main von Nintendo of Ameri-
ca (NOA; hier auf der E° in Los Angeles).

et e
q

<

Croft kommt ... auf den
3oy! Die tragbare Version des
Tomb Raider soll alle

dem
soll es

.Frames"” an Animation
(Einzelbilder) ge
Tomb R




n-e Zukunft hangt mal
wieder von einem
Miyamoto ab. Diesmal ist es
aber nicht Mario-Erfinder

Epochen, ins antike Grie-
chenland, ins mittelalter-
liche Norwegen, nach San
Francisco von 2030 und ins

Ein Abenteuer, das in die
unterschiedlichsten Epochen
fiihrt; Daikatana, Das Original

fir den PC wird von John Romero

Japan der noch fernen
Zukunft. Dabei wird mit
allerlei hochgeristeten
Waffen geballert.
Erwarten konnt ihr
dieses Spiel ab

Shigeru Miyamoto, sondern
sein entfernter Enkel Hiro.
Der lebt im Jahr 2455 und
sucht das legendare Dai-
katana (,groBes Schwert"),
mit dem man durch die Zeit

reisen kann. Méarz 2000.

Daikatana ist ein Ego-

Shooter von Kemco, der Drei Hel- .
den: Mikiko 7

nach der Vorlage eines PC-

Spiels entsteht. 128 Mega-
bit wurden auf dem Modul

freigeschaufelt, genug Platz
far zwolf Level und einen

Ebihara,

W
Johnson -J —~

(vnir.). &
f

N64-exklusiven 4-Spieler- 3
Modus. Die Geschichte folgt
Hiro Miyamoto durch die

die geschichtstrachtige Umgebung wieder.
Hier sind wir im antiken Griechenland.

Stilie Wasser
sind tief,

und Wild Waters
ist nicht mehr.
Ubi Soft hat die
Entwicklung des
Kajak-Moduls ein-
gestellt. Schade!

4 L, N 1-";‘ N o %L‘ %
Es hitte so schon sein kénnen.

Umgebung und Kanuten wurden in 3-D
berechnet und in Echtzeit dargestellt.

Hiro Miya- “A .
moto und '4 ¥
Superfly [ @k‘ b

S cniwickelt, einem der Begrinder
St des £go-Shoofer-Genres.
o

ruck in die

Mhlr:d da in der Gegenwart nicht

n in dieser Stadt ste n, wird diesmal die
2049. Das Modu C
ischen Rennstrecken und vier Stunt-Str
htete Rennwage
vier der Strecken aus der Spielhallen-\
werden exklusiv fiir das N64 programmiert. AuBerdem

werden eingebaut!
Expansion Pak. Die Tes

DIE SUPERSCHAU IM WJESTEN!

Neueste Produkte und Informationen fiir
Computeranwender und Hobby-Elektroniker.
Mit bis zu 90 000 Besuchern die erfolgreichste
Ausstellung dieser Art im westdeutschen Raum.
Aussteller aus dem In- und Ausland présentieren:
Computer-Hard- und Software, Elektronik-Bau-
satze und Bauteile, Datentrager, Dateniiber-
tragungseinrichtungen, Gehause, CB-Funk-
gerate, Funkzubehor und MeB- und Priifgerate,
Online-Kommunikation und Multi-Media.

Hobbylronic

dorer LOMputerscha
16.-20.2.2000

23. Ausstellung fiir PCs, Software,
Funk & Elektronik

B AMessezentrum Westfalenhallen Dortmund

Rheinlanddamm 200- 44139 Dortmund - Telefon: (02 31)12 04-521 u. 525- Telefax: (02 31)12 04-678 u. 880 - http://www.westfalenhallen.de - E-Mail: info@westfalenhallen.de

JOE liach!
Atlus hat den US-Vertrieb
von Quests Strategie-
RPG Ogre Battle (N64)
iibernommen.

R

Videosystems hat den
Stopsel aus Paradigms
Harrier 2001 gezogen.
Der Kampfflugzeug-
Simulator steht ,,on hold“
- die Arbeit wurde
zumindest fiir die nach-
ste Zeit eingestellt.

NASSE pall
Hydra Thunder auf dem
Dreamcast ist ein Motor-
boot-Rennspiel mit
einem 2-Spieler-Modus.
Auf dem N64 ist das
anders: Hier diirfen vier
Leute gleichzeitig dran!
Den Vertrieb des Midway-
Moduls dGibernimmt Ko-
nami im nachsten Jahr.

AL LR

Tarzan kommt aufs N64!
Nach der GBC-Version
wird jetzt von Activision
(Team: Eurocom) eine
N64-Umsetzung des Dis-
ney-Films programmiert.
Das Spiel erscheint An-
fang 2000 iiber Konami.

Sonderschauen:

B 25 Jahre
Personalcomputer

B @ir Brush auf
Computer-Hardware

B Network-Sessions bzw.
LAN-Parties live!

Westfalenhallen
Dortmund

- B Verkaufsausstellung mit
breitem Angebot




THQ Games fiur Game Boy Color ~.ur inc ~arbe ‘r alle, die menr wollen. Jberail. Jederzeit. Mehr Spal. Mehr =satures

Keine _angeweile E- grenzenlose FuRball-Action: 5 Spielmodi, Original ._.mmBm.El offensive Eishockey-Power: Einzelmatch
bis Play-offs, alle NHL-Stars. [IELLEIEC AW i[V] - Football at its best: von Football-Legende John Madden, Original-Teams und Modi.
Tiger Woods PGA Tour 2000FS€lliflelslslcNz ETlsilerTeRl s eTelil 2ite I LM RTe IR oTeTo SN KB Relo s B (U] SRISRSIS I ET [T Mic ro Machines 182
TSR — ein MuB. 2 in 1-Action, 84 Rennstrecken, hohe Gegnerintelligenz. (UL e e dall] - Jump'n Run-Action: neue Freunde.
neue Abenteuer. E| Das Logical-Prinzip: wer's knackt, gewinnt!

THQ. GameBoy’s friend.
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Goldene

Bananen

Ihr findet insgesamt
200 dieser Friichtchen,
die {iber das gesamte
Areal von Donkey

Kong 64 verteilt sind.

In diesem Heft verraten
wir, wie ihr euch die
ersten 100 Goldenen
Bananen unter den Nagel
reiBt. Genau so viele
braucht ihr ndmlich um
das letzte Level frei-
zuschalten.In der
nachsten Ausgabe
erfahrt ihr dann, wo die
restlichen 100 Goldenen
Bananen versteckt sind.

[=1 nintendo fun vision
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Donkey Kong 64

Zer beriihmteste aller

ideospiel-Affen ist wie- .

der do. Und diesmal hot

er gleich vier verwandte
mitgebracht, die ihm bei
seinem Kampf gegen gen

Finsterling K. Rool zux
Seite stehen. In diesée
d der nachsten|Ausgabe
fohrt ihr aue:?l\m@

n uber Donkey

SSen Mmuss,

Donkey Kongs Haus

Bevor ihr euch in die Weite
der Donkey Kong-Welt
hinaus wagen dirft, misst
ihr zunéchst die vier
Trainings-Level bestehen,
die GroBvater Cranky
zusammengestellt hat.
Taucht nach den Miinzen:
Mit E taucht ihr unter und
kénnt euch dann mit @

(schnell) oder @ (langsam)

unter Wasser bewegen. Die

Taucht nach den Miinzen:

Das Tauchen ist die einzige

Disziplin, die eir wenig Ubung

erfordert

K‘wg. §4

Steuerung ist ein wenig
gewdhnungbediirftig, aber
nach einigen Versuchen
sollten selbst , blutige”
Anfénger das ganze Fass
abgegrast haben.
Orangen-Granaten:
Leichte Ubung — Mit @
hebt man die Orangen auf.
Wenn man H gedriickt halt
und dann @ driickt, wirft
man die Orangen-Bomben

Orangen-Granaten: Mit
die Orangen aufheben und
mit @ und @ werfen.

wieder ab. Na
Bombenvers habt ihr
es auch schon geschafft.
Lianen-Geschwinge:

Noch leichtere Ubung — Mit

der Sprung-Taste einfach
auf einen Baum springen
und dann mit €@ von Liane
zu Liane hangeln. Falls
nétig, lasst sich der
Blickwinkel mit @ nach-
justieren.

Lianen Geschwinge:
Klettert auf einen der Bdume
und schwingt von Ast zu Ast.

Wirf das Fasschen:
Idiotensichere Ubung —
Einfach auf ein Fass
zulaufen mit @ aufheben
und mit erneutem Druck auf
@ wieder wegwerfen.

Mit H |asst sich ein
Gegenstand Ubrigens wieder
abstellen chne ihn , kaputt-
zuwerfen®,

Wirf das Féisschen: Durch
zweimaliges Dricken von (B]
wirft man ein Fass.




Donkey Kong
(PK)

DK ist nach wie vor der
unangefochtene
Anfiihrer des Kong-Clans.
Im klassischen Outfit
(mit roter DK-Krawatte)
macht er den Kremlings
das Leben schwer.

Instrument:
Boom-Bongo
DK Inseln DIRXC Wieing

Kokos-Kanone
Nach einer kurzen bendtigt ihr acht Schitssel, Hilfe des Riesenkrokos auch 3, Y DK-Sockel:
Erforschung der DK-Inseln die (ber die einzelnen Zugang zu seinen \ el ‘ . Pavian Perplexer
solltet ihr euch zur Hohle Welten verteilt sind. Hilfs- gefangenen Freunden . - = 4 DK-Fass:
direkt neben K. Rools Schiff  bereit wie ein Kong nun mal  erlangt. Sobald ihr i | Kong Power
begeben. Dort ist das ist, beschlieBt DK dem versprecht ihn zu befreien, DK-Move:
Riesenkrokodil K. Lumsy in Armen zu helfen. Natirlich offnet er einen verborgenen | Gorillagriff
einem Kafig gefangen. ist er dabei nicht ganz Eingang fiir euch, durch Der Kiifig von K. Lumsy
Um K. Lumsy zu befreien uneigenniitzig, da er mit der  den ihrin Level 1 gelangt. Istimit 3:5chitssern wnsichert

== Rambi (Level 1)
- Enguarde (Level 4) 74 Goldene Banane (DK) 5] Blaupause (DK) Funkyd Waffen

j, Endgegner Goldene Banane (Diddy) ‘x: Blaupause (Diddy) €andyl Musikinstrumente
6: Kongfass Goldene Banane (Lanky) Blaupause (Lanky) Eranky Spezialfahigkeiten

¥/} Bananen #/ Goldene Banane (Tiny) Blaupause (Tiny) snide! Blaupausen ahgehen

F

@ Bananenfee Goldene Banane (Chunky) #| Blaupause (Chunky) @ Durchgang/Ubergang

[5.Y nintendo fun vision




Diddy Kong
(pD)

Diddy steht seinem
groBen Vorbild Donkey in
nichts nach. Den Mangel
an Stdrke macht er mit
Entschlossenheit und
Heldenmut locker wett.

Instrument:
Krawall-Klampfe
Waffe:
Peanut-Pistolen
DD-Sockel:
Primatensprung
DD-Fass:
Raketenrocker
DD-Move:
Schimschu-Rempler
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Level 1

Tropen Trubel

Fiir jede Blaupause, die
ihr bei Snide abliefert, gibt's
eine goldene Banane.

Rammt die Wand weg
um einen unzugénglichen Teil

Diese gut gepanzerten

Kremlings kénnt ihr nur mit

Orangengranaten lahm legen.

. L &y
Kleini-Tiny ist eine von
Tini Kongs Spezialfahigkeiten.

... schrumpft auf Mini-
GroBe und schnappt euch die
goldene Banane,

des Levels freizumachen.

Springt in das Tiny-Fass ...

"1 endgegner [TESTIE

so

® Benutzt den Teleporter 3 und han-
gelt euch von einer der Palmen zu
dem Felsvorsprung auf der rechten
Seite. Um das Tor zum Endgegner
zu 6ffnen muss das blaue Nilpferd
Scoff zunachst mit 60 Bananen
gefiittert werden. Stellt euch dazu
auf den Bananensockel.

m Weicht Army Dillos Feuerballen
aus, indem ihr hin und her lauft
und dabei gelegentlich springt.

m Sobald er aufhért zu schieBen,
hebt ihr das TNT-Fass auf und
werft es in seine Richtung. Er rollt
sich dann wie ein Gurteltier

zusammen und versucht euch platt
zu walzen. Bewegt euch in Kreisen
um nicht als FuBmatte zu enden.

TNT scheint Army Dillo nicht zu
bekemmen. Nach drei Treffern mit dem
Explosivgemisch macht er die Fliege.

= Nach drei Treffern ergreift Army
Dillo die Flucht und der Sieg ist
euer.

Besiegt ihr einen Endgegner
bekommt ihr einen der Schiissel fir
K. Lumsys Geféngnis.
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Augen auf
-..und durch!

..wenn Fairness
auf der Strecke bleibt!

Egal ob Schnee, Sdlhnm, Staub, Regen oder gleiBender Sonnenschein, fiir's schiechte Klima sorgen eiskalte Gegner.
Brems sie aus, verheiz sie, dringel sie weg! Indl Deine Angst kannst Du nur runterschlucken,

Iwecklos, denn unser neuer, automatischer Strecken-Generator schlagt mit immer neuen Wendungen

auf Deinen Magen - und bei der nichsten Zick-Zack-Kurve kommt Dir alles wieder hoch.

Also, nur mit einem kiihlen Kopf bleibst Du auf den heiBesten Pisten!!!

Automatischer
Lufalls-Strecken-
Generator

* Erstes NB4 Spiel mit Point-to-Point Strecken (keine Runden)
* Automatischer Streckengenerator fiir nahezu unendlichen Spielspaf
* 15 authentische Automodelle
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Lanky Kong
(LK)

Lanky ist ein entfernter
verwandter von Donkey
Kong. Er sieht ein
wenig wie ein Clown
aus und die Nummer
mit den Stretch-Armen
ist allemal zirkusreif.

Instrument:
Primaten-Posaune
Waffe:
Trauben-Trite
LK-Sockel:
Kong-Ballong
LK-Fass:
Orang-U-Sprint
LK-Move:
Orang-U-Stand
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... in der richtigen Reihenfolge umlegt,
leuchtet der Kong-Schriftzug tiber der Zelle auf und ...

Wenn ihr mit dem
Schimschu-Rempler die
Schalter an der Wand ...

... Tiny freut sich riesig iiber ihre
Befreiung. Und als Bonus gibt es auch
noch eine Goldene Banane.

Der Schalter am Boden
aktiviert flr kurze Zeit diese
lila Plattformen.

wie die hiibsche candy
mit der Affenbande verwandt
ist, ist selbst uns ein Ratsel.

Fliegen:
Bei diesem
Bonusspiel misst
ihr finf nervige
Fliegen innerhaib
von 60 Sekunden
mit der Fliegen-
klatsche treffen.

\ | wenn ihr mit Diddy dreimal
durch den Sonnenring hindurch-
fliegt ...

... befreit ihr einen alten Geier aus der Gefangenschaft.
Schafft ihr es dann auch noch sein Bonusspiel zu meistern, gibt's
ein Goldenes Bandnchen.

Mein Name ist Kong, Donkey Kong! Der Kokos-Schalter
hinter DK dient dazu Lanky aus seinem Gefdngnis zu befreien.




Haltet ihr euch zu lange
im Tempel (g-j) auf, wird
scharf auf euch geschossen.

 Donkey Kong in Aktion: Durch das Benutzen der Instrumente
schaltet ihr nicht nur alle Gegner im ndheren Umkreis aus. An den
1 richtigen Stellen eingesetzt, 6ffnen sie geheime Wege.

Fiittert den Turm mit
Diddys Peanut-Pistolen, bis
er ,satt” ist.

Tiny Kong
(TK)

Tiny ist die klitzekleine
Schwester von Dixie,
die eingefleischten
DK-Fans noch bekannt
sein diirfte.

Ihr Outfit hat ein
bisschen was von
Flower-Power und

ihre Zopfe sind mehr
als ,,nur Zopfe".

Instrument:
Sabotage-Saxophon
Waffe:

Feder-Flitze
TK-Sockel:
Primatoport
TK-Fass:
Kleini-Tiny
TK-Move:
Wirbelwind

X 2 . N i
Ist der Turm erst mal geséittigt, erscheinen

finf Schalter dber den verriegelten Eingéngen — ein
Schalter fir jeden der fiinf Kongs.

-

bogadon

Ahnlich wie bei Army Dillo miisst holt das Spielchen dreimal und
ihr auch hier vor allem den Feuer- Dogadon ist vaorerst Geschichte.
béllen ausweichen. Am besten geht
das durch wiederholtes Driicken von
@, und zwar wihrend des Laufens.
Kommt die riesige Feuerfliege dann
flr kurze Zeit zur Ruhe und setzt
sich auf die Plattform,-schnappt ihr
euch flugs das TNT-Fass und spielt
,bose, groBe Feuerfliege wegbom-
ben*. Dogadon fallt nach einem
Treffer richtig theatralisch in die
Lava, nur um dann erbost wieder
aufzusteigen und euch erneut mit
Feuerballen einzudecken. Wieder-

Laufen ist gesund: Immer fleiBig hin
und her laufen, bis Dogadon landet. erwischt, folgt ein filmreifer Abgang.
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Original Donkey Kong-Automaten von 1981 spielen!

Dank dem Gorillagriff kann DK den Hebel umlegen.
Danach geht's zurtick in die Vergangenheit. lhr kénnt némlich den
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Beim ersten Durchspielen muss Mario die
Prinzessin retten (links), beim zweiten Mal bekommt
ihr dann die Nintendo-Miinze.

g § L8 b
Chunky Kong
(€K)
Er ist groB. Er ist brutal.
Und er spielt Triangel.
Chunky ist definitiv der
Affe fiir's Grobe. Er ist
zwar ein bisschen zart

g 4 )|
In der Fabrik Fatal sitzt
der Letzte eurer Freunde in
einem Kéfig fest.

besaitet, aber der Affe
der Tat, wenn’s drauf
ankommt.

Instrument:
Terror-Triangel
Waffe:
Ananas-Werfer
TK-Sockel:
Astralavista Baby
TK-Fass:

Giga Gorilla
TK-Move:
Primaten Punch

0oh, Banana! Endlich aus dem engen Kéfig befreit hilft
natdrlich auch Chunky Kong bei der Suche nach den goldenen
Bananen mit.

Der Orang-U-Stand: Ohne
Lanky seid ihr an schragen
Steigungen aufgeschmissen.

spiel den Kremling: Die
Senso-Profis unter euch wer-
den hier leichtes Spiel haben.

c
=
9
=
g
o
©
£
<
&
=
=




Schrumpfen leicht gemacht: Einfach auf das
Tiny-Fass zulaufen, hineinspringen und in den

kleinen Durchgang auf der linken Seite schiiipfen.

Cranky Kong

Cranky ist trotz seines

mittlerweile doch recht
""""" 3 fortgeschrittenen Alters
noch relativ fit und
genauso griesgramig wie
immer. In jedem Level
wartet er in seiner Hiitte
um euch eine neue
schlecht schmeckende
Mixtur anzudrehen. Zu
allem Uberfluss verlangt
er auch noch Geld dafiir.

e/

Tiny gibt Gas! Gewinnt ihr hier zwei Runden und
sammelt zehn Minzen ein, gibt's zur Belohnung eine
Goldene Banane.

Bevor euch Zugang zum Endgegner gewshrt
wird, milsst ihr zundchst das hungrige Nilpferd Scoff
mit Bananen fittern.

Wad Jack

Tiny ist diesmal an der Reihe.
Benutzt ihr hier den Wirbelwind,
kénnt ihr ohne Probleme von Platt-
form zu Plattform springen. Weicht
Mad Jack so lange aus, bis zwei
Schalter auf zwei beliebigen Platt-
formen auftauchen. Driickt ihr einen
dieser Schalter, so wird Mad Jack
von schweren Elektroschocks getrof-
fen. Nach mehreren Treffern wird er
unsichtbar und legt einen Zahn zu.
Habt ihr in ein letztes Mal erwischt,
gehort der dritte Schltssel euch.

= E =

- = 4 2 Dass einem da nicht schwindelig
Springt auf den Schalter (@ +H) wird. Immer wieder miisst ihr hier Tinys
und seht zu, wie Mad Jack gebrutzelt wird. Wirbelwind-Sprung einsetzen (2 x @ ).
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Wrinkly Kong
Auch die schon dahin-
geblichene Wrinkly kann
es nicht lassen ihren
Zoglingen unter die Arme
zu greifen. Vor jedem
Level findet ihr diverse
Tiiren mit ihrem Abbild.
Offnet ihr eine dieser
Tiiren steht euch die
alte Dame mit kleinen
aber wichtigen Tipps
zur Seite.
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m Aqua Alptraum 30

Mit dem Ananas-Werfer
aktiviert ihr den Ananas-
Schalter. Klingt logisch, oder?

Findet die vier Perlen
und gebt sie der Meerjungfrau
zurick.

An den Haaren erkannt. Der
Kremling mit den lila Haaren hat Tinys
Blaupause. Schnappt ihn euch!

e, P £t - i
Beim ,,Kremling Kracher* geht’s
rund. Innerhalb des Zeitlimits misst ihr
eine bestimmte Anzahl Kremlings treffen.




uniibersehbar markierte Tor.

Nase bestimmte Objekte aufbrechen. So zum Beispiel dieses

Kremlings schnell auf den Beinen. Bei Gefahr verziehen sie sich in
ihre Fasser und kénnen nicht getroffen werden.

Ein Kong in allen Lebenslagen: Auch unter Wasser kann
sich jeder der finf Affenhelden recht gut bewegen. Das ist auch
ndtig um alle goldenen Bananen einzusammeln.

Um diese Schalter zu betiitigen
bendtigt ihr die entsprechende Primaten-
Power, die ihr von Cranky bekommt.

)

CO LT Puftoss

Das scheint irgendwie unfair. Lanky
sitzt in einem kleinen Muschel-
Motorboot und sein Gegenspieler ist
ein Uberdimensionaler Kugelfisch.
Weicht den Feuerballen aus und
springt ber die Schockwellen.
Schafft ihr es im vorgegebenen Zeit-
rahmen durch die fiinf DK-

Sterne zu fahren, tauchen vier
Tirme aus dem Wasser auf, die
Puftoss einen Elektroschock
zufigen. Nach jedem Treffer steht
euch weniger Zeit zur Verfigung um
die DK-Sterne zu durchfahren.
Moge der Kong mit euch sein!

Habt ihr den fiinften Stern durch-
fahren, erscheinen funf Tiirme, die Puftoss
gehdrig einheizen.

Das Ziel immer im Auge muss Lanky
funf dieser DK-Sterne durchfahren um
Puftoss zu schlagen.

Snide

Einst der Chefmechani-
ker von King K. Rool ist
Snide nun bereit euch zu
unterstiitzen, wenn ihr
ihm helft. In jedem Level
sind funf Blaupausen
versteckt. Jeder der fiinf
Helden kann eine davon
einsammeln. Fiir jede
Blaupause, die ihr bei
ihm abgebt, gibt’s ein
goldenes Bandnchen zur
Belohnung.

Wichtig: Je mehr Blau-
pausen ihr im Laufe des
Spiels findet, desto mehr
Zeit steht euch zur
Verfiigung um das letzte
Level zu meistern.
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King K. Rools Kommandantur

Hier beginnt ein wahres Wechselspiel
der Charaktere. Im letzten Level vor
dem Endgegner misst ihr die Fahig-
keiten der gesamten Kong-Familie

voll ausschopfen. Um das Level zu
schaffen benétigt ihr auf jeden Fall
folgende Gegenstédnde: Die Nintendo-
Miinze, die Rare-Miinze und vier Kong-
Kampf-Kronen, die ihr in den Leveln
aufgesammelt habt. AuBerdem spielt
ihr gegen die Zeit. Habt ihr schon alle
Blaupausen bei Snide abgegeben, kann
er euch 50 Minuten Zeit verschaffen.
Ansonsten stehen euch jedoch nur
knapp 40 Minuten zur Verfiigung.

Die Zeit lauft ...
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Lanky ist der einzige Kong, der
diese Steigung erklimmen kann.
® Lanky: Benutzt den

Orang-U-Stand um die

Schrage hinauf zu kommen.

Sucht rechts hinter der zweiten
Steigung nach dem Kong-Fass.

King K. Rool,
der Echsenkdnig hat die
Nase voll von der Affen-
bande. Der finsterste
aller FieBlinge will dem
DK-Klan nun endgiiltig
den Garaus machen.
Doch mit geballter
Affenpower kénnt

ihr ihm das Fiirchten
lehren. Das Finale im
Boxring hat es allerdings
in sich.

Habt ihr die Geheimtiir masst ihr mit
Chunky noch die Lavagrube (berwinden.

G

® Chunky: Im selben Raum
befindet sich ein Ananas-
Schalter. Packt den Ananas-

Werfer aus und &ffnet mit dem
Schalter eine verborgene Tur.
Schwingt euch tber die Lavagrube
und schaltet im nachsten Raum so
viele Kremlings wie mdoglich aus,
bevor ihr in das Kong-Fass springt.

Kileini-Tiny in Aktion: Springt in das
Tiny-Fass und dann ab durch die Réhre.

® Tiny: In der Nahe des Kong-
Fasses findet sich auch ein
Kleini-Tiny-Fass. Verwandelt
euch in den Mini-Affen und steigt
durch die schmale Réhre in der
Wand.

e
Einfach ® driicken und schon legt DK
den Hebel um.
® Donkey Kong: |hr seid nun
im Maschinenraum. Legt ﬁ
schnell mit DK den Hebel in
der Nahe des Generators um.
Jetzt beginnt eine zweite Uhr
(60 Sekunden) zu laufen, beeilt
euch also mit dem Wechsel!

um die Tiren zu dffnen.

® Diddy: Nachdem DK den
Hebel umgelegt hat, er-
scheinen in einiger Hohe

@

sechs DK-Sterne. Neben dem Kong-
Fass befindet sich auch ein Raketen-
Rocker-Fass. Fliegt durch fiinf dieser
Sterne hindurch um die Tore mit den
rdmischen Zahlen | bis V zu 6ffnen.

Geballte Affenpower: Chunkys Fri-

maten-Punch B + @ ) halt nichts stand.
® Chunky: Vier der finf Ein-
gange sind durch ein Gitter

verriegelt. Kein Problem fiir @
Chunky und seinen Primaten-Punch.
Soweit so gut! In der verbleibenden
Zeit masst ihr mit jedem der Kongs
jeweils zwei Bonusspiele bestehen.
Auf der untersten Ebene des Ma-
schinenraums, direkt neben dem
Kong-Fass, befindet sich der Ein-

gang fiir Chunky. Diesem direkt ge-
genliber findet ihr DKs Bonusspiele.

Rambi réumt auf: Rennt einfach die
vorgegebene Anzahl an Kremlings um.

m Eine Ebene hoher sind die Bonus-
héhlen von Lanky und Tiny, die sich
auch beide direkt gegenilber liegen.
Diddys Bonushohle misst ihr mit
dem Raketen Rocker erreichen.

Sie liegt ziemlich weit oben im
Maschinenraum in der Nahe des
Diddy-Fasses.

Mit den C-Tasten kdnnt ihr die
Gegner so nahe ranzoomen, dass ihr
sicher trefft.

e

m Bej den Bonusspielen geht es
insbesondere darum euer Geschick
unter Beweis zu stellen und die
einzelnen Spezialfahigkeiten der
Kongs anzuwenden. Das grofte
Problem ist aber immer die Zeit.

h

N

o _

. Beim letzten Stern misst ihr mit

Tinys Wirbelwind sogar um die Ecke
segeln.

= Theoretisch habt ihr unendlich viele

Versuche pro Bonusspiel zur Ver-
figung. Doch leider misst ihr das
Level wieder von vorne beginnen,
wenn die Zeit abgelaufen ist.
Spéatestens im zweiten Durchgang
sollten aber selbst Anfanger nicht
mehr als 35 Minuten benétigen.

Lankys Orang-U-Sprint ist die einzige
Chance dieses Bonus-Level zu schaffen.

m Wirklich knifflig ist nur das Diddy-
Bonus-Level, in dem ihr den
Kremling umhauen mdisst, der
zuerst den Schalter umlegt. Der
Clou ist namlich: Wenn ihr dem
Schalter nicht den Riicken zukehrt,
wagt sich keiner der Krokos auch
nur in seine Nahe. Also: Kurz um-
drehen, und dann alle Kremlings
vermdbeln, die sich in der Nahe des
Schalters bewegen.




W Den ersten Kampf wird wirklich jeder
e grafBere Probleme (berstehen.
Sorngt Gber die Schockwellen! (Ach-
Sume sie kommen teilweise leicht ver-
Ze=rt auf euch zu!) Nach drei bis
wer erfolgreichen Ausweichmandvern
esscheint ein Fass in jeder Ecke des

& nges. Lauft in eine beliebige Ecke

wna von dort aus in ein Fass. Wartet

s K. Rool dem Publikum zujubelt

und verpasst ihm dann eine Kong-

narke direkt ins Gesicht. Wiederholt

® Mutig ist er ja schon, der gute K.
Rool. Selbst mit einem der Leuchter
auf dem Kopf traut er sich noch
gegen einen Kong in den Ring. Doch
da hat er wohl den guten Lanky
unterschatzt. Weicht dem wild im
Ring umherirrenden K. Rool aus, bis
vier Schalter auBerhalb des Ringes
erscheinen. Mit seinen gummiartigen
Stretch-Armen kann Lanky diese
Schalter aktivieren. Sobald ein
Schalter betatigt wurde, fahrt eine

Plattform mit einem Fass herauf.

Habt ihr euch das Fass gekrallt, tau-

Sobald K. Rool einen Zeh hebt,
schlagt Tiny mit ihrer Feder-Flitze zu.

m Sobald der Krokokdnig mit seiner
Show-Einlage fertig ist, macht er
sich unsichtbar und wirft sich wie
ein Wrestler in die Seile um euch zu
iberrollen. Weicht seinem Schatten
aus und aktiviert den blauen
Chunky-Schalter in der Mitte des
Ringes. Daraufhin erscheinen vier
Chunky-Sockel in den Ringecken.
Aktiviert ihr einen dieser Sockel,
kdnnt ihr in der Ringmitte ein
Chunky-Fass entdecken. Springt hin-
ein und ihr steht einem wiitenden K.
Rool gegeniiber, der auf euch zuge-
stirmt kommt. Wartet den richtigen
Moment ab und schlagt dann mit
einem Primaten Punch zu. Timing

| ist dabei immens wichtig. Ihr diirft

weder zu frith noch zu spat zum

Schlag ausholen, da K. Rool euch

Die rote
Scheibe
ist euer
Ziel. Ein
Treffer auf
Jjeder Seite
und der
Fluter fallt
zu Boden.

Im Ring gegen K. Rool

das weitere
drei Male bis
King K. Rool
angezahlt
wird. Die
Kremlings an
der Glocke ver-
hindern eine
schnelle Nie-
derlage des
Krokokonigs.

m Nach seiner Niederlage
gegen DK hat K. Rool
seine Handschuhe
préapariert und schleu-
dert sie dem armen
Diddy nun entgegen.
Weicht den kreisenden
Riesenhandschuhen
zweimal aus.

chen in den vier Ringecken Prima-
ten-Posaunen-Sockel auf. Werft ihr
das Fass dann zu Boden, kommt
eine riesige Bananenschale zum Vor-
schein. Stellt euch nun auf einen
der Primaten-Posaunen-Sockel und
wartet bis die Bananenschale genau
zwischen euch und K. Rool liegt.
Wenn ihr jetzt die Posaune benutzt,
fangt K. Rool an, in eure Richtung
zu rennen. Er rutscht auf der Bana-
nenschale und sieht dabei ziemlich
démlich aus. Nach seinem vierten
Ausrutscher ist er dann k. o. Ubri-

Als Vierte im Bunde ist die kleine
Tiny an der Reihe. Mit dem Wirbel-
wind weicht ihr multiplen Schock-
wellen aus, und zwar so lange, bis
ein Tiny-Fass in der Ringmitte
erscheint. Wahrend sich K. Rool den
schmerzenden Hintern hélt, springt
ihr ins Fass, schrumpft auf Mini-
GroBe und lauft so schnell ihr kénnt
in den rechten Schuh. Dort musst ihr
euch K. Rools gefahrlichen FuBzehen
stellen. (Nase zuhalten nicht verges-

sonst mit einem Aufwartshaken in
die Liifte beférdert. Beim dritten und
vierten Duell ist K. Rool dann auch
noch unsichtbar, was die Sache
noch schwieriger macht. Orientiert
euch an seinem Schatten und befér-
dert ihn ins endgiltige K. 0. Schaut
euch nun die Endsequenz an. Es

Nachdem ihr ihn zweimal beim direk-
ten Schlagabtausch erwischt habt ...

Weicht
den
Schock-
wellen aus
und springt
in eins der
Fdsser um
K. Rool zu
treffen.

Preis: ca. 150,- DM

(inkl. Expansion Pak)
Termin: Dezember

Hersteller: Rare

Vertrieb: Nintendo of Europe
Genre: Jump'n'Run

Fazit

Das ist Kong in Hochst-
form. Die Grafik gehort
zum Besten, was auf
dem N64 je zu sehen
war. Spielerisch ist das
Modul erste Sahne und
herrlich abwechslungs-
reich. Finf verschiedene
Charaktere mit vallig
unterschiedlichen
Fahigkeiten bot uns
bisher kein Spiel dieser
Art. Die vielen Mini-
Games und nicht zuletzt
die beiden Spielhallen-
Klassiker runden das
ganze dann noch ab.
Donkey Kong 64 vermag
den Klassiker Mario 64
nicht ganz von der Spit-
ze verdrangen, jedoch
sitzen der italienische
Klempner und Kong nun
gemeinsam auf dem
Jump*'n’Run-Thron.
Achtung: Der Schwierig-
keitsgrad steigt bestan-
dig. Ab dem vierten
Level wird das Spiel
sehr anspruchsvoll.

Jetzt erscheint in der Mitte des Ringes
ein Raketen Rocker-Fass, in das ihr
sofort hineinspringen solitet. Fliegt
ganz nach oben und schieBt auf die
roten Zielscheiben an den Flutlichtern.
Jeweils zwei getroffene Zielscheiben
lassen einen Leuchter zu Boden fallen.
Ist die Arena komplett verdunkelt, habt
ihr auch die zweite Runde gewonnen.

gens: Die Reihenfolge,
in der ihr die Schalter
betatigt, ist vollig egal.

Spielt die Posaune, sobald die Schale
genau zwischen euch und K. Rool liegt.

sen!) Weicht den Zehen so lange
aus, bis K. Rool seinen ersten Zeh
nach oben hebt. |hr erkennt die
Zehen, die nach vorne schnellen, an
ihrer heftigen Bewegung. |hr misst
insgesamt vier Mal in K. Rools
Schuh schliipfen. Den ersten Zeh
muss man einmal treffen, den zwei-
ten zweimal, den dritten dreimal und
den vierten Zeh viermal. Spatestens
jetzt hat Tiny durch einen klassi-
schen FuB-K.-o. gewonnen.

gibt brigens verschiedene, je nach-
dem wie viel Prozent des Spiels ihr
geldst habt. In der nachsten Ausgabe
verraten wir euch alle Geheimnisse
von Donkey Kong 64 und zeigen
euch, wo ihr die restlichen Goldenen
Bananen finden konnt.

letzten beiden Schidge auch noch unsicht-
bar.
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NINTENDO FUN VISION BRINGT’S IM HBO

Fast eine Mark pro
Heft gespart!

— & Hefte 30,— DM (Inland) -

Jederzeit oo e
kiindbar! !

- nach den ersten sechs Heften —

Supergiinstig!

Ohne Risiko!

Komplett gelos
DK 84 mit K

Plus einen s T
Spieleberater | ~
deiner Wahl!

- als kostenlose Pramie -

mlch abonniere 6 Ausgaben der

Nintendo Fun Vision zum Super-Preis
von 30,- DM (Inland) bzw. 40,- DM
(Ausland). Kiindige ich nicht vor
Ablauf, verlingert sich das Abo
automatisch um weitere § Ausgoben
zum Preis von 30,- DM (Inland) bzw.
40,- DM (Ausland).

Das Abo ist nach den ersten 6 Ausgaben D

: i s L:S izieily
jederzeit kiindbar! Geld fiir bereits “gsbuch
bezahlte, aber noch nicht erschienene St % Nintangy gg-
Ausgoben erhalte ich zuriick. BT venpae

aleb als
NINTENDO FUN VISION-SPEZIAL-ABO ' 1 Spieleberater
Ich abonniere § Ausgaben der Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben. Kiindige ich nicht oste nlose

Nintendo Fun Vision zum Super-Preis vor Ablauf, verldngert sich das Abo automatisch um weitere 6 Ausga- |e
vor 50~ 8K hlaad) b, £5;— 0 ben zum Preis von 30,~ DM (Inland) baw. 40,~ DM (Ausland). Das Abo Pram H

B . ) : ist nach den ersten 6 Ausgaben jederzeit kiindbar. Geld fiir bezahlte,
(Ausland). Dofiir erhalte ich einen Spieleberater | .per noch nicht erschienene Ausgaben erhalte ich zuriick!

meiner Wahl als kostenlose Pramie.
Ich zahle die ersten 6 Ausgaben (Inland 30,— DM/Ausland 40,- DM): : '
Schickt den ausgefiillten

D Per Uberweisung (bitte zuerst Rechnung abwarten) Und unterSChnebenen
D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug (nur Inland) Cou pOn an:

[:] Per Verrechnungsscheck — geht am schnelisten! (liegt bei)
Geburtsdatum

Nintendo Fun Vision,
Datum/1. Unterschrit (b rjahrigen L sbare Stichwort ,,Abo",

ﬂ - Postfach 56 01 40,
Garamle:i- 55 .: e ! E _' T: ; ':- Ge‘du]s‘t‘tut““"”. 60406 Frankfurt_

Folgenden offiziellen Spieleberater wahle ich als kostenlose Pramie:

Turok 2 — Seeds of Evil Garantie: Ich weilt

dass ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tage

eilung
Pro Verlag
. \ e ‘ ‘ ]
D WWF Attitude Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist ge

rechtzeitige Absending des Widerrufs.
D Shadow Man ? =

widerrufen kann,




Rocket — Robot on Wheels

Rocket -
Robot on
Wheels ist
das coole
Einstands-
Spiel des
amerika-
nischen
Teams Sucker
Punch. Der rol-
lende Raketen-
Roboter Rocket
hat alle Hande voll
Zu tun um JoJo das
Handwerk zu legen!

m Das Abenteuer beginnt

Chaos im Weltraum-Vergniigungspark! Der Professor ist weg
und der Roboter Rocket (= ihr!) ist der einzige verfiigbare
Held! Mit dem Ticket, das vor euch liegt, kénnt ihr den Park
betreten. Sprecht nun mit dem Techniker Tinker und ladet
Energie an der Station auf. Jetzt missen noch alle Tinker-
Miinzen gesammelt werden: Davon gibt es 200 in jeder
Welt. Wer sie alle einsammelt, bekommt ein Ticket (das

erwdhnen wir bei den , Tickets” nicht mehr!). Dieser Game
Guide beschaftigt sich nur mit den Tickets, Maschinen-
teilen und den Booster-Packs: Sie sind das Wichtigste zum
Losen des Spiels. Es gibt in jeder Welt eine Maschine mit
je sieben Teilen und zwdlf Tickets zu finden. Insgesamt
existieren zwolf Booster-Packs. Nachdem die ersten Tinker-
Minzen in eurer Hand sind, kann der SpaB beginnen.

Clowny Island

Tickets:

m Ticket Nr. 1 gibt es direkt
am Strand: Hangelt euch
vom Holzsteg aus hin.

m Seht euch die Pflanzen in
der Griinanlage genau an.

Der Hintereingang des
Bee-Wares ist am Strand.

Das Dach des , Midway*
erreicht man Uber eine Kiste
oder (ber die Greifnoppen.

m Sucht den Hintereingang

zum Bee-Ware am Strand.

Lauft durch und schaut
am Ende nach.

m | §st alle drei Spiele im
»Midway",

B Klettert auf das Dach des
~Midway".

m Bringt die Maschine am
Dinosaurier zum Laufen.

m Betretet den Dino durch
die Geheimtlr im stamp-
fenden FuB und arbeitet
euch bis zum Maul vor.

Sucht dann auf der Nase.

® Fahrt mit dem Buggy in
der vorgegebenen Zeit
durch alle griinen Ringe.

= Das Buggy-Rennen ist
kein Problem: Lasst dem
Gegner die Fihrung und
hangt ihn kurz vor dem
Ziel ab.

m Repariert die Achterbahn
mit den vier fehlenden

Schrauben. Jetzt kénnt ihr  m Durchstreift das Bee-

eine Runde drehen und Ware-Haus.
bekommt die Belohnung.
® Baut die Achterbahn von Fahrzeug:

1-5 auf. Der Buggy (DuneDog) steht

hinter einer Diine unter der

Maschinen-Teile: Achterbahn-Plattform.

m Unter dem Aufgang zur
Clown-World.

m Bei den gelben Blumen in
der Griinanlage.

| Auf der linken
Seite des
Midway".

m Hinter dem
Start-Punkt der
Achterbahn.

m Unter der
Achterbahn-
plattform am
Strand.

m Auf der Diine
blitzt das Teil —
mit dem Buggy
keine groBe
Sache!

Booster-Pack:
Unter dem Holzsteg am
Strand.

Das erste Booster-Pack ist nicht
zu (ibersehen. Rollt einfach hin und
holt es euch!

nintendo 64

GAME GUIDE

Tinker
ist ein Techniker und
gibt euch gegen Bares
(Tinker-Miinzen) neue
Ausriistung. Besucht ihn,
wenn ihr genug Miinzen
gesammelt habt.

(%] nintendo fun vision



nintendo fun vision

JoJo

ist ein nervige Kreatur.
Er ist ziemlich gewitzt
und macht euch das
Roboter-Leben zur Halle.

Whoopie
verdient sein Geld im
Schlaf. So leicht habt

ihr es nicht, denn
Tinker-Miinzen sind
schwer zu finden.

GAME GUIDE - Rocket - Robot on Wheels

Paint Misbehavin’

Tickets: m Offnet das groBe Tor,
= Holt die Uniform der indem ihr die Schltsser

imperialen Truppen! Nutzt
dazu die farbigen Pools in
dieser Reihenfolge: blau,
klar, rot, gelb. Jetzt mag
euch der Wachter.

m Bemalt die 4 Statuen mit

dem Hover-Splat und ver-
gebt folgende Farben:
Banane = gelb,
Baum = griin,
Herz = rot,
Karotte = orange.

m Jetzt erscheint das Pan-

theon, in dem ihr {iber die
Zahnrader nach oben
klettern kénnt. Springt
dort auf die Statue und
setzt den Weg fort. Uber
die Taue kommt ihr ins
Freie: Auf dem Dach liegt
das Ticket auf der Spitze.

p ] I
Eingefirbt sollte der
magische Kreis so aussehen.

®m Farbt den magischen

Kreis der fliegenden
Kugeln in der Farbe und
Reihenfolge der Edel-
steine am Boden. Es geht
im Uhrzeigersinn: lila,
griin, rot, gelb, blau.

zusammenfigt. Die drei
Teile dafur liegen in den
in der Welt verteilten
Steinruinen. Hebt die
Steine hoch und zer-
schmettert sie. Mit den
Teilen 6ffnet sich das Tor
von allein.

m Das verschlossene Ticket

am Fluss. Springt auf den
Stumpf - er liegt in der
Néhe des Ticket — und
von da auf den Ast des
nahegelegenen Baumes.
Jetzt kénnt ihr auf das
Dach des Kafigs und dort
den Knopf driicken. Nun
verschwindet das Schutz-
schild und ihr gelangt an
das Ticket.

B Sammelt die sieben Teile

und bringt sie zur
Maschine. Sie liegt am
héher gelegenen Pool und
ist iber die Felsenklippe
zu erreichen.

Die Felsenklippe ist leicht
zu (bersehen.

weiteres Ticket., Um es zu
erreichen braucht ihr den
FinBot. |hr misst die
Wasser-Hohe heben und
mit dem FinBot zur Platt-
form reiten.

m Nahe der Maschine

(Pumpe) sind viele Ringe:
Hebt den Wasserstand
und fahrt mit dem FinBot

durch die Ringe. Der Preis

ist ein Ticket.

B Aktiviert den Schaf-
Schalter: An der Fund-
stelle des FinBot liegt
unter dem Steg ein weite-
res Ticket. Um es zu be-
kommen miisst ihr unter
dem Steg nachsehen, wo
der Schaf-Schalter ver-
steckt ist. Holt ein Schaf

her, lasst es los und der

Rest geht von selbst!

Die Fonténen missen erst
einmal aktiviert werden, bevor
ihr sie benutzen kénnt.

m An der Spitze der

Pumpen-Plattform liegt
hinter der Pumpe ein

m Wenn der Wasserstand
erhdht ist, kénnt ihr im
Aquadukt schwimmen.
Der Eingang ist im oberen
Pool: Wer hier durch will,
muss geschickt durch die
Strudel und die Fisch-
leiter navigieren.

Im Aquadukt gibt es eine
Reihe von Knépfen, die
die Wasserfonténen
steuern. Dank der
richtigen Fontane kénnt
ihr euch das Ticket auf
dem Sockel sichern.

Maschinen-Teile:

m Nahe dem Eingang des
Uniform-Wachters.

® |n den Ruinen, gut be-
wacht von einem Moskito.

® Hinter dem Pantheon auf
dem hinteren Pool.

m |m Raum des magischen
Kreises.

B |m Fluss bei der Wiese
(FinBot).

® |n der Felsenklippe auf
dem Weg zur Pumpe.

m |m Pool bei der groBen
Maschine.

Fahrzeuge:

Das HoverSplat steht direkt
am Anfang vor euch, Der
FinBot liegt am Flusssteg.

Mit dem Roboter-Fisch
FinBot lassen sich allerhand
Tickets erlangen.

Booster-Pack:
Das Pack liegt bei den vier
bemalten Statuen.

Mne Blowing

Tickets:
m Gleich am Anfang nach

unten fallen lassen und
hinter dem Wasserfall den
Gang entlang: Springt mit
dem Zweifachsprung auf
die Pilze. Habt ihr alle
Spriinge gemeistert, gibt
es das Ticket.

Korb kaputt! Mit dem
BeamlLift keine groBe Sache.

m Wenn der BeamLift ge-

startet ist, masst ihr den
Kafig vor euch anheben
und so werfen, dass er mit
der Ecke auf einen Sta-
lagmiten-Stumpf falit.
Vielleicht braucht ihr

mehrere Anlaufe dafir,
danach ist der Kafig
aber auf,

= | auft vom Raum mit dem

BeamLift aus drei Stufen
nach oben in den Stollen,
wo ein weiterer Schalter
ist. Nehmt die Bombe und
werft sie darauf. Dann
entsteht eine Bricke! Im
nachsten Raum liegen
zwei gelbe Edelsteine:
Nehmt den Stein am
Boden und schleudert ihn
nach jenem an der Wand.
Nach der Explosion
hangelt ihr euch an den
Lampen entlang. Im
darauf folgenden Raum
gibt es Bomben und far-
bige Edelsteine. Zerstort
die Wande, sammelt die
Edelsteine und werft sie
Uber den Abgrund. So
sprengt ihr den Weg frei.

m Nehmt den BeamLift und

bildet mit den Kisten eine

Treppe zum Vorsprung.
Mit einer Bombe wird
dann die Wand gesprengt.
m Der BeamLift-Raum ent-
halt noch mehr Tickets:
Nehmt die Bomben und
sprengt die drei Stalag-
miten. Klettert auf die
Stimpfe, durchquert den
Tunnel und erreicht eine
Plattform. Von deren
Mitte aus schwingt ihr in
den Stollen zu eurer
Linken: Er liegt hinter

Die stalagmiten werden
leicht zu Stimpfen.

Hinter Whoopie Jiegt ein
geheimer Stollen.

Whoopies Statue.
Schnappt euch am Ende
des Stollens eine der
Kanonen-Kugeln aus der
Luft und werft sie auf die
Kanone. Sprengt die
Wande und ein groBes
Stiick des Bodens, dann
erhaitet ihr euer Ticket
und l6st den Knopf aus,
der den Aufzug startet.

m Von der Plattform in der
Hohle gelangt ihr Uber die
fahrenden Plattformen in
die Mine. Schnappt euch
eine der Loren und fahrt
den Looping. Ihr miisst an



&= _ampen-Reihe die Lore
== =inem Sprung ver-
W#=sen. Hangelt euch bis zur
machsten Lore vor. Jetzt
pesst auf, dass ihr nicht aus
@=r Lore herausfallt —
Umsteigen ist angesagt. In
2er letzten Lore misst ihr
wieder den richtigen Ab-
sorungzeitpunkt erwischen.
Dann ist erneutes Hangeln
&5 zur groBen Tur und dem
Clown angesagt. Die Tar
&¥net sich, wenn ihr an der
#ztte zieht. Da der Clown
=uch sowieso alles aus der
Hand reit, warum auch
nicht die Kette?

Tickets:

® Mit dem Aufzug gelangt
ihr in die Hoéhle der rollen-
den Steine. Schnappt

euch eine Bombe, weicht
den Steinen aus und
sprengt die vor euch
liegende Wand. Das
Ganze macht ihr noch
ein zweites Mal und geht
dann nach rechts.

m Startet die Maschine.

m |st die Maschine erst
einmal in Betrieb, miisst
ihr nur noch in die groBe
Erz-Férder-Maschine.

= |m BeamLift-Raum
schiebt ihr eine der Kisten
in die Ecke (wo der groBe
Bohrer steht). Jetzt kénnt
ihr euch wieder an den
Lampen entlang hangeln.
Uberwindet die Plattform
und hangelt bis zum Vor-
sprung mit dem Ticket.

Der Beamlift ist hinter
diesen Kisten versteckt,

® |m untersten Stollen ist
eine Wand, der man an-
sieht, dass sie eine Spren-
gung nicht Ubersteht. Holt
euch eine Bombe aus
einem der anderen Raume
und legt los.

Maschinen-Teile:

m |m Stollen auf dem
Wasserfall.

m Am Boden der Pilz-Hohle.

= Im BeamLift-Raum hinter
der gesprengten Wand.

B |n der Edelstein-Sektion
liber dem zweiten Stollen.

®m Am Eingang zu den rollen-
den Steinen.

m |n der Kanonen-Sektion
im ersten Raum nach
links abbiegen.

m Bei den Kanonenkugeln
im ersten Raum nach
rechts.

Fahrzeug:

Wenn ihr den Stollen ver-
lasst und Gber das Lava-
becken springt, erhaltet ihr
den BeamlLift. Er ist hinter
den Kisten versteckt.

Booster-Pack:

Fahrt mit dem Aufzug ins
Tiefgeschoss und seht
hinter den Kisten nach.

Arabion Flights

J

Tickets:

m Die frei schwebenden
Plattformen misst ihr je
einmal berlihren. Am
Ende kommt ihr direkt
zum Ticket. Hier ist einer
der Losungswege:
®.9.0,0,.8,0,
6,0, 00.

Die schwebenden Platt-
formen sind eines der
schwierigen Puzzles.

m Auf einem der Tlrme liegt
ein Propeller: Versucht
darauf zu landen und
driickt den Knopf: Ein
neuer Turm erscheint!

CY

Der Propellerturm birgt
ein Ticket in sich.

Wiederholt die Aktion und
versucht alle vier Tirme
in der vorgegebenen Zeit
zu schaffen. Dann ver-
schwindet das Schutz-
schild im Schlangenturm.

® Um den Bomb-Turm
schlangeln sich vier
Knopfe. Fliegt mit dem
Teppich an den Turm
und werft Bomben auf
die Knopfe. Schafft ihr
alle vier Knopfe in der
vorgegebenen Zeit, er-
scheint das Ticket auf der
Spitze des Turms.

m Zwei Tlrme sind durch
eine Reihe Hanteln mit-
einander verbunden. Han-
gelt euch bis zum Loch,
springt hinein und sprengt
die Wand. Jetzt misst ihr
eine Reihe von Aufgaben
erledigen: Bewerft die
Schalter mit Bomben und
baut einen Pfad aus ge-
frorenen Eisblécken. Uber
diese erreicht ihr die
Kiste, in der ein Schliissel
liegt. Steckt ihn ins
Schloss, dann &ffnen sich
neue Taren. Jetzt misst
ihr mit Eisblécken einen
Weg durch das kleine
Labyrinth bauen. Als
nachstes friert ihr euch
einen Weg durch den
groBen Pool und zerstort
den MiniBot. Er spuckt
das Ticket aus.

| Einer der Tlrme ist
magnetisch — das kann
man an den Stahl-Kisten
erkennen, die an der
AuBenwand kleben. In
diesem Turm seht ihr drei
Turen. Driickt hier den
Knopf, dann geht eine Tir
auf. In dem neuen Raum
seht ihr eine Stahl-Kiste,
einen weiteren Knopf und
eine groBe Stahlwand. Der
Knopf magnetisiert die
Wand: Die Kiste knallt

dagegen und ihr kénnt

hochklettern. Geht durch
die Tar und euch erwartet

Den Magnetturm erkennt
man schon von weitem.

dasselbe Spiel von vorn.
Im dritten Raum 16st ihr
das Problem mit zwei
Kisten. Als Belohnung
gibt's ein Ticket.

Die magnetische Wand
kann man einfach tberwinden.

m Durchquert die Ringe um
die Orient-Stadt in der
vorgegebenen Zeit.

m Verfolgt den groBen Adler
und nehmt ihm das Ticket
einfach ab.

® Wenn ihr die Maschine im
Zentral-Turm gestartet
habt, fliegen vier bunte
Balle in die Luft. AuBer-
dem ist der Eingang zum
Ticket frei.

Fliegt durch die farbigen
Ringe und der Preis ist kiar.

® Fliegt in dieser Reihen-
folge unter die vier bunten
Balle am AuBenarm der
Maschine: rot, lila, blau,
grin,

m Gleich hinter dem Start-
punkt ist ein Ticket. Fliegt
im Uhrzeigersinn um alle
Tirme.

m |hr misst jetzt von oben
in die Maschine springen.
Innen musst ihr euch vom
oberen Teil bis nach ganz
unten arbeiten. Zuerst

geht es durch den Sortier-
teil der Maschine. Folgt
den Pfeilen zum ersten
Knopf. Er |6st das Geblase
aus. Lasst euch vom Luft-
zug nach oben tragen und
folgt den Pfeilen zum
nachsten Knopf. Wieder-
holt das, bis alle Platt-
formen frei schweben.
Jetzt misst ihr abwech-
selnd springen, hangeln
und rutschen: Am Ende
dieser Prozedur kommt ihr
an weitere Gebldse. Nun
ist Timing gefragt: Wenn
die Geblase stoppen, fahrt
ihr durch. Die nachsten
fiinf Geblase solltet ihr
folgendermaBen passie-
ren: tief links, tief Mitte,
hoch rechts, hoch links,
tief Mitte, tief rechts.
Auch da ist wieder das
richtige Timing wichtig!

Maschinen-Teile:

& Gleich am Anfangspunkt.

®m |n der Nahe des ersten
Tickets (siehe oben).

m Hinter dem Magnet-Turm.

| |n der Eisblock-Puzzle-
Sektion.

m Auf der Spitze eines
kleinen Gebdudes in der
Nzhe des ersten Tickets.

®m An der Landezone des
Bomb-Turms.

® |n dem kleinen Turm am
roten Neustartpunkt.

Fahrzeug:

Den ShagFlyer findet ihr auf
der linken Seite der lila
Plattform.

Booster-Pack:

Nachdem ihr die Maschine
gestartet habt, ist das Pack
unter dem roten Ball.

Preis: ca. 130- DM

Termin: Dezember

Genre: Jump'n'Run
Fazit
Rocket durch den Park
Zu mandvrieren macht
einen HeidenspaB. Das
soll aber nicht dariiber
hinwegtéuschen, dass
der Schwierigkeitsgrad
recht hoch angesiedelt
ist. Gerade die Tickets
zu erlangen erfordert oft
sehr viel Geduld. Da die
Leve| aber alle klasse
aussehen, verliert man
nicht so schnell die
Lust. Fir alle, die
Klempner vorerst satt
haben, ist Rocket der
ideale Partner. Wenn auf
der Wunschliste noch
Platz ist, haut rein!

Fun-o-Meter

Funny — Fun-tastisch

Einsteiger—Fortgeschrittene—— Profi

Rocket
hat seine Diisen
erhalten. Jetzt sind
hohe Spriinge kein
Problem mehr.
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GAME GUIDE*

Specials
Die Spezial-Griffe sind
bei allen Helden gleich!

Greifen: @
Riickwartswurf:

@ +@
Wegspringen:
©,0+Z
Siegerpose:

Super smash Brothers

Smash Brothers

In diesem Priigelspiel begegnet ihr
den bekanntesten Ninten-
do-Helden! Vertreten
sind Link, Mario, Pika-
chu und viele weite-
re Superstars.
Selbst die
Spielum-
gebungen der
Charaktere
wurden iiber-
nommen und
grafisch auf-
poliert. In
diesem Guide
findet ihr die
Moves der
versteckten
Charaktere und
Losungen zur ersten
Bonus-Runde.

S 18l
wAmE

Aﬂe Helden auf einen Blick: Mit
Jeder neu erspielten Figur gibt es auch neue
Bonusrunden. Und das bedeutet neue
Herausforderungen fiir Action-Profis!

Marios Bruder Luigi kennt wohl jeder aus Super Mario Bros.
Er ist ein Meister der hohen Spriinge und hat seine Feuer-
bélle mitgebracht. Seine Moves sind fast identisch mit
denen von Mario, doch wir entdeckten auch die anderen.

0 -Kombinationen: ®-Kombinationen: =

Schlag: @ Feuerball: @

Schlag-Tritt-Kombo: 3 x @ Haken.-Sprung: @.+ ® PP T S———
Haken: @, @ (funktioniert auch in der Luft) | b pino-Astacken sind
Tiefer Tritt: @, @ Tornado-Schlag: @ + @ nicht weiter gefhrlich — aber
Dreh-Tritt: @, @ (funktioniert auch in der Luft) | die Yoshis kommen in Rudeln!

Kopf-StoB: @ + @ (nurin Minzen-Schlag: ® + @
der Nahe des Gegners effektiv)
Flug-Tritt: @ + @
Mega-Schlag: @, @ + @
Renn-Angriff: © + @
(fortlaufende Schlag-Kombo)

Wahrend des Sprungs:
Dreh-Tritt: @ + @
Salto-Tritt: ® + @
Rickwarts-Tritt: © + @
(fu.nk.ttomert auch Ly der Luft) s i == e £ H) R Luigi war in Super Mario 64 ja leider
Seitlicher-Dreh-Tritt: @ + @ [ pummeluffs q,,,,,.tett Im 4-er Match treten zwei |  nicht mit von der Partie. Doch jetzt hat auch
Teams gegeneinander an. Helft eurem Kameraden! er seine Chance — als Smash Brother!




Pummeluff (# 39) ist ein begnadeter Sanger -
er bringt sein Publikum regelmaBig zum Einschlafen!
Das solltet ihr als Angriffsvariante nutzen!

LTALTOHR LT Die Moves

Captain Falcon ist der schnellste Charakter, diese Ge-
schwindigkeit bewies er schon in F-Zero X! Seine Angriffe
sind starker als die der anderen Kampfer. Nutzt seinen
Falcon-Schlag um die K&mpfe schneller zu beenden.

© -Kombinationen:
Schlag: @
Schiag-Kombo: 4 x @
Hoher Tritt: @, @
Tiefer Tritt: @, @
Gerader Tritt: ©, @
Haken: ® + @
FuBfeger: © + @
Feuer-Tritt: @ + @
Rammen: @ + @

Ist das ein Kirby? Nein, es ist das Ballon-Pokémon Pum-
meluff! Ihr kennt ihn aus der TV-Serie und vom Game Boy!
Pummeluff beherrscht keinen Dreifachsprung, dafiir kann er
schweben (Analog-Stick nach @ ).

@-Kombinationen:
Power-Schlag: @
(funktioniert auch in der Luft)
Singen: @ + @

(funktioniert auch in der Luft)
Schlafen: @ + @

@ -Kombinationen:

Schlag: @

Schlag-Kombo: 2x @
Hoher Tritt: ® ,@

Tiefer Tritt: @, @
Dreh-Tritt: @, @

KopfstoB: @ + @ (ist nur in
der Nahe des Gegners effektiv)
Trenn-Kick: @ + @
Rammen: @ + @
Renn-Attacke: &, ® + @

Wahrend des Sprungs:
Dreh-Tritt: @ + @
Schlag von Oben: ® + @
Rickwarts-Tritt: © + @

Bleibt immer an Link
dran, denn wenn er erst
mal sein Schwert zieht
heiBt es: Blocken oder

Wihrend des Sprungs:
Tritt nach unten: @ + @
Salto-Trith: ® + @
Schlag nach hinten: © + @
Doppel-Tritt: © + @

(@ -Komhinationen:
Falcon-Schlag: @
Griff-Attacke: ® + @
(funktioniert auch in der Luft)

T Im Kampf gegen die Hand
Falcon-Tritt: © + @ und andere Gegner ist Falcons

Schlagkombo die beste Wahl.

IEI2XY vie Moves

Ness hat die Fahigkeit Angriffe des Gegners zu absorbieren.
Er besitzt keinen Dreifachsprung. Mit dem Einsatz eines
Schlag-Knopfes vollfiihrt ihr einen dhnlich aussehenden
Dreifachsprung mit einer Attacke.

@ -Kombinationen:
Feuer-Kugel: @
Blitz-Angriff: @ + @
Schutz-Schild: @ + @

@ -Kombinationen:

Tritt: 0

Sprung-Schlag: ® + @
Tiefer-Tritt: @ + @
Gerader-Tritt: @ + @
Jojo-Angriff-Oben: @ + @
Jojo-Angriff-Geradeaus: @ + @
Fligel-Schwung: @ +@
Rammen: ®, ©® + QO

Wéhrend des Sprungs:
Tritt-Unten: @ + @
KopfstoB: @ + @
Rickwarts-Tritt: © + @
Rammen: @ + @

Der Jojo-Freak: Mit seinem Jofo kann
Ness seine Gegner gut auf Distanz halten.

Wer ist Ness? Hier in Deutschland kennt
man ihn noch nicht, denn Earthbound/Mother
erschien nur in Japan und Amerika!

Samus Aran
Auch Nintendos einzige
Weltraum-Heldin gibt
ihren N64-Einstand bei
Smash Brothers.

Super Mario
Klar, Mario wirft mit
Feuerbdllen. Aber so
richtig in Fahrt kommt er
mit der Feuerblume, die
hin und wieder erscheint!
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NINTENDOQ%?

Auf einen Blick

Hersteller: Hal/Nintendo

Vertrieb: Nintendo of Europe |
Genre: Beat'em Up

Fazit

Smash Brothers ist ein
Beat'em Up mit lusti-
gen Grafik-ldeen, das
im Multi Player-Modus
zur Hochform auflauft. D
Es ist zum wegwerfen,
wenn sich die Nin-
tendo-Helden kloppen:
Das Programmierer-
Team Hal hat hier den
SpaB in den Vorder-
grund gestellt. Die
Anzahl der Moves ist
Ubersichtlich, was es
Einsteigern besonderes
einfach macht dieses
Spiel zu meistern.

Fun-o-Weter

no Fun Funny — Fim-tastisch

Profi-Meter

Emnsteiger— Fortgeschrittene —— Profi

Yoshi

Das alte Sprichwort ,,Ein
Yoshi kommt selten
allein* trifft bei diesem
Spiel zu: Im Kampf
gegen Yoshis tretet ihr
immer gegen eine ganze
Gruppe Dinos an!
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GAME GUIDE - Super Smash Brothers

m Bonus-Stage

wZerstort alle Zielscheiben”

ENEl Gleich am Anfang: mit einem
Schlag und einem Sprung-Tritt
sind sie erledigt.

E Springt dann nach rechts oben, dort

ist die nachste.

EA Springt auf die Plattform ganz

oben.

B Ganz links in der Mitte schwebt die

nachste.

B Links von euch aus sind zwei
hinter der Wand. Erledigt sie mit
einem Falcon-Schlag (beide).

3 Von da aus gesehen ist rechts eine
auf der kleinen Plattform.

El Lauft bis nach ganz rechts. Dort ist
eine (iber dem Abgrund, die ihr mit
dem Falcon-Schlag erreicht.

EXd Die letzte Scheibe ist unter euch

— ihr erreicht sie mit einem Dop-
pelsprung + Tritt.

m Bonus-Stage

.Zerstort alle Zielscheiben*

BV Die ersten beiden sind gleich mit einem Schlag und
Sprung + Tritt erledigt.

E B3 Springt auf die gelbschwarze Plattform links von euch.
Mit einem Doppelsprung habt ihr auch diese erreicht.

B Am Anfang ist hoch oben (ber euch eine. Holt sie mit

dem Dreifachsprung.

A Springt auf die gelbschwarze Plattform rechts und

arbeitet euch zur Spitze vor.

H B Landet auf der blauen Plattform, die ganz unten zu
finden ist. Mit einem Feuerball und Schlag sind diese
zwei auch weg.

E2 EXa Die zwei sind links und rechts zu finden. Holt euch

erst den linken und dann den anderen. Benutzt eure
Dreifachsprung-Technik.

Bonusrunde: Der Luigi sollte hier schon den Vorteil der
beweglichen Plattform (gestreift) nutzen urm héher zu springen.

©®
- e
i .
ShRERRR
Bonusrunde: Falcons Schnelligkeit
mdsst ihr immer unter Kontrolle haben.

| [N sonus-stage

,Zerstort alle Zielscheiben"
E H Zerschiagt gleich die Ziele in eurer unmittelbaren
Umgebung — das geht mit einfachen Schlagen.

Springt auf die Plattform links.

B springt iiber die linke Seite, macht die Scheibe platt und
zurick.

A Auf dem Weg zuriick ist noch eine in der Mitte oben.

Nehmt die Plattform nach unten und springt auf den
darunter liegenden Boden.

B Rechts ist noch eine zweiter Boden — ein Sprung und der
nachste ist liber euch zu sehen.

Eld Ganz rechts unten erreicht ihr das nachste in Verbindung
eures Drei-Sprungs+Schlag in der Luft.

Das selbe wie die neunte mit dem Dreifachsprung; nach

der rechten Ecke vorbei nach oben.

Bonusrunde: Fliegen kann er ja — das ersetzt den Dreifach-
sprung. Mit geschickten Mandvern kommt ihr unversehrt zurtick
auf die Plattform.

I Bonus-stage

Zerstort alle Zielscheiben*

El Gleich rechts ist die erste.

E Die nachste rechts-oben von euch.

K Springt auf die linke plattform von
euch und benutzt den Blitzschlag.

B3 Uber euch ist noch eine zu sehen.

B B2 Springt auf die oben stehende
Plattform und erledigt eine Ziel-
scheibe. Die andere wird mit
einem Feuerballschuss gegen
die Wand gesprengt: Die Flam-
me stirzt dann nach unten.

B Jetzt nach unten und landet auf der
Plattform.

B3 Driickt einmal Start, damit ihr die
Karte sehen konnt. |hr entdeckt
nun einen dber euch und einen
links.

Nun solltet ihr nach rechts (oben),
dort ist die nachste.

Springt einfach den Pfeilen nach,
die euch aus dem Bild ins Boden-
lose fuhren und erledigt den letz-
ten mit einem Tritt unten.

Bonusrunde: Ein richtiger Sprung-Kick
und die Zielscheibe ist Vergangenheit!




L::E::NC]::N LJCE
3 V::FQLDQ;:N::N l_r':lNDl:S

-Zone
/%
= B6%
Iﬂega Fun
s
B9%
Gamesillore ¢

B
: MBEHSPANNUNG EALEBEN

Al RighlE ZA Q&_ﬂ!;_



LESERBRIEFE

1. Was gob es
denn bei euch zu
Weihnachten?
2, Was wiinscht
thr euch von Fun
Vision 20007

Qudruf

Ihr wollt eure Meinung
loswerden? Kein Problem!
Ein Leserbrief ist der
einfachste und direkteste
Weg. Und wir wissen
dann, welche Probleme
und Fragen ihr habt.
Ausreden uns nicht zu
schreiben gibt es keine:
lhr kénnt namlich auch
einfach eine der oben-
stehenden Fragen
beantworten!

Also, schickt eure Post
einfach an:

Nintendo Fun Vision
nLeserbriefe

Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt

oder an:

leserbriefe@funvision.com

nintendo fun vision

Ieh hobe euer Mogozin ge-
lesen und gesehen, dass thr
ein neues Heft produziert
(funcolor). Fiir mich als olten
Gome Boy Color-Fanotiker
Kénntet thr nicht auch ein-
mol die Erscheinungsdaten
bei GRC-Spielen fiir Oster-

ich (z. B. bei Pokémon)
veroffentlichen?

Carl Aubdck, A-Wien

W Ganz unsere Meinung,
der GBC ist einfach klasse!
Die Erscheinungsdaten fiir
Osterreich drucken wir die
ganze Zeit schon ab - die
deutschen Termine gelten
namlich in der Regel auch
fiir Osterreich und die
Schweiz,

Ogenki desu ka?

1. In den Heften 12/97
(Seite 49) und 5+6/98
(Seite 3) sind Sereenshots
von Hybrid Heaven. Ols ich
damals diese Fotos soh,
wusste ich, doss ich mir
dieses Spiel kaufen wiirde.
Nun, ich. habe dieses Spiel
sehon lingst durchgespielt
und. war sehr iiberraseht:
Diese so genonnten Se-
quenzen, die thr abgebildet
habt, kamen iiberhaupt nicht
darin vor! Geschweige denn
etwas Onnitherndes. Gibt es
einen 2ten Teil von Hybrid
Heaven oder woren diese Ril-
der von einem anderen Spiel?
2. In einem dlteren Heft
(NFV 1+2/98, Seite 12)
habe ich in einem Ortikel
gelesen, doss mon mit
Pikochu. iiber ein Mikrofon
reden kann. Wird dieses
Spiel und Mikrofon aush. in
Deutsehland und in Oster-
reich. erseheinen?

Johannes Tschida,

A-Neusiedl am See

M 1. Tja, die Sequenzen ...
So stellten sich die Program-
mierer vor Uber einem Jahr
vor, wie ihr Spiel einmal aus-
sehen soll. Und dann muss-
ten ein paar Abstriche ge-
macht werden. Du wirst die
entsprechenden Szenen im
fertigen Produkt leider nicht
finden kénnen. Vielleicht
finden sie in einem Dolphin-
Spiel noch Verwendung.

2. Das Modul Pikachu Genki
De Chu ist eines der wenigen
.abgefahreneren” (sprich:
typisch japanischen) Ninten-

do-Produkte, die auBerhalb
Japans verdffentlicht wer-
den. Allerdings ist bislang
nur eine amerikanische Ver-
sion geplant. Wir glauben
nicht, dass man sich hierzu-
lande mit Pokémon unter-
halten kénnen wird, denn
die Sprachanpassung wére
doch ziemlich aufwendig.

Liebe Fun Vision!

Ieh muss euch grotulieren,
wie gut thr das Heft umge-
staltet hobt. Ieh hitte do. ein
poor Fragen: Ieh spiele Key-
board und wollte fragen, ob
ihr mir die. Noten von Zeldos
Wiegenlied aus Zeldo 64
schicken kénnt? Und ich
wollte wissen, welche Olrten
von. Mehrspieler-Modi es in
Donkey Kong 684 geben soll
Noch was: Kénnte man dem
Heft keine Witzseite hinzu-
fiigen, wo donn einige Video-
spielhelden veriippelt werden.

René Riewer, Priim

B Ahh ... Wir sind ja selten
sprachlos, aber bei dieser
Bitte bleibt uns der Mund
offen stehen! Nein René, die
Noten kdnnen wir dir leider
nicht geben, die haben wir
selbst nicht. Aber versuch es
doch mal nachzuspielen und
schick uns die Kassette!
Uber DK 64 erfahrst du alles
auf den Spieleseiten — Pablo
hat sich méachtig ins Zeug
gelegt! Witze sind ja eigent-
lich eine gute Sache, aber
nicht jeder lacht Gber die
gleichen Dinge. Und da wir
es nicht allen recht machen
kdnnen — in Sachen Humor —
bringen wir lieber einen
Game Guide mehr. Das ist
doch auch was!

Hollod
1. Do ich mir zu Weihnoch-
ten 2001 die neue Dolphin-
Konsole kaufen werde, inter-
essiert es mich, wie viel die
neue Konsole kosten wird?
2. Und wie viel werden die
Spiele kosten?
3. Qls begeisterter Mono-
poly-Spieler interessiert es
mich, ob Monopoly ouch mol
ouf dem Nintendo 64 oder
dem Dolphin erseheint?
4. Dreameast und die Ploy-
stotion 2 besitzen einen
Internetanschluss. Resitzt
der Dolphin auch einen?

Jens Teubel, Olbernhau

B Den genauen Preis der
Konsole und der Spiele weiB
selbst Nintendo noch nicht,
alle Angaben dariiber sind
pure Spekulation. Ein paar
hundert Méarker wirst du
dafiir schon hinblattern miis-
sen. Aber wie viele genau,
das weifl noch niemand!
Monopoly wird auf dem N64
wohl nicht iber Los gehen
und auch keine 4.000 Mark
einziehen - es ist keine Um-
setzung geplant. Auch fir
den Dolphin ist das Brett-
spiel noch nicht angedacht.
Was den Internetanschluss
betrifft, kannst du sicher
sein, dass es ihn in irgend-
einer Form geben wird.

Und sei sicher: Nintendo
arbeitet daran, dass dieser
Anschluss keine Pleite wird!

erscheinen?

2, Gibt es dweh Pokémon

lichkeit den GBC on dos

N84 anzuschliefien?

Mocht weiter so, ich werde

mir héiufiger euer Mog kau-

fen, mehr von Pikachu & Co.
Sebastian Kubiak, per Internet

B 1. Nintendo wird tber
kurz oder lang alle Pokémon-
Spiele nach Deutschland
bringen (auBer eventuell
Pikachu Genki De Chu). So
erfolgreich wie die Wesen
auch hier sind, fuhrt da kein
Weg dran vorbei!

2. Ja, das Stadium kann mit
dem GB-Modulen der Roten
und Blauen Edition verbun-
den werden. Dafir gibt es
einen Adapter, der im Frith-
jahr erscheint. Der Preis
dirfte um 40 Mark liegen.

Super-Skater

Ieh muss dringend wissen,
wann Tony Hawks Pro
Skater fiir dos N84
erseheint! Ieh finde nimlich
auf der Nintendo-Homepoge
keine Daten dafiir ... Viel-
leicht kénnt thr mir jo helfen!

Maestro, per Internet

B Klar, wer sonst? Tony
Hawk wird von Edge of Rea-
lity fir das Nintendo 64 und
von Natsume fiir den GBC
entwickelt. Das Spiel er-
scheint im Frihjahr — genau
verraten es Activison und
Konami leider noch nicht.

Erstmal ein Lob. Ewre Zeit-
sehrift ist wirklich. toll, aus-
fiihelich und bei den Spielen
hilfreich. Teh lese sie jetzt
seit iiber 2 Jahren. Ieh habe
mol eine Frage: Kommt
Mego. Man mit einer Folge
noch einmal auf dos NE&4?
Capeom hatte jo mal sowos
geplant. Und wie steht es
mit Turrican von Foetor 5,
die wollten es jo unter dem
Namen Thunderstorm herous
bringen, wird doraus wos?

Bjorn Hiittermann, per Internet

W Tja, der Mega Man ... Der
kommt wohl nicht mehr firs
N64. Factor 5 ist sehr
beschaftigt — da muss Thor-
nado (oder Turrican, oder
wie auch immer) zurlick-
stecken. AuBerdem geriich-
telt es, dass das Spiel fir
Dolphin erscheinen wird.

(Unser Sohn hat sich Juras-
sie Pork (SNES) gekautt.
Ober leider gelingt es uns
nicht die Raptorennester zu
zerstiren. Was machen wir
folsch? Gibt es einen Code,
damit mon das Spiel nicht
immer von. (nfang an spielen
muss? Wir hahen dos Spiel
sehon iiber zwei Tage
gespielt und. dos Nintendo
nicht ausgeschaltet, damit
unser Spielstand noch vor-
handen ist.

Anneliese Trost, Schweinfurt

B Hilfe zu diesem Spiel gibt
esin NFV 2 und 12, also in
grauer Vorzeit. In solchen
Fallen lohnt sich der Blick in
unseren Tipptime-Index.
Auch den Hersteller gibt es
nach, allerdings nicht mehr
unter dem Namen Ocean.
Ruft mal bei Infogrames an
(siehe Tipp-Seiten).

Sport-Spieler!

Hi Fun Vision!
Ongeblieh soll es F-1
Roeing Simulation 2 auch
fiir dos NB4 geben, aber ich
hobe es noeh. nirgendwe
gesehen. Woran liegt das?

Mark Berger, Remscheid

B Tach auch! Das Spiel
Racing Simulation 2 von Ubi
Soft sollte eigentlich seit
September in den Laden
stehen - frag doch deinen
Héndler noch einmal!



Feiert 6 Jahre NFV

mit 6 coolen Nintendo 64 Konsolen!

Gewinnt eins von 12 Nintendo 64
im COLOR EDITION-Design!

6 Jahre jung ist Fun Vision jetzt schon!

Und in 6 tollen Farben gibt es jetzt das Né4 zu kaufen!
Zu kaufen? Klar! Aber ganz Gliickliche konnen hier
eine dieser COLOR EDITION-Konsolen gewinnen,
komplett mit Controller! Von jeder Konsole im
brillanten Clear-Design verlosen wir je zwei Stiick!

Fire Red Mitmachen ist ganz einfach!

Ihr miisst nur folgende Frage beantworten:

In wie vielen tollen Farben gibt es
die COLOR EDITION-Konsolen?

Atomic Purple

Schreibt die Antwort auf eine Postkarte und sendet diese bis zum 26. Januar 2000 an folgende Adresse*:
Pro Verlag GmbH ¢ ,,6 Jahre NFV* * Postfach 56 01 40 * 60406 Frankfurt
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GAME GUIDE#

tendo 6

nin

Die Winks

gibt es als nette
Kerichen und als bdse
Alptraumkreaturen. |hr
rettet natiirlich nur die
netten Winks, die fiir
gute Trdume sorgen.

nintendo fun vision

Ruff & Tumble

In einer riesigen 3-D-Welt miisst ihr den Kampf
gegen die Alptrdume aufnehmen! In diesem
Jump’n’Run tretet ihr als Ruff oder Tumble in die
Traumwelt ein und sorgt dafiir, dass alles wieder
seinen richtigen Louf nimmt. Damit dies aber nicht
so schwer wird, haben wir fiir euch schon mal

die ersten beiden Welten bis ins letzte

Eck durchstobert.

\ Am Anfang gelangt ihr

durch die linke Tir in den
Keller und in einen Ab-
schnitt, wo ihr auf Brettern
balancieren musst. Vergesst
die unter euch fehlenden
Zahnrader nicht mitzuneh-
men. Fahrt nun mit der
Plattform eine Etage nach
oben, besteht die FloBfahrt
iber den Saure-See und
folgt dem Gang bis zum

Balance-Akt: Unter diesen
Brettern befinden sich noch
weitere Zahnréder, die ihr
aufsammeln solltet.

Ende. Hier wartet ein
Schalter, mit dem ein ver-
steckter Weg im Vorraum
(bei den Séargen) gedffnet
wird. Dort gibt es zwei
Sarge: Nehmt erst den lin-
ken Weg und danach den
anderen. So erreicht man
den ersten Wink.

Zuriick am Anfang 6ffnet ihr
die 10er-TUlr. lhr erreicht
die Biicherei, in der ihr die

Aktiviert den Stern-
Schalter um die Falltdren
ungehindert zu (berqueren.

Kiste vor das mittlere Regal
schieben solltet. Springt
rauf und begebt euch zu der
Tir. Wenn dort alle Extras
eingesammelt sind, kehrt
ihr in die Blcherei zuriick,
wo die zweite Tlr mit 20
Zahnradern gedffnet wird.
Vorsicht im Mini-Labyrinth —
hier gibt es fiese Fallen!
Betéatigt den Schalter, der
links von euch aus zu sehen

Kontrolle: Vorsicht beim
Einsammeln der Zahnrader,
man verliert leicht die Kontrol-
le auf den fliegenden Tischen.

ist: Der arretiert die ver-
steckten Falltlren. Folgt
dem linken Weg bis zum
Zauber-Kasten.

Hier werdet ihr in einen
Clown verwandelt und kénnt
héher springen. Auf dem
Weg zum Kasten habt ihr
einen zweiten Schalter
passiert, den ihr erst jetzt
als Clown betétigen kénnt —
die letzten Fallen sind ver-
schlossen. Folgt dem Gang
bis zum Ende, wo ein Wink
wartet.

Wieder am Anfang betretet
ihr die rechte Tir (30 Zahn-
rader). Im folgenden Raum
sammelt man auf den
schwebenden Mébeln alle
Zahnrader ein (am besten
als Clown). Der Schalter am
Boden hélt die Mdbel fir
einige Sekunden an (nicht
unbedingt nétig). Ihr kénnt



m=turlich auch im Anfangs-Raum in die 2. Etage und von

dort aus direkt zum Balkon Giber den Mébeln,

O¢fnet die Tar mit den 40 Zahnradern. Betéatigt hier die

Seiden Schalter (einer ist im Kamin versteckt). Folgt dem
nken Gang und steigt auf die Plattform. Direkt hinter euch

erscheint die Nachste. Nun die linke Tir betreten und den
Schalter betatigen. Nach dieser Aktion wieder zurfick und
den Gang mit den zwei Falltliren ruhig Gibergueren, denn da
winkt auch schon der letzte Wink.

Geschafft ...

'I% Er 8 Das Hexenhaus

Durchquert den ersten Gang
und verwandelt euch in
einen Neandertaler. Akti-
wert links von euch den
Schalter, sammelt alles ein,
geht zurlick zum kleinen
See und taucht durch den
unterirdischen Fluss. Von
dort aus geht es ins Warp-
Feld: Hier wére es nicht
schlecht, noch einmal ein
Riese zu sein — das Loch

im Boden verheiBt einen
Bonus-Raum!

Wieder drauBen gelangt ihr
in den Abschnitt mit den
drei Taren. Erst wird rechts
der Wink befreit, dann die
Ninja-Verwandlung voll-
zogen. Jetzt lauft man nach

rechts und betatigt als Ninja
den Schalter am Boden —
ab durch die nachste Tir
zum nachsten Wink! Jetzt
musstet ihr schon 20 Zahn-
rader besitzen.

In der Mitte des Abschnittes
seht ihr einen Graben,

wo sich der Eingang zur
nachsten Passage befindet.
Hier werdet ihr wieder weg-
gewarpt und in einem
anderen Abschnitt ausge-
setzt. Folgt dem Weg bis
zum kleinen See: Springt
hinein und holt euch die
fehlenden Zahnrader. Damit
kann man das Hexenhaus
betreten - die alte Dame
wartet schon voller Unge-

duld im letzten [ap iar per P
Raum. Blick des r
BeschieBt sie Videospielers
; fallt auf die
einfach nur von
d b »20“ und die
SFBboren wZahnrader”.
Plattform aus! | Findet die
Zum Lohn entsprechen-
winkt ein de Zah!!

putziger Wink.

Einige Ritsel werden nur
verkleidet geldst. Der Neander-
taler haut Hindernisse kiein.

= O <
Ein erholsamer Schium-
mer verlangt in der Regel
nach hérbarem Schnarchen.

Skelett
Ein ordentlicher Alp-

traum kommt natiirlich

mr Friedhof

nicht ohne Geister und
Skelette aus!

AufgepaBt! Die Fleder-
méuse sind nicht zum Spa
da. Verteidigt euch!

Die Untoten: Erledigt diese
immer, denn sie hinterlassen
einige wichtige Schitze wie
z. B. Energie oder Zahnréder.

Hier sammelt ihr die ersten
zehn Zahnrader ein und
offnet die erste Tir. Folgt
dem Weg bis zu einer Ab-
zweigung. Geht nach links,
verwandelt euch in den
Neandertaler und folgt der
Abzweigung nun nach
rechts. Per Teleporter geht
es in die nachste Zone.
Gleich zu Beginn wartet
rechts ein Wink im Kéfig,
den ihr jetzt noch nicht

Dieser falsche Boden,
lasst sich nur durch eine
Sprung-Attacke vom
Neandertaler 6ffnen.

befreien konnt. Folgt dem
Pfad (ber die Treppe, dann
ist rechts bald ein Schalter
zu sehen: Aktiviert thn als
Neandertaler und folgt dem
Weg weiter. An der nach-
sten Abzweigung geht es
wieder nach rechts (vergesst
nicht, dass hier an Gabe-
lung links eine Tdr fir 30
Zahnrader zu sehen war).
Der Boden ist brockelig

und kann nur mit dem
Neandertaler getffnet
werden. Dreimal draufhiip-
fen, und frei ist der Weg!
Ihr gelangt direkt zu dem
Wink, denn ihr vorher im
Kafig gesehen habt. Befreit
ihn und setzt euren Weg zur
30er-Tir fort.

Ihr erreicht eine Plattform,
die euch nach oben trans-
portiert. Oben gibt es wieder
eine Abzweigung und einen

dem rechten Weg (vom Ein-
gang aus gesehen) und lasst
euch in ein Loch fallen.

Am Bach entlang geht es
bis zur Gabelung: Sammelt
erst alles ein und begebt
euch dann zur Warp-Blase.
Wieder bei der 30er-Tir
folgt ihr dem gleichen Weg
wie vorhin zum Zauber-
kasten. Diesmal nehmt ihr
den linken Abzweig zur
40er-Tiir (bzw. Plattform).
Runter fahren, alles ein-
sammeln und ins Loch
springen! Auch hier wird
alles eingesammelt. Springt
dann auf die Plattform in
der Mitte, die etwas seltsam
aussieht. Endlich ganz
unten, seht ihr nun einen
Wink und die Warp-Blase
fiir den Ausgang. Befreit ihn
und das Level ist beendet.

Ninja-Zauberkasten. Folgt

I Keine Angst!

LT EY. M Die Spinne

Wenn die ersten drei Stages geschafft sind, kehrt man zum
Save-Sessel zuriick. Dort ist ein Ausrufezeichen im Boden
eingehammert. In jedem einzelnen Level gab es vier solche
Ausrufezeichen (d. h. insgesamt zwo6lf). [hr musst sie jetzt
einsetzen um in dieser Welt zum Ober-Boss zu kommen.
An der ersten Abzweigung
nach dem Spukschloss
findet ihr den Eingang.

Die ,Riesen-Spinne" er-
wartet euch schon: Achtet
darauf, dass ihr nicht tber
die Spinnweben am Boden
lauft. Dann ist das Sprin-
gen nicht mehr moglich.
Die kleineren Spinnen, die
euch gleichzeitig angreifen,

Dieser Weg dffnet sich erst
nach Einsetzten der Ausrufe-
zeichen an der groBen Uhr.

hinterlassen beim Ableben Energie. Lauft sténdig im Kreis |

herum und verwendet euren Spezial-Schrei. Trefft die
Spinne finfmal und ihr habt es geschafft! Jetzt kann
daheim die erste verschlossene Tir gedffnet werden!

e Y
Die Spinne erledigt ihr am

besten mit der Schrei-Attacke.

Energie: Die kleinen Baby-
Spinnen hinterlassen nach
ihrem Ableben immer Energie.

Mit der richtigen Ver-
kleidung und Ausriistung
ist das Grusel-Geziicht
schnell Schnee von
gestern.

nintendo fun vision



Sie sind

unter uns!

Fox Mulder hat es immer
schon gewusst, jetzt habt
ihr den Beweis: Aliens
erobern das N64!
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GAME GUIDE = Ruff & Tumble

'[i#EEl Das Plitsch-Platsch-Haus

Gleich zu Anfang begebt
ihr euch so hoch wie
moglich, denn dort ist
der erste Eingang. Mit
den zehn Zahnradern,
die ihr hier findet, kénnt
ihr den Ausgang offnen.

B verwandelt euch beim
Zauberkasten in einen
Rocket-Man. Mit ihm
kénnt ihr ein Weilchen
in der Luft schweben.
Oben an der Decke sind
ibrigens noch ein paar
Wege die ihr leer raumen
solltet.

Plattform Ed. Von hier
aus geht es nach oben zu
dem Wasserbecken, das
ihr vorher passiert habt.
Verwandelt euch mit
dem Zauberkasten Y in
einen Clown, springt ins
Wasser und durchstobert
die kurzen Wege.

E Von der Offnung aus seht

ihr drei Tiren: zwei
links, eine rechts. Die
rechte flihrt euch zu
einem Schalter und zu
eurem ersten Wink X,
Die anderen beiden m
sind verbunden und
halten Zahnrader und
Bonus-ltems bereit.

Im Raum mit dem Schalter

ist eine Plattform zu

sehen: Sie fuhrt zuriick
nach @.

Geht durch die 30er-
Tir und nehmt die
linke Abzweigung.

E Sicheln — weicht ihnen Kassiert das Ausrufe-

aus! zeichen im

Sicheln: Richtiges Timing ist
hier wichtig. Nur so kdnnt ihr
an den Messerscharfen
Sicheln ungehindert vorbei,

Springt in das Wasser- Wasser EEdL.
becken und taucht an Besiegt den
der rechten Wand ent- Gegner, der
lang, bis ihr die erste Tir immer im
seht. Dahinter ist eine Gang herum-

Warp-Blase B, die euch
in den nachsten
Abschnitt teleportiert.
3 Beachtet die Locher an
der Decke gar nicht:
Folgt dem Weg bis zur

lauft. Beim Luftballon
geht es weiter,

Hier ist eine Tdr mit 3
Schlgssern: Ein Hebel
ist gleich zu sehen und
knackt den ersten

| Rocket-

| Men: Durch
gedrickthalten
eures Sprung-
knopfes kénnt
ihr fliegen.

Riegel. Die anderen beiden
Hebel befinden sich unter
der Falitar EX. Habt ihr
alle Hebel
betéatigt, ist der
Weg zum letzten
Wink frei.

Die drei
Schlgsser.
Unter der Falitir
sind zwei weitere
Schalter. Betétigt
sie um diese
Tdr zu dffnen.

EZEE] pie Krabbenhshlen

BN Begebt euch nach links, vorbei an den beiden Tiiren.
Taucht durch die Gédnge und sammelt die Zahnrader ein.
Achtet vor allem auf euren Sauerstoff-Tank. Nach einer
Weile kénnt ihr aus dem Wasser heraus springen. Hier ist
ein Schalter B, der in einer Schatztruhe versteckt ist —
aktiviert ihn. Unter Wasser ist ein kleiner Gang, der auch
noch erforscht werden sollte.

E Mit zehn Zahnradern gelangt ihr zu einer Warp-Blase.
Wieder im Wasser taucht ihr zur Offnung um aufs
Trockene zu kemmen, Zwei Tlren sind zu sehen: Die

eine Bl wird durch den Schalter daneben gesffnet und
beinhaltet Bonus-ltems.

B verwandelt euch in einen Clown und geht dann durch
die 20er-Tir. |hr findet einen Wink B und eine Warp-
Blase . Befreit erst den Wink und warpt dann zuriick
zur 40er-Tiir am Levelanfang 0. Ihr solltet diese Tiir
inzwischen &ffnen kénnen. Hier sitzt der letzte Wink —
und damit ist dieser Horror schon mal vorbei.

Der weiBe Hai!

Erledigt diesen

sofort. Dieser

BeiBer lasst euch

erst in Ruhe, wenn

er seinen Frieden
gefunden hat.

Geschicklichkeit: [asst
euch Zeit beim Springen. Ihr
wollt doch nicht immer wieder
neu anfangen oder!

Sauerstoff: Die Luftblasen
am Boden versorgen euch
immer wieder mit Atemluft.




LGBk Das morsche Wrack

Taucht und sammelt alle Items ein. Durchsucht das Loch

o Wasser F und benutzt dann die Plattform E1.

B 15r seid nun im Treppenhaus des Schiffes. Geht in den
ersten Stock und werdet zum Ninja El.

in der zweiten Etage sind drei Raume zu erkunden —
passt aber auf, dass ihr nicht auf die Falltir steigt. Jetzt
solltet ihr die 20 Zahnrader haben um die Tur im Erdge-
schoss zu 6ffnen [E). Kaum offen, schon wird gewarpt.

B Links seht ihr einen Wink, der aber nur von der Riick-
seite des Kéfigs aus befreit werden kann. Folgt dem
Weg, bis ihr zu einer Transport-Plattform kommt (7}
Fahrt hoch und klappert alle Radume ab. Hier kénnt ihr
auch den Wink befreien.

Kehrt nach Il zuriick und tretet durch die Ttr daneben.

&m Ende des Ganges ist ein Wasserloch B, in das ihr

jetzt hinein springen kdnnt. Hier taucht ihr um den Rumpf

sines Schiffes und kénnt in die Kabinen Bl schwimmen.

Seht aber zu, dass ihr am Ende des Rumpfes durch die

Offnung taucht.

"\.
Schiffs-Rumpf: Am Heck
dieses Schiffes findet ihr eine
Stelle, wo ihr euren Sauerstoff-
Tank wieder auffiillen kdnnt.

iibersicht: Die Unterwasser-
Welten sind sehr verzwickt.
Untersucht jeden Raum bevor
ihr weiter taucht.

EX Durchstsbert nun die Raume. Springt nicht in das
Wasserloch, denn ihr kommt genau bei den Kabinen
Bl raus. Euer Ziel ist die Warp-Blase EEN.

EEX Links ist ein Wink und in der Mitte ein Wasserloch.
Der Wink muss leider warten, weil ihr zu wenig Rader
besitzt. Taucht in das Loch und begebt euch in die
Unterwasserrshre [EE. Dort sind zwei Raume mit
einem Zauberkasten (Ninja) und einem Ausrufe-
zeichen. Als Ninja taucht ihr wieder durch die Rohre
und setzt euren Weg fort.

Dort ist auch schon der Schalter EEd, den ihr als Ninja

betatigen musst um die Tir zu 6ffnen.

Jetzt findet ihr euch auf der Briicke wieder EEY: Zwei

Tiren sind zu sehen. Was nun? Der Hebel ist die Losung!

Ihr gelangt mit einer Warp-Blase ins offene Meer B3 und

sammelt die fehlenden Rader ein. Durch die 40er-Luke

kommt ihr wieder auf die Briicke ). Befreit nun die
beiden Winks, an denen ihr vorbei gelaufen seid. Nun wird
es Zeit den Boss aufzusuchen!

Vergesst nicht, dass es hier
oben mehr als nur einen Weg
gibt. Insgesamt zwei Tiiren
lassen sich hier oben dffnen.

LAY N Die Krabbe

Um die Krabbe zu besiegen
solltet ihr im Kreis um sie
herumlaufen. Und zwar so
lange, bis ihr schwindelig
wird! Springt dem Vieh
nun sechsmal auf den
Schadel und der Sieg wird
euch gehoren. Die kleinen
Krabben, die tiberall
rumkrabbeln, hinterlassen
ibrigens Energie ...

Der Eingang. Dieser ist
im ersten Becken zu finden.
Schwimmt nach links und
nehmt dann die erste Ab-
zweigung rechts.

Die Krabbe: Bewegt euch
standig um nicht von den
Greif-Zangen erwischt zu
werden.

Attacken: Die Schrei-
Attacken bringen euch nichts.
Bekampft dieses Monster mit
Hénden und FiBen.

Auf einen Blick

Nintendo 64
Preis: ca. 120 DM

Termin: Dezember
Hersteller: Eurocom/GTI
Vertrieb: Mitsui
Genre: Jump'n‘Run

Fazit
Ein abenteuerliches
Spiel, das mit einer
wunderschdnen Grafik
verzaubert, Mit immer
neuen ldeen und immer
D grosseren Leveln ist
die Langzeit-Motivation
gesichert. Fiir jiingere
N64-Fans unter
Umstanden zu schwer.

Fun-o-Meter

no Fun Furmy — Fun-tastisch

Profi-Meter

Einsteiger— Fostgeschrittens —— Profi

nintendo fun vision
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Alle privaten Kleinanzei-
gen in Fun Vision sind
kostenlos. Die Redaktion
streicht indizierte, aus-
landische und Nintendo-
inkompatible Produkte
kommentarlos. NFV
vermittelt lediglich die
Kontakte und ist nicht fiir
daraus resultierende
Vertragsverhiltnisse
verantwortlich. Eine
Seridsitatspriifung der
Anzeigen ist uns un-
moglich. Fiir Tippfehler
wird keine Haftung iiber-
nommen. Die Preise sind,
wenn nicht anders ge-
kennzeichnet, ausschlieB-
lich in DM angegeben.

Kleinanzeigen sendet ihr
(nach Rubriken geordnet)
an:

Nintendo Fun Vision
+Kleinanzeigen*
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt
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KLEINANZEIGEN

B Verkaufe N64 mit 2 Control-
lern und Mario Party fur VB
250,~. Spiele: Super Mario
64, Yoshi's Story, Pilotwings,
Glover, Blast Corps (je 50, #).
Lenkrad mit Pedalen (80,-),
Rumble Pak (20,-). Markus
Béhm, =/Fax 0 22 95/ 62 06.

W Verkaufe/Tausche: Auto-
mobili Lamborghini, Pilot-
wings, Turok 1, FIFA 98,
Mischief Makers, G.A.S.P.,
Super Mario 64 u.a. Infos bei
Julian, =068 54 /71 16.

M Verkaufe N64 mit den Spie-
len Yoshi's Story, F-Zero X,
Extreme G 1, Mario 64 und
Mischief Makers. AuBerdem 2
Controller mit Controller Pak.
Alles fir 599,— statt (iber
700,— neu. Alles gut erhalten!
Florian Weber, Berliner StraBe
38, 76829 Landau.

B Verkaufe fur N64 F-1 World
Grand Prix 2 fur 75~ (= + &),
= (027 50/ 2 84 (Mo.-Fr.
14.00-15.30 Uhr). Fragt nach
Wolfgang!

W Verkaufe fiir N64: Virtual
Chess (25,-), Dark Rift, GT 64
(je 30,-), Cruis'n USA, F-1
Pole Position (je 35,-), Body
Harvest, F-1 World Grand Prix,
Pilotwings 64 (je 40,-), V-
Rally, Nascar 99, Snowboard
Kids (je 50,-). Michael Wissel,
=(06029/9969 10.

B Verkaufe fiir N64 Shadow
Man, wie neu fiir 90,—. Marco,
=01 71/18794099.

® Verkaufe fiir N64 folgende
Spiele (alle mit # + =);
Nagano Winter Olympics
(40,-), NBA Courtside, Lylat
Wars (inkl. Rumble Pak),
Forsaken (je 50,-), Zelda (+
Losungsbuch), Turok 1+2 (je
60,-) u. a. Infos bei Robert
Finsterbusch, TalstraBe 75,
01662 MeiBen, =0 35 21/
45 14 40.

W Verkaufe N64 mit 2 Pads
(grau + schwarz), 7 Spiele
(Super Mario 64, Diddy Kong
64, ClayFighter 63 1/3, FIFA
64 u.a.), das Lésungsbuch zu
Super Mario 64 und fiir Kon-
sole entworfene + aufgeklebte
Zelda-Sticker kpl. fiir 499 -
(NP tber 800,-). Eric Leupolt,
Obere Siedlung 8, 09437 Bér-
nichen, # 03 7294 /9 64
48, Fax 03 72 94 / 9 60 66.

M Verkaufe N64 mit 4 Con-
trollern, 2 Memory Cards,
Rumble Pak und Expansion
Pak sowie Turok 1+2, 1080°
Snowboarding, Zelda 64, Blast
Corps, Wave Race 64, Mario
64, Extreme G und /SS 98.

Kpl. fur VB 650,~! Jan
Lechner, =04 41 /7 77 00
57 ab 18 Uhr.

W Verkaufe Zelda 64 (70,-),
F1 World Grand Prix (50,-).
Beide fast neu mit & + =,
zusammen nur 110,~!

= (0177/3721304,
Jorg Kanwischer.

W Verkaufe Beetle Adventure
Racing! Andreas Gretler, Sankt
GallenerstraBe 7, 89079 Ulm.

M Tausche F-1 World Grand
Prix, F-1 Pole Position und
Wave Race 64 gegen Bomber-
man 64. Fragt nach Marco
oder Denny, = 0 77 75/ 873.

M Tausche F-Zero X (mit & +
Cheats) gegen South Park.
Interesse? Dann meldet euch
bei mir: Peter Wendt,
=044 31 /57 47.

M Suche Body Harvest,
Castlevania, Hybrid Heaven,
Jet Force Gemini, Mystical
Ninja 1+2, Rayman 2 und
Shadow Man. Infos an Julian,
=06854/71 16.

B Suche F-1 World Grand
Prix! Henrike Hoffmann,
=(035200/24394.

B Suche Re-Volt! Andreas
Gretler, Sankt GallenerstraBe 7,
89079 Ulm.

Super Nintendo

W Verkaufe SNES mit 2 Pads
und 8 Spielen: Zelda, Secret
of Mana, Secret of Evermore,
Terranigma, Mario Worlid, Plok,
Rock'n’Roll Racing, Sim City.
Fast alles mit = + # oder
Spieleberater. Nur kpl. fir
300,-.06206/53279.

W Verkaufe ,,Have more fun-
Set" (= SNES + Super Game
Boy + 2 Pads + Super Mario
Kart + =) fiir 160,—. Und
folgende Spiele: ISS, Winter
Gold, Batman, Super Soccer,
Nigel Mansell, DKC 2, Lucky
Luke, NBA 96, Street Racer,
Goof Troop, Super Tennis,
Asterix, Sim City, All Stars,
Super Maric World, Eishockey
97, Homne Alone (je ca. 20-
40,-). Wer 4 Spiele kauft,
bekommt Mario Paint dazu,
wenn es noch zu haben ist.
Alles in gutem Zustand mit
#; + =! Dennis Breuer,
=(02642/42531.

B Verkaufe flir SNES:
5-Spieler-Adapter + 3 Con-
troller + 6 Spiele (Star Wars,
Mario Kart, Super Mario All-
star/4-in-1, u.v.m.) fir nur

250,~! Fast alle mit #.
=0231/7791 18 ab 15
Uhr, fragt nach Marius.

M Verkaufe SNES + Controller
+ Multiplayer-Adapter (50,-)
sowie folgende Spiele: DKC
1+2, Sim City, NBA Jam,
Super Mario, Super Soccer,
F-Zero, Utopia, Syndicate, Star
Wars, Pitfall u.a. (je 15,-), alle
mit = + #, Robert Finster-
busch, TalstraBe 75, 01662
MeiBen, = 0 35 21 / 45 14 40.

W Verkaufe ca. 200 SNES-
Spiele + Zubehér (ohne =)
von 5,— bis 60,-! Ab 100,-
portofrei. Liste gegen fran-
kierten Rickumschlag an H.
Sachtleben, A.-Bebel-Strafe
10 B, 04610 Wintersdorf.

W Verkaufe: Street Fighter 2
Turbo, Hebereke's Popoon, Mr.
Do!, Tiny Toon — Wild & Wacky
Sports. Kpl. + 2 + = fir je
30,-. Lieferung per V.-Scheck,
nach eingeg. Uberweisung
oder als Nachnahme zzgl.
Versandkosten. Infos: René
Zemke, Templiner StraBe 65,
16278 Angermiinde,

= 01 77 /493 10 54,

Fax 033 31/2 48 55.

M Tausche 2 SNES-Spiele
gegen Super Game Boy oder 1
Spiel gegen Harvest Moon.
Biete Sim City, Super Mario
Kart, Super Mario World,
Super Mario All Stars, Street
Fighter 2, Street Fighter 2
Turbo, Batman 2 oder Power
Ranger Fighting. Warte auf
Antwort! Peter Wendt,
=044 31/57 47.

M Suche fir SNES: Harvest
Moon, Spieleberater Zelda - A
Link to the Fast, Super Mario
All Stars, Donkey Kong 1+2,
Aladdin. Angebot bitte mit
Preisangabe an meine Adres-
se: Marion Rohner, Kirch-
straBe 21, 08124 Cainsdorf,
=ab 18 Uhr 03 75/47 01 42.

Verkaufe Game Boy Pocket,
transparent + unbenutzt fiir
80,-.=03338/86 27.

Verkaufe Game Boy-Spiele:
Solar Striker, Soccer, Kirby's
Dream Land. Kpl. fir 59,—.
Eric Leupolt, Obere Siedlung
8, 09437 Boérnichen,
=(037294/964 48,

Fax 03 72 94 / 9 60 66.

Verkaufe Super R-C Pro Am,
Gex — Enter the Gecko, Zelda -
Links Awakening DX (mit
Lésungsheft), Game Boy

Pocket, Akku-Ladegerat. Rolf
Hilpert, Schneewittchenweg
17, 48431 Rheine.

Verkaufe fiir den Game Boy
Conker's Pocket Tales far
55,~. =027 50/2 84 (Mo.-
Fr. 14-15.30 Uhr). Fragt nach
Wolfgang!

Verkaufe Mega Man, Asterix
und Obelix! Henrike Hoff-
mann, =03 5200/ 2 43 94.

Verkaufe: Hugo, Tiny Toon
Adventures 2, Looney Tunes
(keine GB Color-Spiele!) fiir je
25~ Kpl. + # + =, Lieferung
per V.-Scheck, nach eingeg.
Uberweisung oder als Nach-
nahme zzgl. Versandkosten.
Infos: René Zemke, Templiner
StraBe 65, 16278 Angermiinde,
=Q177/49310 54,

Fax 0 33 31 /2 48 55.

Suche Game Boy Pocket.
Tausche 3 SNES-Spiele gegen
Game Boy Pocket. Biete Sim
City, Super Mario Kart, Super
Mario World, Super Mario All
Stars, Street Fighter 2, Street
Fighter 2 Turbo, Batman 2,
oder Power Ranger Fighting.
Warte auf Antwort! Peter
Wendt, = 0 44 31/ 57 47.

Sonstiges

M Suche Soundtrack-CD Zelda
64 1+2. Suche Poster von
Zelda 64 — Ocarina of Time.
Bitte meldet euch bei: Verena
Rauch, Hauptstr. 07, 38268
Lengede, = 0 53 44 / 23 87.

B Suche original Nintendo
Soundtrack-CDs zu DKC +
Super Mario 64 (je 30,-),
Banjo — Kazooie + DK Racing
(je 25,-), Lylat Wars, Zelda
Vol. 2+ Nintendo Soundtracks
Collection (je 20,-). Angebote
an: Christian Pfértsch, Feld-
bauerstr. 20, 92224 Amberg.

M Ich suche einen Brieffreund
zwischen 12 und 14 Jahren,
mit dem ich mich Gber Video-
spiele austauschen kann.
Schreibt bitte an: Andreas
Nowitzki, Schermcker StraBe
16, 39387 Oschersleben.

Innerhalb der Kleinan-
zeigen findet ihr ver-
schiedene Symbole.
Und das bedeuten sie:

#2 Spiele mit Anleitung

= Spiele mit Codes




Ein idyllischer Sonnenaufgang kindigt
den neuen Tag auf einer abgelegenen
Insel im Meer an.

Uhser Freund Donkey Kong steht auf der
Veranda seiner Baumhatte” und lauscht
konzentriert dem hektischen Trommelschlag
der den stillen Morgen storf ...

£

]
ungewohnte Larm hat | PAS KANN MAN WOUL SAGEN,

a’ue(';rh p,%f&ﬁ;( und Dixie PIDDY. PIE BOTSCHAFT IST VON

geweckt. FUNKY-KONG.AUF DER GANZEN
= INSEL GIBT ES KEINE BANANEN

WAS HAT DAS = | MEHR.UBER NACHT WURPEN ALLE

ZU BEDEUTEN, LAGER GEPLUNPERT.SOGAR PIE

PONKEY 7 ST : PLANTAGEN SIND LEER-

WAS PASSIERT 2 :

OJE EINE KATASTROPHE /
OHNE BANANEN

HABEN WIR ’NICHTS "

LASS UNS
SCHNELL IN
UNSEREM PEPOT
NACHSEHEN.
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Pixie findet die PONKEY DIPDY, SEHT, | MIRurz entschlossen MUTIG 1ST DER

t in einer dunk- HIER ST EIN LOCH M springt Diddy in JUNGE JA , ABER
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' KINPER,
ES WIRD ZEIT,
PASS WIR PEN

ECHSEN
EINE LEKTION
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Pie flotte Reise wird yah unter-
brochen als sich die Freunde
unvermittelt in einer Horde
Kremlinge wiecler finden.
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| SEHT MAL WER UNS DAIN DE N
| FALLE GELAUFEN IST, KAMERADEN.

| KING K.ROOL HATTE RECHT, ALS
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Ohne weitere Zwischen-
M Fille erreichen sie auf
il der Spur der Bananen [
' die Berge .

VIELEN DANK, %
RAMBI /DU WARST
R, UNS EINE GROSSE

OCH, KEINE URSACHE ,
HAR'|CH DOCH GERNE |
GETAN . ALSO PANN ,
VIEL GLUCK EUCH
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ach eflichen Stunden Ponikey Kona wirFt Divie
Kletterei stehen die Drei in die Hohe ,und wirklich,
Yor einem echten Problem. mit wirbeinden Haaren
erreicht sie den

EIGENTLICH N8 ¥
(ST HIER IMMER &
EIN SEIL. PIE S
KREMLINGE MOSSEN |
ES HOCHGEZOGEN i

BNy vow, DU |
Ml scuarFsT ES,

kD> ICH KOMME
F . VIELLEICHT RAN,
A A | ENN U MCH
0 L HOCHWIRFST, DoNKEY.

[Schnell f3sst sie das
Freunde folaen konnen.
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Horde zum Ziel nimmft ... 4

SO, KINDER ,
WIR HABEN ES

itzschnell sprinot Donkey
Uber densPFLIs, eicht
en Eiern aus und rolit auf \§
den garstigen Geier zu.
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STIMMT, UND AUSSER . KEINE AHNUNG,
RELIRENN, ¢ e,
WAS MACHEN WIR y MRLEC! 4 _

NUN, DONKEY 7

’-
WARTET,

ICH HABE EINE
DEE..

WPiddy nimmt die Miin-
ze die er indem Tun-
lll | nef der Bananendiebe
gefunden hat und
steckt sie in den Schifz.

PAS TOR ES
OFFNET SICH/

SEHT IHR , WAR EIGENT-
LICH GANZ EINFACH ,MAN
MUSS NUR EIN BISSCHEN
NACHPENKEN UND DARF
NICHTS WEGWERFEN,
WAS MAN FINPET.

der durch das Porfal fallt, lieg
Hohle in tiefer Finsternis.

®is aur den schmalen Lichfsfreirgné
I

KINDER , ICH \
GLAUBE ,WIR SIND /=
HIER NICHT
ALLEINE...

/' WIE KOMMST
DU PARAUF
DONKEY ?

fim Nu isteine wilde Keilerer im
Gange ,bei der die drej alle
Tricks anwenden ,um sich gegen
die (bermacht zu behaupten.




GLEICH HABEN SIEHT SO
WIR SIE GESCHAFFT, | | AUS,PIDDY.
PONKEY. WIR
GEWINNEN /

Yor unseren Freunden faucht
plotzlich ein riesiger Kremling
aus dem Dunkel der Hohle auf.
Hamisch lachend stampft er
auf die Drei zu...

IST OPA KING KONG Y S0 . N e DONKEY- ABER
RICHTIC WINZIG... R

WAS MACHEN
WIR JETZT ?

RENNEN \ G T - DORT EIN TUNNEL ! DER
KINDER | NN i Ko mi JSEE%ENSA?&%%; ER
UND ZWAR SO & NG e NICHT AN UNS RAN
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Mit einem Affenzahn fllichte . P

die Drei vor dem Riesenkremling ;S5 Sy

und seinen Kameraden in den G D TWENNER &

Tunnel ,der sich als ein alter S ZAHLEN- UND KRAFTE-

Bergwerksstollen erweist. i, TROSIC UBER.

= SciD.  LEGEN (ST/

4 VOR DEM GEGNER DA- A W : IHNEN ENTKOMMEN /
. YONZULAUFEN ? W e :

Gg'schwin springen Donkey, BREMSE LOSEN

GUT GEMACHT, DIE
ddy und Dixie in da UND WEG HIER ,

ICH FURCHTE NICHT,
SCHUPPIGEN BURSCHEN DONKEY, SIEH MAL
rostige - SINDWIR LOS! A
Gefabrt. 1 o 4 2 , _—
N

v, NACH HINTEN...

DE KREMLINGE D & Y <OWAS /(CH GLAURE. |
VERFOLGEN UNS %, B FAST,DIE BANANEN -
R MT EINER ANDE- N D FAHRTE WAR EINE

" Fortzetzung :
im ndchsten Heft!®
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Steigt mit Gex und gg(l)!‘l aufs snowboard!

CRAVE gratuliert der NFV zum 6. Geburtstag! ﬁm :
Und zu diesem Geburtstag hat uns Crave Entertainment e .

ein tolles Snowboard gesc
alle Redukteure u

: .kt. nbg;,_gumlt sich nicht @
Q : 1, geben e

e e

—

Damit macht ihr auf der Piste eine genauso

coole Figur wie die clevere Spionage-Echse.

Aber ganz so einfach kommt ihr an das limitierte Brett ni
ran! Und der Schnee-Rutscher ist noch nicht alles, wir
haben noch 10 knuffige Gex-Plisch-Figuren fir euch — mehr
als nur ein Trostpreis! Beantwortet folgende Frage richtig
und ihr habt die Chance auf diese Preise der Extra-Klasse!

Durch welches Level in
Gex 3: Deep Cover Gecko rast die
Echse mit diesem Snowboard?

Zu schwer? Ganz Clevere schauen mal in Fun Vision 9+10/99 nach!

' J‘r.ichr.eibt eure Antwort auf eine
Postkarte und schickt diese an:

Absender und Alter
nicht vergesssen!

Einsendeschluss ist der 26. Januar 20001*

*Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.
Die Gewinne werden nicht in bar ausgezahlt oder umgetauscht. )
Mitarbeiter der beteiligten Firmen diirfen leider nicht teilnehmen.
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Rainbow Six

tendo GZ3

nin

.

Hier kommt der zweite
Teil unseres Guides.
Wir haben diesmal nur
die Karten abgedruckt,
die den direkten Weg
zeigen. Statt unndtige
Opfer zu bringen soll-
tet ihr die meisten
Missionen mit zwei
Mann losen: Ihr selbst
iibernehmt das Primar-
Ziel und der Partner
sorgt fiir Riicken-
deckung. AuBer bei der
,» Fire Walk**-Mission
sind schallgedampfte
Waffen empfehlens-
wert. Rlle Level sind
auf dem Schwierig-
keitsgrad Elite gelost.

4. Mission ZRTERORLE

Die 4. Mission ist eine reine Befreiungsakti-
on. Studiert die Karte gut: Zwar halt euch
euer Partner den Riicken frei, jedoch sollte
man trotzdem jeden Raum sichern, der auf
oder neben der Haupt-Route liegt.

Los gehts in der Haupthalle. In die oberen
Stockwerke dringt ihr einfach vor, denn auf
dem direkten Weg gibt es wenig Widerstand.
Was euch an Reaktionszeit fehlt, ibernimmt
die Rickendeckung. Im oberen Stockwerk
wird es schon wesentlich schwerer: Das
Primar-Ziel wird schwer bewacht. Nach dem
Offnen der Tiir solltet ihr euch um die Terro-
risten im oberen Bereich kiimmern.

Uniform 1

Der olivgriine Kampf-
anzug nutzt euch
héchstens in der ,Fire
Walk“-Mission etwas.

Sichert auch alle Rdume, dne neben
eurer Route liegen.

Schnelle Reflexe braucht man um
diese Mission zu Idsen.

AnschlieBend wird sofort der Raum ge-
strmt: Eliminiert die direkte Bedrohung
der Geiseln — der entsprechende Terrorist
befindet sich ganz rechts im Raum. Jetzt
beginnt die Evakuierung: Da die Terroristen
nie lange an einem Ort verweilen, kann es
beim Abzug noch vereinzelt zu Feuer-
gefechten kommen. Wenn ihr euch aber an
die Karte haltet, miisste alles klargehen. Die
Geiseln sind befreit, die Mission ist erfiillt.

ThaviRee

Nachdem die Tir gedfnet jst, solltet thr
euch auf die oberen Range konzentrieren.

|

Erdgeschoss —
% —_ | = ] =
Treppe — o C
o Ol p O
Terrorist Ell:ll:l C 1 C

Geisel

Startpunkt

\

0 00

—
non
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m Ghost Dance

Erdgeschoss Der Geistertanz weicht von
r den Ubrigen Missionen et-
start was ab, denn hier muss man
mit zwei Teams arbeiten! In L -
unserem Beispiel (bernimmt - e e S .
Team Rot den VorstoB, Auf einen Blick
X Team Blau evakuiert die ™™ HNintendo 64
Geiseln auf dem schnellsten y. ::::::?Nﬁg;bg"
Weg (folgt dem Pfeil). T'ing.’s slles. Wafireia Hersteller: Red Storm
p x 1 s Vertrieb: Take 2

Rot betr.’tt das Ge?aude ihr von oben Rickendeckung Genre: Action
durch die obere Tiir und gebt ... Fazit (ohne PC)

L ma_cht den. We.g e Hiey Wer die PC-Version nicht
frei. Geht in die Grottenhalle A~
und schaltet den Wachter Six we;.ni vermissan
aus: Er steht links oder Das S iegl st St ’

D rechts (Warmesensor), je mm;nms e
nachdem wie lange ihr euch P o
7o ; kompliziert steuern und
eit lasst. Zieht euch nun ‘ e
. . : spielen. Die Missionen
zurtick und steigt die Treppe S ek

zu eurer Linken nach oben.
Im oberen Stockwerk ange-
kommen geht es leise in das
Zielgebiet. Jetzt misstet ihr
oberhalb der Geiseln stehen.
Aber Vorsicht, denn im
oberen Teil halten sich Terroristen auf!

Gebt Team Blau den Einsatzbefehl!! Jetzt sollte alles zeit-
gleich ablaufen: Wahrend Blau unten die Geiseln befreit,
schaltet Rot von oben die Terroristen aus. Hat alles parallel
geklappt, muss Team Rot nur noch Team Blau Feuerschutz
geben: Kurz vor der Evakuierungszone taucht noch ein
Terrorist auf!

Auf dem Elite-Schwierigkeitsgrad haben die Terroristen eine
sehr kurze Reaktionszeit. Deshalb ist es sehr wichtig im Ziel-
gebiet fiir Verwirrung zu sorgen.

) i) |
Nur kein Aufsehen erre-
gen: Schalldimpfer benutzen!

... kann Team Bla
Geiseln befreien.

u die

Obergeschoss

EACEERIN Fire wolk

Da ihr sowieso alle Radume saubern
miisst, haben wir uns die Beispiel-
Route gespart. Bewegt euch einfach
in Richtung des Lieferantenein-
gangs. Dort legt man sich auf die

Erdgeschoss

Lauer und lockt das Primar-Ziel mit
einem Schuss heraus (siehe Bild): "

Vor lauter Aufregung lauft die Ziel- ri L
person dem Rainbow-Team genau

vor die Flinte.
Ab jetzt kénnt ihr euch Zeit lassen. ®
Saubert die beiden kleinen Baracken 10 _n n.n
mit Handgranaten. Nachdem das

Gelande gesichert ist, geht es durch

den Lieferanteneingang in das

Hauptgebiude. Nahert euch dem Wachter frontal: Sobald ihr in Schussweite seid
(Sniper-Mode), solltet ihr das Feuer erdffnen. Auch der Lieferanteneingang ist
nun gesichert. Jetzt untersucht ihr die R&ume einzeln und eliminiert jeden
Terroristen. Euer Partner halt euch den Rilcken frei. Habt ihr jeden Terroristen
erledigt, ist der ,Feuerlauf* geschafft!

zen zum Weiterspielen.
Nur die Grafik konnte
etwas besser aussehen,
was man bei der Kon-
kurrenz ja gesehen hat
(z. B. Turok 2).

Fazit (mit PC)
Wer die PC-Version
gespielt hat, wird wohl
etwas enttauscht sein.
Das Strategische ist
auf dem N64 weit in
den Hintergrund ge-
rutscht und ist langst
nicht so einfach zu
bedienen. Trotzdem
fithit man sich auf
dem N64 gleich
heimisch und kann
viele aufregende
Stunden verbringen.

Uniform 2
Der Sturmanzug schrankt
etwas in der Bewegung
ein. Der computer-
gesteuerte Partner

hat eine langsamere
Reaktionszeit.

S - 161 ]
Vorsicht! Wenn ihr nicht aufpasst, fallt
euch ein Terrorist in den Riicken.

—~
Jetzt geht frontal auf den Lieferan-
teneingang zu und sichert ihn.

Lieferanteneingang: Lockt die zwel
Terroristen heraus und eliminiert sie.

nintendo fun vision




Das neue Legend of Zelda - Ocarina of Time von Ninig

Masterschwert his auf ein paar Schritte, und Sie'w
ym:das Phantom Ganon zu erlegep, was Sie ineine D




EUPHORIE.

NIEDERGESCHLAGENHEIT.

i NINTENDOS*
FEEL EVERYTHING

( FURCHTLOSIGKEIT. Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit Zelda 64 erleben)

FREUDE.

1"1
A
-
]
—

UBERMUT

ANGST

stimuliert ganz bestimmte Gefiihle, jedes Mal, wenn Sie es spielen. Nahern Sie sich dem
heldenhaft filhlen wie noch nie. Doch schon beim ndchsten Mal kann es eine Ewigkeit dauern.
stlirzen L&At, aus der Sie sich erst dann wieder befreien. wenn Sie erneut anfangen zu spielen.

of Ninlendo Ca
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Im Weltraum hort
euch keiner schreien,
aber die Jet Force Gemini

ist ja eine unbesiegbare Super-Truppe.

Damit das auch stimmt, stellt euch

die NFV-Redaktion im zweiten Teil des

Game Guide alle Dinge zusammen,
die ihr wissen miisst.

Juno Das geschah in NFV 47

Goldwood

Der Waldplanet Goldwood dient der Eingewdhnung. Hier
lernt ihr den Umgang mit den Waffen und den 1st-Person-
Modus. AuBerdem sollte man wissen, was mit Olfassern
angestellt werden kann. Da dieses Level sehr geradlinig ist,
sollte es hier keine bésen Uberraschungen geben.

MS Anubis

Nach dem Gesprach mit Magnus seid ihr im Besitz des
Plasma-Gewehrs. Im Raum mit dem Laufband ist ein
kleiner Monitor an der Wand angebracht: Wenn er
explodiert, 6ffnet sich Velas Zelle. Im gleichen Saal
befindet sich ein Glasfenster an der Wand. Lasst es
zersplittern und folgt dem Geheimgang zur Schatzkiste
mit den Streubomben.

Das geschah in NFV 47

Sekhmet-Schiachtschiff

Geht nach der Unterhaltung mit Midge durch die offene Tar
und kampft mit den Drohnen. Sind alle besiegt, 6ffnen sich
zwei Turen: Wendet euch Richtung Start-Raum und lauft
durch die untere Tir zum Maschinengewehr. Im Saal mit
den Schilddrohnen ist am unteren, anderen Ende die Tir,
die zum Schlissel fiihrt. Sprecht einfach mit dem Handler
Fishface und holt auch das Plasma-Gewehr aus der Truhe.
Der griine Schlissel ist in dem Saal mit dem glasernen
Boden. Zuriick zum ersten Raum und dann durch die Tiir!

Cerulean

Findet die drei Goldbarren in der Wiiste und kauft dafiir den
Raketenwerfer von Fishface. Ein Barren liegt gleich am
Landeplatz hinter einer S&ule. Nummer 2 und 3 finden sich
jeweils am Rand der Wiiste (einer am kleinen See, einer am

Abflussrohr). Ohne den Raketenwerfer 6ffnet sich die Tir zu
den Hohlen ubrigens nicht. Den Lenkraketenwerfer gibt es
in einer kleinen Sackgasse im Raum hinter dem gelben
Schlissel (runder Saal).

Ichor-Militdrbasis

Durch die ersten R&ume muss man sich einfach durch-
kampfen. Im Saal des Zenturion versperren Seitenstampfer,
die aus der Wand kommen, den Weg. Merkt euch ihre StoB-
Intervalle. Im Raum mit dem Puzzle gibt es einen Handler,
vergesst ihn im Notfall nicht. Der Endgegner muss beschos-
sen werden, wenn sich seine Kérperteile rot farben: Zuerst
sind die ,Arme“ dran (am besten mit dem Raketenwerfer).
Weicht den Maden und den Laserstrahlen aus.

Dann wird die Korperhiille behandelt, bis sie explodiert.

Die ,Biene" ist ein Fall fiir die Lenkraketen.

m Die Abenteuer des Kampfhundes

Brutschiff: Truppentransporter

Der rote Schlissel liegt hinter dem Zenturion, den ihr
ausschalten misst. Der gelbe Schliissel und das Sniper-
Gewehr sind durch den Raum mit den beiden Réhren,
dem Zenturion und den Flugdrohnen erreichbar. Schwebt
einfach zu den Rohren. Der Weg zurtick ist schwieriger:
Wir hatten beim Schweben an der Wand Erfolg.

Rith Essa: Bluff

Beim blauen Schloss geht man die Rampe(n) hoch und
schwebt nach rechts tiber den Abgrund zum Wasserfall.
Dort liegen die Lenkraketen. Bei der zweiten Tir flr den
blauen Schlissel gibt es eine Truhe mit dem Raketenwerfer.
Steigert seine Kapazitat auf 20 Raketen — die braucht ihr
fir den Endgegner!



Eschehbone: Coronar
Die Granaten gibt es kostenlos vor dem Wesen mit der
langen Zunge: Zugreifen, einsetzen und eintreten!

Eschebone: Thorax

Im Darmtrakt des Wesens geht es eigentlich nur ums
Uberleben: Die Drohnen auf der Briicke sind am besten
mit Lenkraketen zu besiegen. Wenn ihr die nicht habt, hilft
nur Deckung suchen und aus der Ferne zuschlagen. In den
Gangen sammelt man schieBend Munition fir das MG, in
den Raumen gibt es zum Gliick meist Extras.

In dem Raum, in dem es nicht mehr weitergeht, liegt der
Purpur-Schlissel auf einem Podest. Ubrigens: Geht in
dem Kathedralen-Raum mal durch die sonnendurchfluteten
Fensterscheiben!

Endboss: Die Gottesanbeterinnen

Spart Munition, dann klappt dieser schwierige Kampf!
Die Extremitaten der jeweils nachstgelegenen Anbeterin
blinken kurz auf. Das ist der einzige Moment, in dem sie
verwundbar ist. Nehmt erst den linken, dann den rechten

Berechnet genau, wann Spart Munition, die Gegner

Arm unter Beschuss. Weicht zwischendurch den Projektilen
aus — das dirfte einfach sein, wenn man sich die Angriffs-
methoden merkt. Ubrigens haben wir immer nur dann
angegriffen, wenn die Gegner auf dem mittleren Stein-
vorsprung standen. Da kann man sich ziemlich gut merken,
wo die Ziele etwa sind. Viel Gliick!

pank der Nachtsicht-Brille (iberraschen euch keine Drohnen!

Mizars Palast: Kluft

Im abgedunkelten Raum miisst ihr die Brille aufsetzen, die
es in der Kiste gibt. Sammelt dann im Rundgang Munition
und Extras ein. Uber den Aufzug erreicht ihr den Abgrund -
schwebt clever driiber! Speichert jetzt ab und spielt erst mit
Vela und Juno weiter, sonst rennt ihr hier sinnlos im Kreis rum!
Erst danach sucht ihr im groBen Komplex den Lupus-
Eingang der Pyramide. Ubrigens: Ein Besuch im groBen

Pyramiden-Labyrinth (durch die groBe Tir am Platz mit
die Zielraketen wo einschlagen. | | sind nur kurz verwundbar. der Goldstatue) ist derzeit nur Zeitverschwendung.
BTN o<+ Weg zum Polast |
FuBweg: Spitze Sprecht nun mit dem Robot-Kopf und verfolgt die J etpack—
Das ,Bonus-Level* FuBweg erreicht man von der Lagerhalle Zwischensequenz! Energie
der Anubis. Uber eine groBe Briicke geht es zum Kuppelsaal Wenn ihr mit ©
mit dem Raketenwerfer. Nun zurtck zur Anubis. Tawret: Schloss :

schwebt, verbraucht
das Jetpack weniger
Energie!

Die Kampfe sind mit MG, Snipergewehr und Raketenwerfer

Tawret: Moor schnell gewonnen. Nach der Zugbriicke wirft man Granaten

Juno verlasst die Anubis mit
seinem Raumschiff und lan-
det auf Tawret. Ignoriert alle
Zombie-Drohnen und sprecht
mit dem Tribal-Schamanen

im dritten Areal. Er gibt Juno
den Raketenwerfer, und damit
kann man die Zombies

Juno ist der Retter des
matschen! Damit lassen sich | Roboters Floyd. Sucht auf der

auch die Tiren der kleinen Brticke von Tavrsl.

Hatten 6ffnen - in einer sind

die Granaten. Achtung: Sammelt die Power Ups erst mit
dem Raketenwerfer auf — dann erhoht sich seine Kapazitat
auf 15 Schuss.

Tawret: Briicke

Hinter der Briicke liegt ein verseuchtes Areal: Besiegt alle

Zombies, damit sich die Tir 6ffnet. In dem Haus in der

Mitte wartet Gimlet auf seine Hosen. Die hangen im

Baum in der Mitte des groBen Sees. Gimlet |asst dafir das

Brecheisen springen, mit dem man die Falltiren &ffnen

kann (z. B. beim Schamanen).

Das Sniper-Gewehr ist in der kleinen Hiitte bei Gimlets

Haus. Wenn ihr mit dem Ricken zu Gimlets Eingangstir

steht, seht ihr rechts eine groBe Gebaudestruktur. Springt

darauf, denn hier ist Floyds Kopf angenagelt. Die weiteren

Teile von Floyd liegen hier:

m Vom Dach auf Gimlets Haus konnt ihr auf eine Mauer
springen. Hochklettern und das Teil einsammein!

® Springt durch Gimlets Kamin und sucht im Keller!
(Ubrigens: Sprengt die Sarge, dann gibt es auch die
Fernziindeminen.)

m Gegeniiber der Seite mit dem Levelausgang ist eine Hitte
mit einer Metalltiir. Sprengt sie auf! Hier gibt es die
Leuchtkugeln und eine Falltir, die zum dritten Teil fihrt.

um die Ecke, das sollte den Arger in Grenzen halten.

Endboss: ,,Mr. Zahnstein*

Dieser nette Gegner sieht wilder aus, als er ist: Mit dem
Raketenwerfer hat man seine Zdhne namlich schnell zer-
broselt. Also: Weicht den ,,Fledermausen” zur Seite hin

aus und springt iiber den Flammenkreis, den er hin und
wieder startet. Dazu stellt man sich am besten in die Mitte
des Bildschirms. Die Zahne missen in dem Moment ge-
troffen werden, in dem sie blinken! Wenn nur noch der Kopf
{ibrig ist, kénnt ihr mit allem schieBen, was ihr habt.

Mizars Palast: Lobby

In der Lobby gibt es einen Bildschirm mit einer Karte. Eine
Feuerstelle hat einen kleinen Kreis — das ist das Loch, in
das Juno springen muss. Nach dem Labyrinth gibt es einen
groBen Platz, in dessen Mitte zwei Ringe rotieren. Aktiviert
hier ihr die Floyd-Mission: Sammelt die drei Triforce-
Symbole innerhalb des Zeitlimits. Findet nun die Pyramide,
die drei Tarsymbole hat. Jetzt geht es eigentlich zum End-
gegner — wenn alle drei Helden beisammen sind!

In die Pyramide kommen die anderen drei Helden nur, wenn
Juno in der Lobby war.
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Cheats
Folgende Cheats kdnnen
durch das Sammeln

von ,Ameisen"-Kdpfen
aktiviert werden:

Regenbogen:
100 Kapfe

Kinder-Modus:
200 Kopfe

Soldaten in Hoschen:
300 Kopfe

-

GAME GUIDE - Jet Force Gemini

Mizars Palast: Kanal

Hier geht es durch ein verwirrendes Tunnelsystem. Der
Eingang erscheint als leuchtend-weiBer Kreis. Mit den C-
Tasten wird die
Schwimmhohe
reguliert.

Der Weg zum Palast | m Der Kampf mit Mizar

Tja, letztendlich kommen doch alle Helden in Mizars Palast

an. Mizar kédmpft hier gegen Lupus und greift so an:

m Er spuckt griinen Giftatem, dem ihr einfach ausweicht.

® Er schieBt Blitze aus den Augen, sobald ihr langsamer
werdet. Je schneller Lupus sich bewegt, desto geringer ist
die Trefferzahl.

= Gelegentlich feuert er eine Bombe.

m Mit seinen Krallen schafft er Schockwellen. Stellt euch an

die rechte/linke Seite der Arena und springt driiber.

g Lésung: Zielt auf den Kopf
und feuert Raketen ab,
sobald die Birne rot wird.
Wenn genug Schaden an-
gerichtet wurde, schlagt
Mizar die Hande vors
Gesicht. Und dann greift er
witend an. Wiederholt den
Angriff bis zum Schluss,

Der Laserstrahl gibt einen
Hinweis auf Mizars Schwach-
stelle; die Augen!

Jetzt geht es erst richtig los!
Wenn ihr den Verrater fangen
wollt, misst ihr alle Tribals
befreien. Zum Gliick schenkt
Kénig Jeff euch das Jetpack!
Und damit beginnt das
eigentliche Spiel erst richtig —
Jet Force Gemini!

Wenn die Flammen-
wellen kommen, hilft nur ein
beherzter Sprung in die Luft!

Goldwood

AuBenregion - Alle — 7 Tribals — Floyd-Mission

® Unter der ersten Sniper-Drohne.

m |m Dorf, das von den Drohnen angegriffen wird (2 x).

® Durch das hélzerne Energietor gelangt man in den
Untergrund (4 x).

PS: Hinter den Hittentlren wartet auch ein Handler!

Talkessel — Vela — 15 Tribals

Vela erreicht den Talkessel, wenn sie durch den Fluss in der

AuBenregion taucht.

m |n der Hitte gleich am Anfang (4 x).

u |gnoriert das erste Energietor und sucht das zweite.
Dahinter gibt es links ein Unverwundbarkeits-ltem:
Nehmen! Hier sitzen nach dem Kampf drei Tribals auf
Plattformen. Die Plattformen sinken, sobald ihr den
ersten eingesammelt habt. Beeilung (3 x)!

m Zurlick zum ersten Energietor. Besiegt die schwarzen
Zenturions (am Kopf verwundbar) und geht weiter bis
zum nachsten Energietor. Dahinter gibt es Velas Luken-
schllssel und zwei Tribals (2 x).

® Findet die Tribals im Dorf (6 x).

PS: Mit dem Raumschiff kommt man zur Raumstation.

Kurz vor dem
Ausgang der
AuBenregion gibt
es links einen
iberfluteten
Gang. Springt

von der Briicke
und besucht Velas
Geheimlevel, den
Talkessel.

Randbereich — Lupus — 11 Tribals

Lupus findet im Innenbereich eine Schiucht, iiber die er

zum Randbereich fliegen kann.

m Hinter dem ersten Energietor fiihrt ein Pfad nach unten.
SchieBt nicht auf die Flugdrohnen —wenn sie explodieren,
téten sie dabei zwei Tribals (2 x)!

® |m dritten Areal steht ein Tribal hinter Steinen in einem
Tunnel (1)!

® Hinter der héchsten Saule ist ein Eingang (1).

® Hinter dem Energietor sind weitere (2 x) und der
Schocker.

m Ein kaum sichtbarer Tribal ist in der Ferne auf einem
Vorsprung bei dem Energietor (1).

m Zwischen den Oltanks (1) nachsehen.

m Bei der schwarzen Drohne stehen zwei Tribals in einem
Minenfeld (2x).

® Bei der Cyborg Stag (1).

Innenbereich — Alle — 9 Tribals

B Am Anfang hinter einer Kiste (1).

® Auf dem Dach eines Hauses im ersten Dorf (1),

® [n der Sackgasse mit den zahllosen Kisten und der
schwarzen Drohne (4 x).

® Gleich danach beim Ausgang hinter den Kisten (3).

| Kein Zuriick:
Ehe Lupus (ber
den Abgrund
springt, solitet ihr
die Drohnen
besiegt und so das
Energietor gedffnet
haben. Es gibt
namlich keinen
Weg zuriick!




MS Anubis

Schutzwall — Alle — 10 Tribals

— Floyd-Mission

® Die ersten beiden stehen
neben den Oltanks (2).
Schnell! Fast alle weiteren
Tribals sind in den Zellen,
also musst ihr die Schlussel
(= Konsolen an der Wand)
finden!

m Im 1. Raum stellt ihr euch
auf die Kisten nahe dem
Energietor. Dreht euch um
und schieBt auf die Konsole.

m |m 2. Raum ist die Konsole gleich neben dem Eingang.

® In der Kammer mit dem Elektro-Loch auf der Seite, an
der ihr ankommt. AuBerdem steht hier ein Tribal rum (1).

m Wenn das Elektro-Loch {iberwunden ist, dreht ihr euch
um und schaut hinunter. Sie ist clever versteckt!

i W s -
Feuer frei: Sosehen die
Konsolen aus, wenn ihr mit
ihnen fertig seid ...

.

m An der linken Wand in dem Raum mit dem Foérderband.

= Durch die Passage hinter dem Glas zur Konstruktion tber
dem Elektro-Loch-Raum. Seht auf der linken Seite nach.

m Neben der ersten Zelle im Zellenblock. Jetzt einfach noch
alle sieben Tribals einsammeln (7)!

Durchgang — Alle — 8 Tribals

Das funktioniert nur mit dem Jetpack vom 1. Raum aus.

Fliegt hoch zum Vorsprung.

m Sechs Tribals (6) warten am Sackgassen-Ende des Levels.

® An der Wand sind viele ,falsche* Tiren zu sehen. Eine ist
.echt" (ganz rechts) und besitzt keine Plattform (2).

Lagerhaus — Alle — 14 Tribals

Das Lagerhaus ist im ersten Raum. Klettert nach oben und
benutzt den gelben Schiiissel.

® In der kleinen Kammer mit der schwarzen Drohne (5).

m Beim Jet Force-Raumer sind neun Tribals (9).

ELIZTEN Towret

Moor — Juno — 10 Tribals

m Alle Zombie-Drohnen am Landeplatz beseitigen und durch
das Energietor: Bei den Baumen sind zwei Tribals (2).

m Beim Friedhof sitzen zwei in den Hitten (2). Ein Tribal ist
mit ein paar Spriingen auf einer Mauer erreichbar (1).

m Offnet die Falltir, dann rennt ein Tribal auf euch zu (1).

m Hinter den Tiren stehen drei Tribals (3; oder Zombies).

m Wenn alle Zombies verschwunden sind, &ffnet sich die
Tiir zum letzten Tribal (1).

Briicke — Juno - 12 Tribals
® Vier Tribals stehen hinter den Baumen, die die Briicke
tragen (4).

m |n der Hiitte mit dem Sniper-Gewehr steht ein Tribal (1).
m Hinter Gimlets Hitte ist eine weitere mit einem Metalltor.
Benutzt darin eine Leuchtkugel (1) und 6ffnet dann die

Falltiir. Am Ende des Ganges werdet ihr erwartet (1),

m Springt in Gimlets
Schornstein. Um die Ecke
warten zwei Tribals (2),
hinter den Holzsaulen ein
weiterer (1).

PS: Vela findet den Schlis-

sel zum Verladedeck in der

N&he von Gimlets Hosen ...

Gruselstimmung auf
Tawret: Zombies sind los!

Schloss — Alle — 6 Tribals

®m Kampft nicht mit den
Schild-Drohnen, sondern nehmt die farbigen Ab-
zweigungen (rot, blau, gelb etc.) — ein Tribal wartet (1).

m Folgt dem Fluss, aber schieBt nicht kopflos (1).
Zwei weitere warten im dunklen Alkoven (2).

® Nahe dem Endboss warten zwei Teddys (2), ein weiterer
bei den Fackeln (1).

Mizars Palast

| T sekhmet

Kanal — Vela - 6 Tribals

= Nach dem Unterwasser-Labyrinth
stehen vier Teddys in der Ecke (4).

® Im Raum dahinter findet man zwei
auf einem Vorsprung, der auBer
Sicht liegt (2).

Kluft — Lupus — 10 Tribals

® Gleich hinter euch an der Wand (2).

u Wenn die Brille aufgezogen ist,
solltet ihr die Stellen markieren, an

In dem Unterwasserlabyrinth gibt
es auch Tribals!

Schlachtschiff — Juno - 15 Tribals

® [m ersten Raum (4) einfach hinter
den Kisten schauen.

® Hinter der roten Tiir mit dem Jetpack
fliegen (2).

m |m Lavaraum durch das Abflussrohr
zum blauen Schitssel: Lauft die
Rampe hoch (2).

® |m Raum mit den beweglichen Platt-
formen braucht man das Jetpack.
Rettet die Tribals (4).

denen ihr schon gewesen seid (z. B.
Kisten sprengen). Sucht dann an
den Wanden der Kammern; eine
beherbergt vier Tribals (4).

Hinter
dem Mons-
ter ist die
Kammer
des Totem-
pfahls!

m Auf einer schwebenden Insel hinter
dem Aufzug zur Pyramiden-Stadt der
Invasoren (1) und unter dem Wasser-
fall, auf den ihr schaut (1). Zwei
stehen in der Nahe der Fonténe (2).

Lobby - Juno — 14 Tribals
Auch wenn Lupus Gber die Lava kann,
ist dieses Level eigentlich flir Juno

gedacht. Lupus erreicht die Lobby

namlich Gber den eigentlichen Aus-

gang und kommt nicht weit.

m Der Raum mit der Glas-Karte hat
zwei Ausgange, die jeweils zu einer
Kammer fhren. In der ersten sind
drei (3), in der zweiten zwei Tribals
(2). Verwendet keine Explosivstoffe,
da einige Teddys zwischen den
Kisten stehen.

m Nach dem Sprung durch das Feuer-
tor im ersten Raum kampft ihr mit
den Drohnen. Hinter dem Durchgang
links neben dem Ausgang warten
zwei Tribals an der Wand (2).

Treffpunkt (Pyramide) — Alle — O Tribals
Hier gibt es den Stabilisator, wenn ihr

alle Tribals im Spiel gefunden habt. Be-

sucht dann King Jeff in der Pyramide.

® |m Raum mit dem griinen
Schiiissel das Glas iiber euren
Kapfen zerschieBen. Findet dann
den Schacht (3).

Mit der Jetpack-Energie, die ihrin
diesem Bereich bis auf halbe Kapazitat
hochjagen kénnt, erreicht man die Tribals.

Flommen-
werfer-
Munition

Wer einmal auf einen
Tribal mit einer Lampe
schieBt, kann diese ein-
sammeln. Das Lampendl
dient als Flammenwerfer-
Munition.

nintendo fun vision
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tendo

nin

Gefahrloser

Fall

Mit dem Jetpack oder
mit Lupus’ Pfoten ldsst
sich ein schmerzhafter
Fall aus groBer Hohe
abfangen. Eigentlich
klar, oder?

nintendo fun vision

ELIXTEN 1chor

Militarbasis — Lupus — 16 Tribals — Floyd-Mission
® |m zweiten inneren Saal stehen vier Tribals (4).

® |m nachsten Raum warten drei
weitere (3; Jetpack!).

m Schwebt bei den Stampfern zu einer Plattform (2).
B |n der linken Ecke bei den beweglichen Plattformen —

schwebt einfach hin (3).
® |m Raum dahinter genau suchen.

Mit den Miinzen
kann man beim
Héndler alle Waffen
nachladen lassen.
Diese Gelegenheit
solltet ihr euch nicht
entgehen lassen.

Umfang - Alle - 8 Tribals

® Hinter der Energietir an
der anderen Seite des
Raumes (1).

= Mit dem Jetpack zum
kleinen Loch: Durch-
kriechen (2)!

® |m Raum mit dem Zick-
Zack-Pfad weiter bis zur
Jetpack-Plattform. Hier
warten Tribals auf Platt-
formen (3).

® Lasst euch in eine Drohne
verwandeln und besucht
den ,,Big Bug Club* (2).
(Wenn die beiden Tribals

Erkundet von der Briicke
aus auch den Geheimbereich.

ELIXTEN cerulean |

Diinen - Alle — 8 Tribals

m Sechs Teddys warten im ersten Raum
der Héhlen (6).

® 7Zwei stehen hinter den Sdulen beim
Raumschiff (2).

Die bDiinenlandschaft st ein leeres
Gebiet, auf dem ihr nur am duBeren Rand
mit Angriffen zu rechnen habt.

befreit werden, greifen
alle Drohnen an!)

Schilddrohnen solite man
von hinten angreifen!

Eschebone

Coronar — Alle - 6 Tribals

® Gleich im nachsten Raum nach-
sehen (2).

® |[m Raum dahinter auf den Inseln (2)!

® Bei der langen Zunge auf einer Insel
suchen (2).

Thorax - Vela - 12 Tribals - Floyd-Mission

® Bei den vier Saulen im Kathedralen-
Saal stehen zwei Tribals (2). Man
erreicht sie mit dem Jetpack: Lauft
durch die ,Fenster und sprengt
die Stahltir.

®m |m Saal mit den Rauchsaulen in der
Ecke (2).

® Wenn ihr taucht, stehen zwei
neben dem blauen Schiiissel (2)
und in der Sackgasse mit den runden
Objekten (2).

= Schaut im Raum mit dem roten
Smaragd hinter den Saulen nach (2).

® I[m Raum mit dem Purpur-Schliissel
(untere Ebene; 2).

PS: Ein paar Raume neben dem
blauen Schiiissel findet Vela das
Magazin in einer Kiste.

Cortex - Alle - 5 Tribals
Erreichbar mit dem Jetpack im
Kathedralen-Saal.

m Einfach nur suchen (5).

ilber diese glitschige Zunge miisst
ihr kommen! Rechts daneben gibt es eine

Waffe und zwei Tribals!

Die Gebirgspfade bieten hinter jeder
Kurve eine neue bése Uberraschung. Ihr
solltet dafdr sorgen, dass die MG-Munition
stets aufgefdllt wird.

Bluff - Vela oder Juno - 8 Tribals

® Hinter der blauen Tar gibt es vier
Tribals, zwei in der Ecke am Start
(2) und zwei am Ende hinter den
Kisten (2). SchieBt nicht auf die
Flugdrohnen!

® Hinter den Abflussrohren kommt ihr
auf die Klippen (2).

® Wenn zwei Goliath-Beetles an-
greifen, solltet ihr erst die beiden
Tribals retten (2).

Aufstieg - Vela oder Juno — 6 Tribals

Hinter dem Bluff-Bereich ist eine

blaue Tr.

= Vor dem ersten Energietor bei den
Felsen (2).

® |m letzten Schacht warten in der
Mitte drei Tribals, die neben je einer
unbewaffneten Drohne stehen (3).
Auf der Rampe ist eine weitere
dieser ,Symbiosen” (1).

Mine - Vela - 16 Tribals

Den Minenschlissel rickt Fishface fir

das Magazin heraus.

® Geradeaus vom Eingang ist eine
Kammer (4).

m Folgt dem dunklen Korridor (2).

® Bei der Saule bei Fishface (1).

m |n der Kammer mit der Briicke
suchen (2). Schaut auch auf der
Saule (1) und auf der anderen Seite
(1) nach.

® Auf dem Tribal-Sockel kann man
sich mit @ in einen Tribal ver-
wandeln. Tut das noch nicht! Folgt
dem Pfad zu weiteren Tribals (2)
und zu einem bei der Treppe (1).

m Mit dem Jetpack beim Jetpack-
Energie-Pad nachsehen: Ganz oben
warten zwei im Geheimgang (2).

PS: Das Schutzschild verlangt nach

der Verwandlung in einen Tribal

(siehe oben). Sprecht dann mit

Fishface.

Innenbereich — Alle — 4 Tribals

® Drei warten nahe dem Start (3),
einer in einer Gruppe von Drohnen
(4) — erschieBt ihn nicht!



WL LTI Die ,,Bonus* -Level

Im Wrack springt ihr gleich am Anfang
durch den glihenden Riss am Rand. Uber
Kisten geht es wieder hoch!

Raumstation: Verlassenes Wrack — Alle -

12 Tribals

= Bei den Drohnen (1) im oberen
Bereich.

® |m Raum unter dem Startraum (1;
unterer Bereich) und in einer Halle
in der Nahe davon (1).

m Per Lift zurtick in den oberen
Bereich (1).

® Mit dem groBen Aufzug am Totem
nach unten: Rettet schnell die
beiden Tribals (2)!

m |n einer Seitenkammer bewacht eine
Drohne zwei (2).

® Beim Flammenwerfer (4): Bevor ihr
das Raumschiff verlasst, springt ihr
in die Risse der AuBenverkleidung.

Feuer frei auf die Drohnen in der
Wolkenstadt. Hinter dem Geb&ude sollte
man nach Tribals suchen!

Juwelen-Mine: Landung — Alle — 5 Tribals
Dieses Level erreicht man von Gold-
wood aus. Die Tribals stehen alle im
ersten Bereich herum. Den Radar-
schirm bekommt ihr fiir eine erfilllte
Aufgabe: SchieBt in der vorgegebenen
Zeit acht Smaragde in die Maschine.

FuBweg: Spitze — Juno — 6 Tribals

Vom Lagerhaus auf der MS Anubis aus

erreichbar.

= Schaut auf dem Dach nach (1),
auf einer Saule (1) und auf einem
Vorsprung (2).

® |m Gebaude durch die Falltir in den
Keller (2).

Wasserruinen: Verschollenes Eiland —

Lupus — 8 Tribals

Auf der Sekhmet gibt es hinter der

roten Tir ein geheimes Flugfeld.

m Gleich hinter dem Schiff nachsehen
(1). Weitere Teddys schwimmen auf
Triommern (2) und einer hinter einer
Saule in der Burg (1).

® Die letzten vier Tribals warten in den
oberen Teilen der Burg (4).

PS: Bringt Ivanna, dem genervten Bér,

die Ohrstopsel!

PPS: Vela kann nach dem Stickstoff-

Tank tauchen.

Die Tribals stehen z. B. auf den insel-
gleichen Teilen der Turmruinen. Sucht
genau und findet die Ohrstépsel-Héhle!

| KON Brutschiff |

Erneut ist es Vela, die schwimmend
zu einer Gruppe einsamer Tribals gelangt.
Am Ende des Gangsystems ...

... steht einer auf einer Kiste. |hr
madsst zu ihm hinschweben!

Truppentransporter — Vela — 15 Tribals

m |_asst euch auch mal nach unten
fallen und sucht den Tribal in der
Ecke (1).

m Uber einen Korridor kommt man
in einen Raum mit Kisten und
Flugdrohnen — nicht schieBen (2)!

m Taucht im wassergefiiliten Saal zum
Schocker. Daneben stehen Tribals:
einer (1) auf einem Vorsprung
(Jetpack!), zwei (2) auf der Réhre.

m Zur{ick zum Start, mit dem Aufzug
hoch und zu den Briicken: Springt
auf den unteren Weg und von dort
zum Tribal Uber der Tir (1). Geht
dann durch die Tur.

® Hinter der griinen Tir warten
Tribals (4) in einem Pool.

m Vor den schwebenden Plattformen
den Tribal retten (1).

m Besiegt die schwarze Drohne vor der
roten Tir (3).

ber Weg zur

letzten Schlacht

Wenn alle Tribals und elf Raumschiff-
teile eingesammelt sind, kann man zu
King Jeff in der Pyramide von Mizar
sprechen. Der Kénig riickt dann das
zwolfte Raumschiffteil raus und veran-
lasst den Bau der Maschine. Nach

dem Absturz ist es an Lupus den
Despoten zu finden. Vorher solltet

ihr die Missile-Munition auf ca. 30
Raketen gesteigert haben. Tut das auf
Tawret/Moor, Sekhmet/Schlachtschiff
und Brutschiff/Truppentransporter.

Der Weg zu Mizar fithrt durch ein
Eis-Leve! ohne Ratsei, dafiir voller
Baller-SpaB. Weckt unterwegs die
Cyborg Stags nicht mit verirrten
Kanonenkugeln, sonst werdet ihr mit
Missiles eingedeckt!

m Mizars letzter Kaompf

Zwischen Lupus und Mizar klafft ein
Spalt. Zu Beginn jedes Angriffs-Zirkels
des Despoten fallen Steinbrocken auf
Lupus herab, denen ihr ausweichen
misst: Bleibt bis zum letzten Moment
stehen und rutscht dann zur Seite.
Wenn Mizar die Fltgel spannt, geht es
richtig los. Entweder greift er mit den
Augenstrahlen oder mit giftgrilnem
Atem an. Beiden Aktionen kann man
bedenkenlos ausweichen. Wenn er die
Feuerwand-Attacke startet, lauft ihr
nach ganz rechts oder links von der
Faust. Springt dann zuriick zur Mitte
und Gber die Flammen.

Der vierte Angriff ist am geféhrlich-
sten: Mizar spreizt die Finger und jagt
euch mit einem Blitz. Eine Berithrung
kostet ein Viertel eurer Gesamtenergie
— also aufgepasst! Schwebt einfach
mit @ und hofft, dass ihr lange genug
in der Luft bleibt, wenn der Blitz sich
schnell bewegt. Manchmal ist er aber
auch langsam, dann kann man einfach
driberspringen.

Mit seiner Flugfahigkeit greift Mizar
aus etwa zehn verschiedenen Winkeln
an — sorry, aber wir haben nicht be-
hauptet, dass dieser Kampf einfach
ware ...

Mizars empfindliche Stelle ist die
farbige Kiste auf seinem Ricken.
Wenn er zuriickfliegt, habt ihr eure
Chance: Benutzt den Raketen-
(doppelte Trefferpunkte) oder Lenk-
raketenwerfer (normale Trefferpunkte)!
Ob ihr getroffen habt oder nicht: Mizar
dreht sich schnell um und greift mit
der Feuerfaust an! In der Sekunde
davor kénnt ihr ihm einen vor den
Latz knallen (bzw. in die Brust
ballern). Wird die Hand getroffen,
bringt das allerdings gar nichts.

Wir wiinschen euch viel Gluck fur
diesen letzten Kampf!

Blubb, blubb |
Velas Tauchfahigkeit

erweitert das Spektrum

der Jet Force-Fahigkeiten
immens: Nur sie findet

die Ohrstapsel-Hohle und

die letzten Tribals.

nintendo fun vision



GAME GUIDE - Jet Force Gemini

oLn

Raumschifffragmente

Folgende Raumschifffragmente kann man finden:

"_‘ ih

Teil Wo Held Gegenstand
Rdarschirm Juwelenmine 1: Ladng - -

rIaeck-S waet 2: Bru::e

tendo

Stlcstoank 7 Was. rscholen Iand . ?a -

nin

Schutzschild Rith Essa: Mine T Vela Minen-Schl.

auestfank sceboe Cortex - Jetpack

Stabilisator Mizars Palast (am Ende) = alle Tribals gerettet

Y14 Waffen

Die Extra-Waffen der Jet Force sind teilweise gut versteckt. Aber wo? Wir sagen es euch.

k!
&=
)
=
b
b
> 3
G
(]

Juno
! Lasr n ubilerstr Ram - aufen isten

enkraketenwerfer FuBweg/Spitze im einzigen Gebaude
Granaten Tawfret/Moor in der Kleinen Kiste bei Konig Jeff
(Explosivstoff nétig)

SniperGehr Tawfret/BrUke n der kleinen Hﬁtt in Gimlets Garten

Surien Goldwood/Areal 1 hinter der gelben Tir bei Jeffs Hiitte

in Gimlets eller (durch den Keller
erreichbar, das Holz sprengen)

' awfrt.’Bn‘Jc

Fernziindeminen

Annaherungsminen  Wasserruinen/ ' nah dem heruntergekommenen Schloss
Versch. Eiland (leicht zu tbersehen)
vela '

im aum neen dem ersten groBen
Areal

Maschinengewehr  Sekhmet/Schiachtschiff

Raketenwerfer  Cerulean/Dinen  Gebt dem Handler Fishface das Gold.

Fénzi]nminen Tawfret/Brﬂcke siee Juno -

Shuriken Goldwood/Areal 1 siehe Juno

Schocker rutschif!T ruppentrans. im Wassrbecken tauchen

Lupus

Auf der Suche PlamaGeh rutschiff/T rupentrans. im erte Raum
nach den ganzen versteckten I eRZHTCES EHCLATICRE siehe Jung
Dingen will man natiirlich
die ,alles auf einen Blick"-
Listen. Und die findet die

Jet Force hier!

Flammenwerfer Raumstation/Wrack siehe Juno

nIdwoolAreaI 1 siehe Jo

bim Minneingang mit dem blauen
Schloss

Rith Essa/Bluff

Raketenwerfer -

Annaherungsminen  Wasserruinen/ siehe Juno
Versch. Eiland

nintendo fun vision




{114 Geheim-Charaktere

Die geheimen Charaktere werden freigeschaltet, wenn ihr die Bonus-Symbole (Totems) berdinrt.

Charakter ort Wie Held Extra Was tun?

blauer Soldat MS Anubis Totem Juno - Geheimgang im Saal mit dem Férderband

griiner Soldat Brutschiff, Totem Lupus - Schwebt {iber den riesigen Abgrund.
Abflussrohr und in die Réhre auf der anderen Seite

weibl. Tribal Rith Essa, Mine Totem Vela Minen-Schl. am oberen Ende des Aufzugschachtes

Kafer-Termite Tawfret, Briicke Totem Vela - Schwimmt in geheime Héhle (Wasserblasen!).

Purpur-Termite ~ Mizars Palast Totem Juno - im Loch hinter dem Goliath-Kéafer

Auch geheime Multiplayer-Level und -Modi (wie Autorennen, SchieBstande) miissen freigeschaltet werden.

Charakter ort Wie Held Gegenstand Was tun?

Tunnels Rith Essa Totem Vela - bei den Wasserfallen in der Wasserhohle

Raumstation Raumstation Totem - - im 1. Areal runterfallen lassen

Rith Essa Eschebone FMA Floyd = Gold in der Floyd-Mission
SchieBstand

Jeff & Barry Ichor Arcade ASR - - 1. Platz im 2. Arcade-Rennen

Mizar 3-D- Mizars Palast RA - - 1. im Mizar-Rennen erreichen

Renner

ecre Extras

B Fischfutter in Goldwood
Schaut gleich nach der Landung in die Schatzkiste im
ersten Areal. Das Futter wird gleich in Goldwood in
einem versteckten Pool hinter der rechten Wand vor

Auf dieser Doppelseite benutzen wir
folgende Abkiirzungen:

[Z13 Floyd Mission Award der AuBenregion-Zone eingesetzt. Fischfutter kann
EH3 Arcade Score Reward auch Angreifer wie Maden oder den Hund ablenken.
XX Race Award AuBerdem kénnt ihr damit Minen gefahrlos sprengen.
M Ohrstopsel auf der MS Anubis (Schutzwall,
Floyd Mission)

Fiir die Ohrenstopsel
muss Floyd ein Gold-

Schliisselpositionen

Die Schlissel sind an folgenden Stellen versteckt: oder Expert-Rating
in der Schutzwall
Juno Area der MS Anubis

erreichen. In der Was-
serruine winscht sich

Rot Goldwood, AuBenregion lvanna Bar die Stépsel —

(bekommt man von Magnus) W Hosen/Brecheisen ilf Tyyurn (st genont, acer

mit den Ohrenstdpseln besei-
. i Baum)

Griln Sekhmet, Schlachtschiff (im Jetpack-Raum) Die Hosen hangen im Sumpf. Gimlet wartet darauf
Violett  Eschebone, Thorax (linker Darmtrakt .0 im selben Level und gibt euch dafiir das Brecheisen.
vela M J&B llI-Arcade-Chip in Ichor, Militdr-Basis
Gells Cerlean, Disnen (Lagerragm) o | (Floyd-Mission)
Gelb 2  Brutschiff, Truppentransporter (Abflussrohr) Das Jeff & Barry |I-Rennspiel kann damit im ,,Big Bad
Rot ' Sekhmet, Schiachtschiff (beim Spion) ~ Bug"“-Club auf Ichor gespielt werden. Erreicht ein Gold-
Blau Eschebone, Thorax (Unterwasser) Rating als Floyd.
CEGRSEKAmESe s eGP E A | ™ Vagazin in Eschebone, Cortex
Violett  Eschebone, Thorax (linker Darmtrakt ...) Das Magazin gibt's im Thorax. Fernando (Rith Essa,

Bluff) lasst daflir den Minenschlissel springen.
M Minenschliissel in Rith Essa, Bluff
Siehe Magazin.

-
c
-
c
7]

nintendo fun vision

Rot BrUtSChiff, Truppentransporter (Lager'Abfh.lSS) M Goldbarren in Cerulean, Diinen
— Auf der Ebene gibt es drei Goldbarren. Kauft daflir den
Grin Sekhmet, Schlachtschiff (im Jetpack-Raum) Raketenwerfer vom Handler.

Auf einen Blick

Preis: ca. 100, DM

Termin: bereits erschienen
Hersteller: Rare/NOA

Genre: Action
Fazit .
Einen vollen Profi-Meter
bekommen nur wenige
Spiele; Jet Force ist da
im Bereich der Ego-
Shooter die groBe Aus-
D nahme. Dieses Spiel
fahrt den Einsteiger
behutsam an die
schwierige Steuerung
von Spielen dieses
Genres heran. Je langer
man zockt, desto leich-
ter fallt der Umgang
damit. Dennoch ist
dieses Spiel schwer
genug um auch Profis
zu begeistern: Es gibt so
viele Geheimnisse, die
der Anfanger nicht fin-
det bzw. nicht finden
muss. Jet Force Gemini
bietet gute Grafik, hat
tollen Sound und einen

Vertrieb: Nintendo of Europe |

spannenden Multiplayer-

Modus. Es ist durchweg
empfehlenswert.




TIPPTIME

Hotlines

Und fiir den Fall der
Falle, hier die Hotline-
Nummern der wichtig-
sten Spiele-Hersteller.

% 089 / 32 940 600 600

14-19 Uhr

Electronic

Arts
(EA Sports)

Technische Hotline

2 0 24 08/ 94 05 55
Werktags von
9.30-17.30 Uhr

Eidos
Interactlve

(24 Std. am Tag)

Chea S

Auch All star Baseball 29
hat noch seine Reize. In die-
sem Spiel werden alle Codes
im ,,Enter Cheats"-Men(

" Passwérter

Um den kompletten
Orient kennenzulernen reist
ihr einfach mit unseren Codes
durch Persien.

lu',L L

Spy Vs. Sy )

Alle Lvel frelschalten

Echte Freunde fiirs
Leben. Wir sind noch hinter-
listiger als die beiden Spione.
Im Passwort-Bildschirm wird
dieser Code eingetippt: 15Y24
Jetzt sind alle Level frei
anwahlbar,

SPY CHR

,»15Y24" in Action.

eingegeben.
PRPPAPLYR
andere Spieler-Optik
BIGHELIUM
groBe Kopfe und FiBe
GOTHELIUM
groBe Kopfe, FiiBe und
Schlager
ABBTNCSTLO s
dicke und diinne Spieler Noch 16 Sekunden bis zum
ATEMYBUIK Ziel! Beeilung!
schaltet Alienapolis frei 2 06769075
BBNSTRDS 3 28611065
Baseball wird zum 4 92117015
Beach-,Base“-Ball 5 87019105
GRTBLSFDST 6 46308135
Rauchfahne hinter dem Ball 7 70914195
8 68813685
9 01414654
ﬁgosotar Baseball T 32710744
11 26614774
e Endgegner 98119464

Lustige Passworter

Hier sind lustige Ge-
schichten fir die Milleni-
ums-Ausgabe von ASB. Die
Passworter werden im ,,Enter
Cheats"-Menl eingegeben.
alles Schwarz:

WTOTL

starker Nebel:
MYEYES

dinne Spieler:

TOMTHUMP

Indiana Jones
Game Boy Color 3

Passwaorter

Damit ihr den letzten
Kreuzzug gut Ubersteht, sind
hier die Passwdrter flir die
ersten finf Level.

2 011031158
D912H4133D
0313B51330

(10 = KOS

20153612JF

Jones Junior, Henry. Das

ist sein Name - Indiana hief3
sein Hund. Aber das wisst ihr.

Space Invaders

i Level—Auwahl

flte Klassiker Teil 1:
Um die Space Invaders zu
Hause anzugreifen gebt ihr
diese Codes im Passwort-

Menii ein.
Venus RTIJNPBKCX2RJPW
Erde WWYXTC2NQW79VY
Mars ?WZAVCLNAWSB1V?
Jupiter RSSN3QJ78?GIJMC
Saturn  WSPZMSO8N?H8NF
Uranus CVI?7QWKGI3X8R5
Neptun HV27RW1GN3YOR7
Pluto MV7HRCLHS3ZSR9
Space Invader Home-Base
RVBRRC2ZHX3?RJC

Auch bei dieser Neuauflage
kénnt ihr das Original wieder
aufleben lassen. Gebt diesen
Code ein und ihr steht am An-
fang der ,Arcade"-Generation.
CLSS1281999DBM

Die Katze /3sst das Game
Boy-Spielen nicht. Hier sind

alle ihre Passwarter!

Hier sind fiir euch schon
mal alle Level von Catwoman
auf einen Streich.

K6T@1

lQTe@
KQYXY
l@Fva
K@FVP
@JFVv4
KJFZR
16TV

WN|O|O||w]mN

i rMa_na_gep -

Geid-Manae

Fiir die Engldnder zihlen
nur harte Pfund. Um an diese
heranzukommen benutzt ihr
unseren Trick:

Beginnt ein 4-Spieler-Match
und nehmt natlrlich nur die
besten Teams. Jetzt kénnt ihr
Spieler zu Schleuderpreisen
einkaufen oder kleine Wucher-

Auf dem Transfer-Markt
geht's mit dem Code hoch her!

verkaufe tatigen. Ein Spieler
far 1 Dollar einzukaufen ist
kein Problem. Verkaufe werden
nicht unter 13.000.000 Dollar

getatigt.

Lego Racer

DEZIal -Auto

Mit dem Raketen-Auto
seid ihr nicht mehr zu halten.
Gebt das Passwort anstelle des
Fahrernamens ein.

FLYSKYHGH Raketenauto
NWHLS keine Rader
NCHSSS keine Karosse
FSTFRWRD

Spielgeschwindigkeit erhéhen

LAF 72
BESTY

6™

0511

Links ist eine Abklirzung!
Fahrt durch den Wasserfall!

Spy Hunter/

Moon Patrol

b ot
Power und Leben
Jetzt seid ihr unsterblich
und ein anderer Doppelnull-
Agent sieht kein Land mehr:
Alle unsere Codes werden im
Spielauswahl-Bildschirm ein-
gegeben. Als Zeichen erklingt
ein Ton, der euch bestétigt,
dass alles geklappt hat.
unendlich Leben:
82468246842A
unendlich Waffen:
8246824682428

oL h Park

Nin

Alle Jungs

Alle south Park-Be-
wohner auf einen Streich:
Hier ist die ganze Familie.
Starvin Marvin

SLAPUPMEAL
Terrance RAFT
Phillip PHAERT
Mr. Garrison
DOROTHYSFRIEND
Mr. Mackey
CHEATINGISBAD
Chef LOVEMACHINE
Wendy CHECKATACO
Pip FISHNCHIPS
ke KICKME
Mrs. Cartman ALLWOMAN
Mephisto GOODSIENCE

Jimbo STARINGFROE




Ned HAWKING
Big Gay Al OUTRAGE
Officer Barbrady

ELVISLIVES
Alien MAJESTIC
alle Cheats BOBBYBIRD

Im coolen N64- sPIeI'
kennt ihr Cartman & Co.

Das Kino erobern die Chaoten
ab dem 20. Januar 2000 in
»South Park: Der Film"!

Automobili

Lamborghini
Nintendo &4

Tricks

So werden alle Extras
freigespielt. Habt ihr

den ,Championship“-Modus
auf allen Schwierigkeitsgraden
gelost (Novice, Expert), kénnt
ihr die Strecken riickwarts
fahren.

Das Modul ist verfiucht
schnell und viel billiger als
ein echter Lamborghini!

Um fiinf weitere Autos zu er-
halten gebt ihr in der Intro
diese Tastenkombination ein:
H, 0 0 DO, aleC-Tasten
gleichzeitig, M, alle C-Tasten
und H.

Multi Racing

Championship
 Nintendo 64
Tricks

alle Rennfahrer aufge-

passt! Seht euch unsere

Tipps an um zu erfahren, wie

ihr alle Modi freischaltet.

m | gst alle Schwierigkeitsgrade
im ,Championship“-Modus
(in allen Rennen den ersten
Platz belegen). Dann durft
ihr am ,,Match Race"-Modus
teilnehmen.

& [hr misst im ,,Champion-
ship“-Modus auf allen
Strecken den ersten Platz
belegen. Als nachstes im

»Match Race" auf allen
Strecken die schwarzen
Wagen abhangen. Daflir gibt
es zwei Bonuswagen.

m Habt ihr im ,,Lap"-Modus

die Standard-Zeit unter-
boten, kénnt ihrim ,Time
Trial“-Modus gegen ein
Geisterauto fahren.

® Habt ihr beide Bonus-Wagen

in allen drei Schwierigkeits-
graden besiegt, kdnnt ihr
die Strecken spiegelverkehrt
fahren.

Bonus-Fahrzeuge missen
in mihevoller Kleinstarbeit
freigeschaltet werden.

mand & Conguer
Nintendo 64

Tipps

Hier sind ein paar all-
gemeine Tipps zu diesem
Klassiker.

Damit eure Abwehrwaffen opti-

mal funktionieren, baut ihr so
viele Kraftwerke wie moglich.
Wenn ihr Seldaten erledigt,
die mit einem Flammenwerfer
ausgestattet sind, wird alles im
Umkreis mitgenommen.

Wer seine Basis vergroBern
will, baut mit Sandsacken
eine Linie. Jetzt kann

man Geschutztirme oder
sonstige Bauwerke aufBerhalb
des Lagers bauen. Man stellt
sie einfach an den Sand-
sacken auf.

Leichtes Spiel
Jetzt holen die Chicago
Bulls wieder die Meister-
schaft. Alle Kombinationen
werden auf dem ,, Tonight's
Match-Up"-Bildschirm
eingegeben.

Leichtere Wiirfe

Jeder Knopf wird dreimal
gedriickt, dann haltet ihr Y
und @ gedriickt bis das Spiel
beginnt.

On Fire

lhr haltet Bl und driickt alle
Knopfe siebenmal bis das
Spiel beginnt. Jetzt erscheint
,Power Up Fire",
Immer harte Dunks
Jeder Knopf wird zehnmal

Die

Fun Vision-
Hotline
Donnerstags von

15 bis 18 Uhr sitzen
wir fiir euch bereit.
Auf jede Frage zu von
Nintendo of Europe
lizenzierten Produkten
finden wir eine Antwort.
Die Nummer:

2 0 69 /500 80 70

7’
Ich bestelle gegen Vorauskasse (Versandbedingungen stehen links)

” ]"' ”"’J 211 L JJ"';“)

i ed

NFV 48

... Exemplor funcolor 6/99

Coupon nusﬁdlm. 4,90 DM je Heft + 3,~ DM fiir Porto . Exemplor funcolor 1/00
in deutschen Briefmarken oder als Verrechnungsscheck

beilegen, in einen Umschlog stecken und ab on den

Pro Verlag
Juncolor

Postfach 56 01 40
80408 Frankfut/Main

Coupon schon weq?
Kein Problem! Einfoch Restellung aufsehreiben und mit
den Briefmarken an den Pro Verlog schicken.

Datum/Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)
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Mehr Hotlines
Die wichtigsten deut-
schen Spiele-Hotlines:

G
Interactive

= 018 05/25 43 91
taglich von 15-20 Uhr

Hasbro
Interactive

& 01805/2021 50
tdglich von 15-20 Uhr

Infogrames
& 0190/51 05 50
Werktags von 11-19 Uhr

Konami
& 069 /95 08 12 88
Werktags von 14-18 Uhr

Mindscape

= 089/61309235
Mo. bis Fr.,

von 14-19 Uhr

1 e " CHEATS
= _ _? BITLLERATY my HLFFIE EN ! il ZER L
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: 5 4“55 o _ : e
| ﬂ'—w 1 @ : T 5 § 1 g I
e E a 4 i EREGID

Tipptime der NFV 48: Januar 2000

ges:“?"dagc'g ag' i World Driver (75 LAT) L ([”Iug',mﬁﬁ '
schlieBen is das Spie ; : 7 LD
beginnt. Jetzt erscheint Chaplon o

o il Autos und Strecken

Turbo . :

Jeder Knopf wird 15-mal Das optimale fiir Leute mit

gedriickt. Haltet anschlieBend ~ S¢hwachen Nerven. Warum

@ gedriickt bis das Spiel sich iiber Sekunden argern,

beginnt. mit diesen Codes geht es

Juice Modus leichter. .

Driickt 14-mal @, dann Im ,,Championship"“-Modus

haltet @ und @ gedriickt genitAhe o Mend: G2

bis das Spiel beginnt. Circuit" und auf dem zweiten

Immer Interception Controller die Tastenkom- 4 ) S

Ihr haltet B und drucktalle ~ Pination M, Kl,H, H, &, ersten Controller mit @ und | Lasst euch nichts vor-
Knopfe 15-mal bis das Spiel ©, 0 0. K, START ein. alle GT2-Wagen sind frei machen: Mit dem Code sind

béginit Nun bestatigt ihr auf dem alle Strecken freigeschaltet.

anwahlbar.

F-1 Racing S|mulat|on 2

*f
"#.

N T T T

Emstellungén fur Seger

Als Fortsetzung vom letzten Heft findet ihr hier die fehlenden Fahrzeug-Einstellungen fir Ubis Rennspiel.

ITIELEE 61 x 5,057 km ] 71 x 4,319 km

4170 6 285 - 2 165
- £0.) 2 -l ~
200 o

2115
120G ]|

Streckenlange: 5,057 km Streckenfange: 4,319 km 3135
Renndistanz: 61 Runden Renndistanz: 71 Runden [-2.4G]
Rennlange: 308,477 km Rennlange: 306,649 km

Lenkung 22°, Reifen Weich, Fliigel V: 10° H: 12°, Lenkung 21°, Reifen Weich, Fliigel V: 13° H: 13°,

Bremsen V: 55 % H: 45 %, Motor 18-27-35-41-48-50, Bremsen V: 55 % H: 45 %, Motor 17-25-32-37-41-45,

Boden Mittel, Federung Hart/Weich Boden Hoch, Federung Hart/Weich

OIS IEITY 45 x 6,815 km | FEPTIRY 77 x 3,968 km |

2100

B Streck:enlénge: 6,815 km 3 25 e Streckenldnge: 3,968 km
| 0G | Renndistanz: 45 Runden Renndistanz: 77 Runden
Rennlange: 306,697 km Rennlange: 805,536 km
Lenkung 18°, Reifen Weich, Fliigel V: 2° H: 2°, Lenkung 18°, Reifen Weich, Fliigel V: 17° H: 18°,
Bremsen V: 45 % H: 55 %, Motor 18-27-35-41-48-50, Bremsen V: 55 % H: 45 %, Motor 22-27-31-35-38-41,

Boden Mittel, Federung Hart/Weich Boden Hoch, Federung Weich/Weich
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Paperboy

Neue Blkes

Alte Klassiker Teil 2.
Auch der Zeitungsjunge aus
alten C64-Tagen hat seinen
Job noch nicht erledigt. Er
kann sich aber durch unseren
Trick neue Rader leisten.
Fahrt die ,,Easy Street"-
Route. Gleich wenn der
Paperboy anfahrt, scharf nach
links einschlagen und den
Startknopf driicken. Jetzt gebt
ihr diese Kombination ein:
Dreimal @, @, Select, @,
®, Start.

Die ganze Prozedur sollte sehr
schnell ablaufen und ist mit
etwas Gliick verbunden.

T3 b A, Wi

Passworter und
Cheats
Alte Klassiker Teil 3:

Alle Cheats und Codes
werden im Passwort-Men(l

eingegeben.

Ione Passwort
2 SPACEVAC
& STARSBRN
4 WORMSIGN
5 INCOMING

Mit dem Passwort
,CHEATONX" kommt ihr
direkt in das ,,Cheat"-Men.

Fir die alteren Zocker ist
+~QRTREATR" das beste
Passwort. Damit gibt es eine
Runde mit dem alten
Arcade-Klassiker.

EOrESY 44 x 6,974 km

'l
3 If)'\
[2.5G |

3175

Streckenidnge: 6,974 km
Renndistanz: 44 Runden
Rennlénge: 306,856 km

Lenkung 20°, Reifen Weich, Fliigel V: 8° H: 10°,
Bremsen V: 50 % H: 50 %, Motor 18-25-31-37-43-47,
Boden Mittel, Federung Weich/Weich

J BTSN 53 x 5,759 km

ECTTIIN 67 x 4,556 km

‘ MSZXS 864km

Streckenlange: 4,556 km

67 Runden
305.252 km

Renndistanz:
Rennlanae:

Lenkung 20°, Reifen Weich, Fliigel V: 12° H: 12°,
Bremsen V: 55 % H: 45 %, Motor 17-25-32-37-41-45,

Boden Mittel, Federung Hart/Weich

Das Excalibur-Schiff gibt es
durch das ,,PROJECTX"
Passwort.

Der Weltraum, undendli-
che Weiten. Und mit der Exca-
libur macht das Ballern SpaB3!

Mehr Hotlines
Die wichtigsten deut-
schen Spiele-Hotlines:

Nintendo

of Europe
= 0 60 26 / 940 940
Werktags von 13-19 Uhr

Take 2
Interactive

=01805/217316
Werktags von 12-20 Uhr

o =

Ubi Soft
02 11/3 38 00 30
Werktags von 9-17 Uhr

L i
200 pymy 5 280
Streckenléange: 5,769 km
Renndistanz: 53 Runden
Rennlénge: 305,757 km

Lenkung 20°, Reifen Weich, Fliigel V: 7° H: 8°,
Bremsen V: 55 % H: 45 %, Motor 18-28-33-40-48-51,
Boden Hoch, Federung Hart/Weich

Streckenlénge: 5,864 km
Renndistanz: 52 Runden
Rennlénge: 304,928 km

Lenkung 22°, Reifen Weich, Fliigel V: 10° H: 11°,
Bremsen V: 58 % H: 42 %, Motor 18-25-31-37-42-48,
Boden Mittel, Federung Hart/Weich
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Dragon Quest Monsters

Nintendo 64 =
Kreuzungs-Ubersicht

TIPPTIME

slime Family:

Drakslime Slime Zentaur Slime
Dragon Devil
Punkslime Slime Bubble Slime
Beast Zombie
Flugslime Slime Boxslime Slime
Plant Material
Slimebaum Slime Slime -
Plant -
Hausslime Slime Heilslime Slime
Bug Saftkraut
Dragon Family: Drache Dragonkid
Dragonkid Dragon Dragonkid
Slime Komadora Dragon
Rdstdrak Dragon Picker
Beast Maddrak Dragon
Pteranod Dragon Jabba
Bird Rayburn Dragon
Flugdrak Dragon Hdhlengeier
Plant Chamaleon Dragon
Feedrak Dragon Mystfigur
Bug Flugechse Dragon
Echsmann Dragon Heuhopser
Devil Undoreal Dragon
Giftechse Dragon BeiBapfel
Zombi Kingkobra Dragon
Dorndrak Dragon Bubble
Material
Beast Family:
Zingler Beast Wirbler Beast
Slime Material
Hornhas Beast Zungenbar Mino
Dragon Dragon
Catfly Beast Tanzer Beast
Bird Schiammer
Wollratte Beast Hornkréte Beast
Plant Réstdrak
Minno Beast Mommonja Beast
Bug Drakente
Jabba Beast Hanner Beast
7 Baumgeist
Kanguru Beast Grizzly Beast
Zombie Beast

Starttor: Zungenbar, Vampy, Slime
Memotor: Madhand, Panzerer, Dragonkid, Wollratte, Fee-
ratte, Picker, Punkslime
Iweifeltor: Komadora, Dragonkid, Punkslime, Megahahn,
Bassame, Babydevil, Zombie

Muttor: Bohni, Uniclown, Babydevil, Oraculum, Maulsabel,
Megawurm, Schnabler, Hollbiest, Eisfalke, Erzslime;

Endgegner: BigEye
Ziviltor: Picker, Heuhopser, Risselbar, Baumgeist, Gremlin,

Wollratte, Phiinix, Erzblume
Ruhetor: Megahahn, Schrauber, Punkslime, Hornhase, Dra-
gonkid, Hahnviper, Knecht, Schnabler, Zombie
Wachtor: Komadora, Geist, Zungenbér, Soldat, Madhand,
Picker, Phdnix, Bisstab, Kobra; Endgegner: Golem

Anmerkung:Die fett geschriebenen Namen gehdren
wSonder"- und Endgegnern, denen ihr im
jeweiligen Level begegnen konnt.

Fangslime
Felsslime
Slimeborg

Slapy

Punkking

Denzaurus
Megadrak
Hahnviper
Windviper
Wiirger
Yamata
Kampfrex

Skydrak

Yeti
Maulwurf
Feeratte
Unihorn
Wildziege
Mordaffe

Paofant

TR AT Tae e l :

46.000 Monster kénnen in Dragon Quest Monsters geziichtet werden. 9 Familien mit insgesamt 215
unterschiedlichen Monster stehen euch zur Verfigung. Hier stellen wir euch vor, welche Tiere miteinander
gepaart werden miissen, damit der gewiinschte Nachkomme aus der Kreuzung hervorgeht.

Feuermonster
heizen ihren
Gegnern ein.

Slime Slimeking Punkking
Hornhase Unihorn
Slime Erzslime Slime
Felsbombe Drakbot
Slime Lavaslime Erzslime
Killerbot Erzslime
Slime Erzking Lavaslime
Kanguru Lavaslime
Punkslime Goldslime Erzking
+5 Erzking
Dragon Gottdrak Skydrak
Krabbe Yamata
Dragon :
King %
Dragon

Megahahn

Hahnviper

Hahnviper

Windviper

Windviper

Undoreal

Medusa

Dragon

Lowenhals Dunkle Magie? Welche
Dragon Zauberspriiche beherrscht
Phénix dieses seltsame Wesen?
Beast Kénig Leo Paofant
Ork Paofant
Beast Taurus Beast
Maulsabel m

Beast Panther Beast
Flugechse Dragon
Beast Big Eye Beast
Fangslime Megaauge
Beast

Drakslime

Beast

Todeskrabbe

Mordaffe

Mordaffe

chimaéren sind stark
und gute Zauberer.

Im Item-Laden kinnt ihr nicht bendtigte Gegenstande
verkaufen und fir Nachschub sorgen.




Zelda

Game Boy Color-
Passwarter

Um neue Musik fir Zelda:
Links Awakening zu bekom-
men gebt ihr ,,ZELDA" als
Spielernamen ein. Achtet auf
die groBen Buchstaben.

Um billiger Gegensténde
zu kaufen solltet ihr, wahrend
euer Geld abgezogen wird,
diese Tastenkombination
eingeben:

Start, Select, @, ©.

Alle Tasten gleichzeitig
driicken! Jetzt geht ihr auf
Speichern und Beenden.
Nachdem ihr das Spiel wieder
aufgenommen habt, misste
der Gegenstand in eurem
Inventar erscheinen. Wenn ihr
schnell genug gewesen seid,
habt ihr kaum Geld verloren.

Die Herzen smd gut ver-
steckt, aber ihr wisst wie ihr
ginstig drankommt ...

DIE OFFIZIELLEN LOSUNGSBUCHER SIND DA!

Sporthche Tncks i

Fiir alle, die nicht
immer fair Spielen,
haben wir ein paar sportliche
Kniffe.

Wollt ihr dem Gegner eins
auswischen, dann haltet @
gedrickt. Wenn ihr jetzt den
Analog-Stick benutzt, kdnnt
ihr den Computerspieler
anrempeln.

Wenn der Computer seinen
StoB ausfiihrt, drickt man K
und halt @ gedrickt. Nun
driickt man @, worauf man
den letzten Zug nochmal aus-
fithren darf.

Hot EES Turbo R

Super—Cheats

Mit diesem Passwort
werden im Passwort-Men(
alle Strecken und Autos
freigeschaltet:
99T78DTY8VDD7BDDDDDD2

Gebt diese Codes im
Hauptmenii ein:
unendlich Turbo

©0A0000HBC

unsichtbar

©0HH200100

HIER BESTELLEN!

v spieleberater Nr.1

I verwa) | A€Ialmi

Nacht-Rennen
0.0000.0.00
gespiegelte Strecken
HAQHHBGBHHAB
Grafik-Modus
©01RA0,0R000

Mario Golf
Nintendo 64

Linkshander

Kleiner Gag am Rande:
Haltet L gedriickt, wenn ihr
euch fr einen Charakter ent-
scheidet. Nun ist er ein Links-
hander!

Tipps und
Tricks

gibt es auch ins Internet.
Schaut mal unter

Gex; Enter the Gecko

Super-Passwaort

Mit dem Passwort
M758FQRW3J58FQRW4
hat man 99 Leben und alle
Fernbedienungen.

www.funvision.de

nach! Natiirlich gibt
es dort auch aktuelle
Nachrichten aus der
Spielbranche!

Shadowcate b4

Hier ist eine Liste
der verschiedenen
Trénke:
Drachentrinen
Gibt neue Kraft
zurick.
Fliissige
Sonnenstrahlen
Die Sonnenstrah-
len machen euch

betrunken.
Von wegen kileiner

Waldnektar
Iwerg: Diesern wehrhaften
Der Nektar totet euch sofort. Kameraden wollen wir nicht

Nacht-Elixier auf'm Schlachtfeld begegnen.
Das Nacht-Elixier verwirrt
euren Controller.

Die Komplettldsung findet ihr in NFV 45!
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Tipptime der NFV 48: Januar 200

Gauntlet Legends
Versteckte Charaktere

Die Gotter der Unterwelt zittern, denn wir haben fir
euch alle versteckten Charaktere heraus gesucht, Auch sonst
gibt es in diesem Spiel einige Geheimnisse zu entdecken!

Charakter-Stufe

Wenn euer Held die 10. Stufe erreicht hat, erhaltet ihr eine
starkere Version der Figur. Um diese Versionen vorher zu
bekommen haltet B im Charakter-Auswahlbild gedriickt.
Eure Waffe wird nach der 10., 75. und 99. Stufe effektiver.

Gefdhrte Upgrade

Wenn euer Charakter die 50. Stufe erreicht hat, steigt euer
Gefahrte einen Level auf, Den Gefahrten erhaltet ihr auto-
matisch nach der 25. Stufe. Die Waffe, mit der er sich ver-
teidigt (z. B. Feuerball), erzielt jetzt mehr Schaden als zuvor.
Erkennen kénnt ihr es an der Verfarbung des Schusses.

TIPPTIME

Permanenter Schein

Einen Schein (z. B. Heiligenschein) erhaltet ihr immer nur
kurzzeitig. Habt ihr aber alle Runensteine gesammelte,
misst ihr noch Scorn besiegen um einen festen Schein

zu erlangen. Jetzt schwebt dieser Schein den Rest des Spiels
ber euch.

Und jetzt ist

es an euch!
Die nachste Tipptime
kann nur entstehen,
wenn ihr wieder fleiBig
daran mitarbeitet.
Schickt euren Tipp an:

Der Minotaur
Im vierten Teil des Berg-Levels (Warriors Mountain) miisst ihr
alle Schalter finden. Wenn alle ausgeldst sind, geht ihr nicht
in den Ausgang. Benutzt die Tiir, die mit einem Totenkopf
gekennzeichnet ist! In der Bonusrunde, die darauf folgt,
misst ihr 50 Miinzen sammeln. Wer sie alle hat, kann als
Minotaur weiterspielen.

Nintendo Fun Vision
Redaktion Tipptime
Postfach 56 01 40

60406 Frankfurt/Main

Mit ihren 500
! | Riistungs-
| | punkten ist
die Valkire der
bestgepanzerte
Charakter.

Die Spielregeln: Wir
brauchen nur gepriifte
Tipps, auf die man sich
verlassen kann. Falsch
abgeschrieben niitzen sie
nichts. Und natiirlich
muss es sich um PAL-
Versionen von SNES- &
N64-Spielen handeln.

Wer mitmacht, kann
auch gewinnen: Jeder
Tipp, der in Fun Vision
verdffentlicht wird, wird
mit einer Kleinigkeit
belohnt. Das kann ein
Spiel, eine Soundtrack-
CD oder etwas dhnlich
Tolles sein. Also ran an
die Konsole — macht mit!

Der Summoner
Holt euch alle Scher-
ben und erledigt den
ersten Scorn. Jetzt
geht ihr in den
ersten Teil des Spiels
(Warriors Mountain).
Wenn ihr am Ausgang ange-
kommen seid, geht es links
vorbei. Folgt der Wand bis zum
Tor. Dahinter msst ihr 50 Miinzen
sammeln um den Beschworer zu
erhalten. Es ist schwer alle Minzen
zu sehen, da ihr nur einen kieinen Licht-
radius habt. Haltet euch einfach an den Pfad
und es kann nichts schief gehen.

14

Die Falcontress

Um diesen Charakter zu erhalten miisst ihr
im Burgen-Level (Schatzkammer) 50 M{inzen
in der Bonusrunde sammeln. Dann erscheint
die Falcontress im Charakter-Auswahlbild.

INVINCIBILITY ON

Der Warrior ist ein Meister
der Axt, ein nahezu unbesieg-
barer Krieger.

Der Jackal

Spielt zum Ende des zweiten Teils der Eiswelt. Dort ange-
kommen befindet sich oberhalb des Kistenstapels eine
Falltdr. Ihr findet die Falltiir, indem ihr den Kistenstapel
erklimmt und weiter lauft, bis ihr wieder hinunter klettern
kénnt. Von hier aus ist der nachste Kistenstapel zu erreichen,
der sich direkt vor dem Ausgang befindet. Durch die Falltir
gelangt ihr in die Bonusrunde. Jetzt wieder 50 Miinzen
sammeln und der Jackal ist frei geschaltet.

Der Tauros

Im ersten Teil des Berg-Levels (Warriors Mountain) sind in
der Bonusrunde 50 Miinzen zu sammeln. Jetzt kénnt ihr den
Tauros im Charakterauswahl-Bildschirm anwahlen.

Die Tigress

Um die Tigress zu erhalten misst ihr das Burg-Level bis

zum Ende spielen. Die Falltlr in diesem Level ist oberhalb in
einer Ecke, Benutzt die Stufen um sie zu erreichen. In dieser
Bonusrunde sind wieder 50 Miinzen zu sammeln.

Der Tod wird in Essen verwandelt

Benutzt einen der Tranke, wenn ihr wisst, in welcher Kiste
der Tod lauert. Jetzt macht sich der Tod bemerkbar. Offnet
die Kiste und ihr bekommt Nahrung, anstelle einer bdsen
Uberraschung.

Vergiftete fpfel

Um vergiftete Apfel wieder genieBbar zu zaubern misst ihr
einen der Tranke benutzen. Das lohnt sich natdrlich nur,
wenn ihr kaum noch Energie habt.

Standorte der Items

1. Eisaxt von Untar
Besucht den Waffenkammer-Level in Valkyrie's Castle, dort
erhaltet ihr die Axt. Diese Waffe hat die beste Wirkung im
Kampf gegen den roten Drachen (Warrior's Mountain)

2. Krummschwert von Rasha
Besucht den Hohlen-Level in Warrior's Mountain. Diese
Waffe hat die beste Wirkung im Kampf gegen den Chimere
(Valkyrie's Castle).

3. Flamme von Tarkana
Besucht den Turm-Level in Skytown. Diese Waffe hat die
beste Wirkung im Kampf gegen den Yeti (Ice Domain).

4. Marker's-Speer
Besucht das Riss-Level in der Ice Domain. Diese Waffe hat
die beste Wirkung im Kampf gegen die Seuche (Skyiown
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Tauros (# 128)
lernt auf Stufe 51 den
gefiirchteten Bodycheck.

Nach einem wahren
Gewaltmarsch komme
ich erschépft in Fuchsania City an.
lch beschliefie mich zuerst im Pokémon-
Center auszuruhen. Bevor ich in Fuchsania
Citys berlihmte Safari-Zone aufbreche,
beschéftige ich mich im Pokémon-Center
zunachst einige Zeit mit meinem Poké-
dex. Ich méchte mir einen Uberblick
verschaffen, wie es meinen Pokémon
geht, welche sich kurz vor dem Auf-
stieg befinden und Ahnliches. Bei
einer so grofen , Familie" ist es eben
nicht ganz einfach immer die Ubersicht
zu bewahren.
Die Safari-Zone ist ein richtiges
Schlaraffenland flir Pokémon-Trainer.
Insgesamt kann man hier 16 verschiedene
Pokémon antreffen. Allerdings muss man dafiir
auch Eintritt bezahlen. Mit 30 Safariballen (nur in
der Safari-Zone verwendbare Pokéballe) ausgestattet gehe
ich auf die Jagd. Allerdings muss ich die Pokémon hier
nicht bekdmpfen: Ich muss versuchen sie mit Kédern

Dratini (# 147)
wird in der zweiten
Entwicklungsstufe zum
médchtigen Dragoran.

herbeizulocken oder Steine zu benutzen um sie zu verargern.
Nach knapp 10 Minuten ist mein Zeitlimit abgelaufen und
ich werde wieder aus der Safarizone hinausteleportiert.
Es gelingt mir beim dritten Besuch der
o Safarizone eine geheime Hiitte zu er-
reichen - dort bekomme ich die VM 03
als Belohnung! Mit ihr ist es mir nun
i, méglich einem meiner Wasser-Pokémon
die Surf-Fahigkeit beizubringen.
Die Goldzéhne, die ich auf meinen Streifziigen
finde, gebe ich dem Warter der Safarizone, der im
Stidosten der Stadt wohnt. Der kann jetzt endlich wieder
kraftvoll zubeiBen und bedankt sich mit YMO4. Natiirlich
habe ich auch auch ein paar Pokémon aus der Safari-Zone
Ponita (# 77), mitgebracht: Parasek, Kangama, Dodu-»Dodri, Omot,
das Feuerpokemon, Rihorn=Rizeros, Chaneira, Owei-»Kokowei, Sichlor, Pinsis
und Tauros.

findet man auf der Zin-
noberinsel.

Im letzten Teils seines Live-Berichts
erzdhit euch Dr. Pika, wie er die Top
Vier bezwungen und das seltenste

EETETETEE

———

YMOZ ist SIURFER®

Schafft ihr es innerhalb des Zeitlimits das geheime
Haus in der Safari-Zone zu finden, so gehdrt VM 03 euch.

Dank meiner Superangel kann ich sogar noch ein
Dratini=»Dragonir-+Dragoran aus dem Wasser fischen. Mit
solch kraftigem Zuwachs bin ich natirlich bestens ge-
wappnet um gegen Koga, den hiesigen Arenaleiter, anzu-
treten. Smogon (Level 37), Sleimok (Level 39), Smogon
(Level 37) und Smogmog (Level 43) kampfen fiir den Ninja-
Meister. Am besten eignen sich gegen diese Kombination
Erd- und/oder Wasser-Pokémon.

Nachdem ich den Seelenorden eingeheimst habe, geht's
weiter zu Route 09 und von hier aus zum Kraftwerk, das ich
dank der Surf-Féahigkeit jetzt erreichen kann. Hier wimmelt
es nur so von Elektro-Pokémon. Die Kugeln, in denen sich

sleima (# 88)

sieht zwar nicht sehr habsch
aus, kann daftir aber gifti-
ge Stoffe absorbierer.



endlich kann es auch Arktos nicht mit einem Pokémon-Jager Owei (# 102)

meiner Klasse aufnehmen und wandert in meinen Besitz. wird mit dem Blattstein zu
Kokowei (# 103).

Neben diesem Edel-Pokémon (kammt auch nur einmal im

gesamnten Spiel vor) verstarken jetzt N
noch Jurob=Jugong und Sterndu- >
Starmie mein Team. Auch bei meinen

anderen Wasser-Pokémon hat sich ‘

was getan.

Folgende Pokémon haben sich weiter-

entwickelt: Enton=Entoron, N
Krabby=Kingler, Flegmon-»Lahmus, \‘.’
Tentacha=>Tentoxa und Muschas=>

e Austos. Endlich auf den Zinnoberinseln
angekommen, geht's zunachst in den )
Pokémon-Supermarkt und von dort direkt ins Pokémon- }
Labor, wo die Zukunft zur Gegenwart wird. Aus dem

Altbernstein (stammt aus dem Museum in Marmoria)
kionen die Wissenschaftler ein Aerodactyl und aus meinem

ZAPDOS ®

Zapdos, Arktos und Lavados sind die drei mystischen

Vogel-Pokémon. Ihr habt nur eine Chance sie zu fangen. Helixfossil wird doch tatsachlich ein Amonitas-»Amoroso ROIE " piled
reproduziert. Besitzer des Domfossils kénnen sich auf ein Befindet sich neben einem

normalerweise nur Gegenstinde befinden, entpuppen sich Kabuto=Kabutops freuen. Pokémon-Namen ein roter
stellenweise als getarnte Pokémon! Magnetilo»Magneton Da die Arena verschlossen ist, versuche ich mein Glick Pfeil mit einem weiteren
und Elektek wandern schneller in mein Pokédex als ihnen zunachst mal im Pokémon-Haus. Im Inneren finde ich den Namen dahinter, so
lieb ist. Schliissel zur Arena und hére zum ersten Mal von dem gene- bedeutet das folgendes:
Einige wilde Raichus, die sich mit mir im Kampf messen tisch erzeugten Pokémon Mewtu. Fir meine mittlerweile Pokémon entwickeln sich
wollen, werden von meinem eigenen Raichu zurecht- recht erfahrene Pokémon-Truppe sind Sleima->Sleimok, weiter, je mehr
gewiesen. Am Ausgang des Kraftwerks wartet dann noch Smogon->Smogmog und Ponita=>Gallopa leichte Beute. Erfahrungspunkte sie in
eine Uberraschung auf mich: Zapdos, eines der legendaren Besitzer der Blauen Edition sollten hier auch noch nach Kimpfen gesammelt
Vogel-Pokémon, stellt sich dort zum Kampf. Obwohl| meine Magmar Ausschau halten. Pyro, der Leiter der Arena auf der haben. Der Pfeil zeigt also
Pokémon geschwicht sind, gelingt es mir Zapdos zu be- Zinnoberinsel, heizt mir danach gewaltig mit seinen Feuer- an, zu welchem Pokémon
tduben und mit einem Hyperball einzufangen. Man sollte Pokémon ein. Bevor ich den Vulkanorden erringe, wollen sich Dr. Pikas Exemplare
gut vorbereitet hierher kommen, denn es ist die einzige Fukano (Level 42), Ponita (Level 40), Gallopa (Level 42) wihrend des Spiels
Chance Zapdos einzufangen! und Arkani (Level 47) erstmal besiegt werden. weiterentwickeln.

Mein néchstes Ziel ist die Zinnoberinsel: Ich folge den Die Route 21 fihrt mich wieder nach Alabastia, wo meine Ist hinter dem Namen des

Routen 19 und 20 bis zu den Seeschauminseln, Als ich dort  Reise begann. Unterwegs gable ich ein Tan-

gela auf, besuche noch mal meine Mutter
| 0000 i und mache mich erneut auf den Weg 6

Wesens kein Pfeil, so kann
es sich nicht entwickeln!

nach Vertania, wo die Arena wie- .

dererdffnet wurde. Die Uber- '
raschung ist groB, als n
ich im Arenaleiter P
Giovanni wieder-

erkenne, der mir \’

das Leben doch
schon oft y

SIEGFRIED

Ihr bendtigt VM 04 um die Siegfried ist der letzte
Felsbrocken zu verschieben. der Top Vier — und der stérkste.

ein unterirdisches Labyrinth entdecke, beschlieBe ich dieses
zu erkunden bevor es weitergeht. Auf vier Etagen finde ich
hier Unmengen an Wasser-Pokémon. Im dritten Unterge-
schoss muss eines meiner Pokémon VMQ4 benutzen um die
Fahigkeit Stéarke zu erlangen. So ist es mir nun moglich zwei
riesige Felsbrocken durch Locher im Boden zu schieben um
den FluBlauf zu blockieren. Jetzt kann ich zu dem groBen
Plateau im vierten Untergeschoss surfen.

Irgendetwas Besonderes muss hier auf mich warten! Und
tatsachlich treffe ich hier auf Arktos, das zweite geheimnis-
volle Vogel-Pokémon. Wie es sich fir ein Pokémon seiner Art
gehort, bereitet es mir ziemliche Kopfschmerzen. Doch letzt-

1. Lorelei: 3. Agatha: 4. Siegfried:

(Level 56) Garados (Level 58) Tangela (# 114), das
Pflanzenpokémon, hat einen

A ) a0 [ al 56) :
(Level 56) Dragonir (Level 56) eher schwachen Angriff.

Alpollo (Level 55) Dragonir (Level 56)
Arbok (Level 58) Aerodactyl (Level 60)
Lapras (Level 56) (Leve Gengar (Level 6 Dragoran (Level 62)

Dr. Pika empfiehlt: Dr. Pika empfiehlt: Dr. Pika empfiehit: Dr. Pika empfiehlt:

Eis-Pokémon Flug-Poké ‘ Feuer-Pokémon Eis-Pokémon
; Pflanzen-Pokémon | er-Pokémon Psycho-Pokémon
Psycho-Pokémaon ho-Pokémon

nintendo fun vision

Elektro-Pokémon
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QR ' ‘ Dr. Pika (links) beim Tauschen: Auge in Auge mit dem
um der Welt Tauschpartner miisst ihr euch entscheiden, welches Pokémon ihr
on-Trainer zu entbehren kénnt. Lasst euch nicht Gber’s Ohr hauen!

hdem, was

on meiner Suche nach Mewtu

erzahlen. Um das Geheim-
bekommen habe. Das ist Dungeon zu finden, musste
Smogon (# 109) woh! darauf zuriickzufihren,  ich nach Azuria City reisen
3, - n . - | e
galr'ngr’t_tm derTTV Se;ea;{ " dass zwei Pokémon der und die Stadt in Richtung
ler Seite von Team-Rocket. iyt S | e e SR i T
CIHomir len Edition in der Roten Norden iiber Route 24 ver-
d mehr Edition kein einziges Mal lassen. Dank der Surf-
anzutreffen sind (und umge-  Fahigkeit konnte ich liber

endlosen Ab

rt nat h). AuBerdem den Fluss surfen und das

Weit der Pokémon habe rich noch nicht im Geheim-Dungeon betreten.
T Geheim-Dungeon. Ah, Hier war es dann endlich
Geheim-Dungeon?! Ach so, soweit. Neben

das hatte ich doch fast ver-
gessen. Dabei wollte

ich doch noch

unzahligen seltenen
und sehr starken
Pokém
ch hier auct
starksten Pokémon der
Welt — Mewtu.

1 begegnete

1 dem

unbedingt von

Starmie (# 120)
wird mit Hilfe eines

Sichlor (# 123)
Wassersteines zu Starmie.

kannst du in der
Safarizone fangen.

[om. pra

2

| Lavad
sche Vo

@@
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Wieder ein neues Pokémon in Dr.
Pikas Sammlung ...

2. Maoglichkeit: - 3. Moglichkeit:
Gary hat Bisasam als Gary hat Glumanda Gary hat Schiggy
Elektek (# 125) erstes Pokémon gewahlt. als erstes Pokémon gewahlt. als erstes Pokémon gewahlt.

Ist eines von zwei Pokémon,
die ihr in der Blauen Edition

Oberhaupt iicht antrefe. Tauboss (Level 61) 2 s (Level 61)

Simsala (Level 59) Simsala (Level 59)
Rihorn (Level 61) Rihorn (Level 61)
Garados (Level 61) Kokowei (Level 61)

Arkani (Level 63) Gara
Bisaflor (Level 65)

c
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Vorausschauend, wie es ein guter Pokémon-Trainer nun
mal sein solite, habe ich den Meisterball fiir genau diese
Gelegenheit aufbewahrt. Mit dem Meisterball brauchte ich
nichtmal gegen Mewtu zu kdmpfen. Einfach bej der ersten
Moglichkeit den Meisterball benutzt — und schwupps! -
wanderte auch Mewtu in mein Pokédex. Ich bin nun der
beste Pokémon-Trainer, den die Welt je gesehen hat. Aller-
dings nur so lange, bis ich von einem anderen, besseren
Trainer geschlagen werde. Wie sieht's aus, willst DU es
nicht versuchen?

So, das war der letzte Teil von Dr. Pikas Live-Bericht. Uber
60 Spielstunden war unser Pokémon-Experte in der Welt
von Pokémon unterwegs. Trotz allem fehlen ihm noch
immer tber 40 Pokémon. Einige seiner Pokémon haben
sich noch nicht weiterentwickelt und viele Pokémon, die
noch nicht in seinem Pokédex auftauchen, kann er nur
durch eifriges Tauschen bekommen. Natirlich wird er
weiterhin am (Poké-)Ball bleiben und euch Bericht
erstatten, sobald sein Pokédex voll ist oder er irgendwelche
brandneuen Pokémon zu Gesicht bekommt.

Kimmere Dich gut
um ﬂEWTU.

Pokémon # 150, Mewtu, solitet ihr unbedingt mit
dem Meisterball einfangen, da es euch ansonsten sehr
leicht durch die Lappen geht. Ihr habt nur eine Chance.

Mewtu (# 150)
Nichtmal dieses superstarke
Pokémon kann sich gegen
den Meisterball wehren.

Porygon (# 137)
Mewtu (# 150) ist einer der Hauptpreise
Nichtmal dieses superstarke in der Spielhélle von
Pokémon kann sich gegen den Prismania City.
Meisterball wehren.

Den Meisterball gibt es
nur ein einziges Mal im
Spiel — und zwar in Saf-
fronia City.

Um Porygon zu gewinnen
misst ihr 6.500 Punkte in der
Blauen und 9.999 Punkte in
der Roten Edition erzielen.

Das Pokémon-
Sammelkartenspiel
gibt's seit dem 8. November
auch in Deutschland zu
kaufen.

Kangama (# 115)
trdgt sein Junges sogar
im Kampf mit sich
Bild unten herum.
Pikachu er

kénnt ihr sen F

in Japan aufhaltst. Er fl

Pikachu - jetzt sogar iiber g L
den Wolken. Bald auch bei -
uns in Deutschland?
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2000 ist das Jahr
der Micky Maus:
Nintendo
feiert dieses
Ereignis mit
dem ersten
Spiel der neuen Star-
Allianz von Rare,
Nintendo und Disney:
Mickey’s Racing Adventure.
In einem 1-Spieler-Mix aus
Abenteuer- und Rennspiel
geht es hier flott zur

Mickey’s
Racing Adventure

So startet die wilde Jagd durchs Disney-Land

GroBes Chaos in Mickys Dorf! Kater Karlo hat die Dekoration m
tiir den Karnevals-Umzug gestohlen. Jetzt fahren Micky,

Donald, Goofy & Co. Wettrennen gegen Karlos Bande um

das Diebesgut zurlickzugewinnen.

Die wilde Jagd ist in verschiedene Aufgabenbereiche unter-

game boy cotef

GAME GUIDE

- o - PR T ’,
Verschieberitsel

teilt. Um die einzelnen Rennstrecken zu erreichen miissen
i inf it . . . T
sind in! Vor jeder neuen sich die Disney-Helden gegenseitig im Abenteuer-Modus
Eisenbahnfahrt und bei helf U Stracken freischiatt P benati
diin ErtboEsan. Hsst i elfen. Um neue Strecken freischalten zu kénnen benétigt
knobeln.

ihr eine gewisse Anzahl an Micky-Minzen. Und die kann 3

) , R . Eisenbahn-
eine Figur allein nicht erreichen - also abwechseln!
(Wir haben die Rennstrecken rot

markiert, die erst nach dem
Einsatz eines anderen Helden
zuganglich sind.)

Findet Eisenbahn-Milnzen und
Geld um Fahrkarten und Extras
(Zauberspriiche, Wagenver-
besserungen) zu kaufen. Ge-
winnt moglichst viele (einfache)
Rennen und kauft mit dem Geld
Upgrades fir das Auto!

¢ gl

) sy
Pluto grébt! Bej den
Pfeilen macht er Warp-
2onen frei, und wenn er
etwas wiltert gibt es ein
Bonusspiel!

Gundel Gauckelei

& Pluto
g fiihrt

& Micky zu
Caseys
Eisenbahn,
wo auch
die erste
4 Eisenbahn-
I““ Miinze liegt.

nintendo fun vision
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Ritterliche Raserei

® Tafelrunden-
Trouble
Einfaches Rennen zur

m Zugbriicken Zick-Zack

In dem kurvigen Rennen verwandeln
sich die Autos in Boote! Benutzt den

Beschleunigungsstreifen auf dem
Wasser, aber knallt danach nicht

gegen die Wand! Unter den Briicken

sieht man von Micky nichts —
schobbert nicht an der Wand lang,
sonst verliert ihr Geschwindigkeit.

Eingewdh-

wenn ihr das 150-Taler-Auto
(gewinnen, gewinnen und dann bei
Quack kaufen!) und das komplette
Set an Verbesserungen kauft. Rast
wie ein wilder Blitz (iber die Renn-
strecke! Der Lohn ist ein Topf!

Mehr kann hier noch nicht getan
werden. Geht nun zu Minnie, die
gerne helfen moéchte. Bringt bei der
Gelegenheit das Auto zu Quack,
damit er es flr 30 Taler verbessert.
Nun noch zwei Eisenbahn-Minzen
sammeln und wenn mdglich Zauber
bei Gundel kaufen!

= Wasser-Wahnsinn
Hier geht es wieder um ein Boots-
rennen. Vorsicht beim Verwenden
der Beschleuniger: Wenn ihr einen
Gegner oder die Mauer trefft, werdet
ihr zurlickgeschleudert!

= Kater Karlos Verlies
Nach dem Verschiebespiel kommt es
zum Rennen. Das schafft ihr nur,

Kater Karlos Verlies.

Auf einen Blick

| Fazit

m Ausflug in den Wilden Westen

u Prdrie der Pioniere
Abgesehen von dem , Sprungbrett”
gibt es in dieser Runde keine
Uberraschungen. lhr solltet schon
ein paar Zauber gekauft haben,
sonst schnuppert ihr nur die Abgase
der Gegner, wenn ihr sie iberhaupt
seht! AuBerdem muss das Fahrzeug
aufgewertet sein!

® Halsbrecherische Hiirden
Das erste Schneelevel! Der
Boden scheint etwas rutschiger zu
sein als bisher. Drangt die Gegner
auf dem Wasser ab und rutscht
nach dem Sprung nicht in die
Schneemanner!

Abkiirzung! Gleich nach dem Start
fahrt ihr in Fahrtrichtung links,
dann geht es durch ein etwas
schwierigeres Teilstlick.
Doch mit einem flotten
Boot kénnt ihr hier einigen
Vorsprung herausholen!

(P ™ Karlos Jagdstand
-f:,y Tiickische Strom-
e schnellen mit
Stdben versauen den
SpielspaB. Vielleicht
ist es doch Zeit fiir
das 200 Taler-Auto?

= Tiickischer Flusslauf
Der tiickische Flusslauf ist eine

lange Strecke mit einigen Strom-
schnellen. Aber es gibt eine

)\ ® Rennstrecke
Eigentlich kein Problem,
%/ bis auf die Hindernisse
und Verengungen. Hier
2 ist Fahrgefiih| gefragt.

85 K.0.-Kurven
Beim Pfeil ist eine
bése Falle, die ihr
nur einmal aus-
probiert: Hier geht
es geradeaus weiter,
nicht links!

® Donut-Derby
Auf dem Limo-Fluss ist das grofe
Schliddern angesagt — sonst gibt es
keine Besonderheit.

= Karlos Pudding Paradies
Ein weiteres Glitschy-Level, diesmal
mit zwei Abzweigungen. Hier misst
ihr schon sehr gut fahren kénnen um
Karlo einzuholen.

Karlos Puding Paradies.

Karlos Schatzgrube.

werdet automatisch fast an die Wand
gedriickt. Findet eine Méglichkeit
zum Drehen!

u Karlos Schatzgrube

Eine schwierige ‘
Strecke mit zwei  famm
Varianten: Kirzer
ist es iber das Was-
ser. Aber die Land-
strecke ist einfacher.
Entscheidet euch! Dem Sieger
gehort das Fass!

= Kisten-Piste
Mit einem Turbo konnte man doch
iber die Mauer abkiirzen, wenn man
die Rampe nimmt, oder? So wére
eine 360°-Kurve gespart!

= Halsbrecher-Bucht
Ein enger Kurs voller Zickzack-
Abschnitte — nervig!

= Piraten-Rampen
Gefahrlich wird die Stelle, an der ihr
die Kanonen benutzen musst: hr

Game Boy Color

Preis: ca, 70,- DM

Yor e

n er: Rare/NOA
: Nintendo of E

sz Rennspiel/Abenteuer

Na, hier gibt es Arbeit
fiir lange Spielstunden:
Der Rennspiel-Teil ist
anspruchsvoll, aber fair.
Die Strecken sind
kurvenreich, stecken
voller Fallen und die
Konkurrenz ist flott auf
den Radern. Vergesst
auf keinen Fall regel-
méaBig die Wagen zu
verbessern!

Der Abenteuer-Teil ist
leichter zu I6sen, man
muss nur die Figuren
regelmaBig wechseln
und das ganze Areal
absuchen. AuBerdem
gibt es (gegen bare
Miinze) Tipps von den
Eichhornchen und
Zauber von Gundel.
Schdne Ideen sind die
(nicht zu schweren) Ver-
schieberatsel und das
Wiedersehen mit dem
Spieleklassiker Boulder
Dash (Plutos Level).

Fun-o-Meter

Funny — Fun-tastisch

Profi-Meter

Einsteiger— Fortgeschrittene Profi

nintendo fun vision
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Dran
ist einer der ersten
Endgegner, denen

ihr begegnet.

Madhands
sind oft anzutreffen.
Die streunenden Exem-
plare sind aber nicht
besonders stark.

nintendo fun vision
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‘Drogon Quest Mon

In der letzten Fun Vision-Ausgabe haben wir euch kurz Eid
neue Nonster-show vorgestellt. Und jetzt geht’s ans Einge

Die Story

fl Terry und seine altere
Schwester Miri
W sind allein zu
Haus. Der neu-
gierige Terry bleibt
~ langer auf um endlich
mal eines der sagenum-
wobenen Monster zu sehen,
die angeblich die Nacht
unsicher machen ... Und
prompt erscheint das bose

.

er Do pelselte konnt ihr checken, wie man d
her nd mit ihnen in den Kompf ziehen konn

Was passiert in Dragon Quest Monsters?

Kinig *lhr bekommt

ein Monster,

Der ng gibt euch euer

erstes Monster: den , Slime”.
Macht was draus ...

Monster Wall! Gelahmt vor
Angst muss Terry zusehen,
wie das Untier seine
Schwester entfiihrt.

Zum Gliick erscheint

kurze Zeit spater das gute
Monster Watt. Es begleitet
Terry in das Baum-Konig-
reich Taijyu. Hier erfahrt
Terry, dass der einzige Weg
seine Schwester zu befreien

(iber den Sieg im Stern-
turnier der Monster-Master
fuhrt. Der Kénig des Baum-
Reiches dberreicht Terry

zu diesem Zweck ein Slime-
Monster, mit dem er seinen
Werdegang zum gréBten
Monster-Master beginnen
kann ...

(oas prinzip _ [TTTEYTLIR

Das Spielprinzip kommt den
meisten von euch bestimmt
irgendwie bekannt vor: Die
ganze Sache dreht sich um
Monster, die man suchen,
finden, hegen, pflegen und
trainieren muss. Auch hier
ist das Tauschen mit ande-
ren Zockern moglich, indem
man sich des wundersamen
Link-Kabels bedient. Dreh-
und Angelpunkt des Spiels

ist die Burg des Kanigs.
Hier erhaltet ihr zu Beginn
des Spiels euer erstes
Monster. Ein GroBteil des
Abenteuers spielt sich in
den Rollenspiel-Land-
schaften der Dragon Quest-
Serie ab. lhr bestreitet hier
zahlreiche Kampfe, ver-
groBert so eure Monster-
Truppe und steigert die
Fahigkeiten der einzelnen

Viecher. Bei mehrmaligem
Aufsuchen der Level stellt
ihr fest, dass sie jedesmal
anders aussehen: Sie
werden immer per Zufalls-
generator neu berechnet,
Neben den zahlreichen
Monstern trifft Terry hier
auch auf verschiedene
Charaktere, die ihn auf
seinem Weg unterst(tzen.

* "Wa Wa We ist
Miri . ? Wa Wa_ »

Terry muss seine Schwester
aus dem von ihm verursachten
Schlamassel befreien.

m So kommt ihr an die Monster

Auf seiner Reise trifft Terry
auf streunende Biester, die
er mit seiner Truppe be-
kampfen muss. Geht er als
Sieger aus einem Kampf
hervor, kann es sein, dass
sich das unterlegene
Monster seiner Mannschaft
anschlieBen will. Bis zu
drei Wesen kénnen Terry
gleichzeitig begleiten. Jedes
weitere kénnt ihr im so

genannten ,,Monsterhof*
unterbringen, bis es ge-
braucht wird. Eine weitere
Moglichkeit die Monster fiir
eure Sache zu gewinnen, ist
folgender Trick: Sammelt
auf eurem Trip durch die
Wunderwelt méglichst viele
Schinken und Futter. Diese
dienen nicht nur der Ver-
sorgung eigener Monster,
sondern auch zur ,,Be-

stechung" der Gegner!

Ilhr misst sie vor einem
Kampf aus dem ITEM-Menli
auswahlen und dann den
Befehl ,Sie“ geben.
Wiederholt diesen Vorgang
so lange, bis sich das
gegnerische Getier davon
iberzeugen lasst, dass

ihr gute Chefs seid! Jedes
Monster hat eben seinen
Preis ...

* "Klasse! Rang

F 9eschafft!®

Der Rang eurer Monster
steigt mit der Kampferfahrung




m macht ihr aus guten Monstern saugute Monster |

Der Zuchtbildschirm gibt
euch einen Einblick in das
Magie- und Energie-Potenzial
der Elterntiere. Die Nachzucht
wird in ihren Eigenschaften
den Eltern dberlegen sein.

Die Kreuzung der Elterntiere
bringt vorerst nur ein Ei her-
vor. Jetzt heiBt es abwarten!

Das wohl stérkste Feature
an Dragon Quest Monsters
ist der Zucht-Modus: Hier
kénnt ihr zwei Monster un-
terschiedlichen Geschlechts
und unterschiedlicher Art
miteinander paaren. Die
Kunst des Ziichtens besteht
darin zwei geeignete Exem-
plare so auszusuchen, dass
man mit groBer Wahrschein-
lichkeit das Produkt der
Kreuzung vorhersehen kann.
Das kann dann dienlich
sein, wenn ihr es mit einem
Gegner zu tun bekommt,
den ihr mit euren verfiig-
baren Monstern partout
nicht klein kriegt. Nachdem
ihr seine verwundbarsten
Punkte erkannt habt, kénnt
ihr an einem geeigneten
.,Gegen-Monster” tifteln.
Eure ziichterischen Uber-
legungen sollten bei den
bendtigten Fahigkeiten der
Nachzucht ansetzen: Sucht
die Eltern so aus, dass sich
ihre Fahigkeiten erganzen

und ihr so mit einer
effizienten Nachzucht
rechnen kénnt. Wichtigste
Regel: Wenn ihr zwei Tiere
paart, werden sie euch nach
dem Akt nicht mehr zur Ver-
fligung stehen. Das ist der
Preis fur die Uberlegenheit
ihrer Nachkommen!

Im zweiten Monster-Status-
Bildschirm kénnt ihr er-
kennen, welcher Rasse das
jeweilige Monster angehort
und welche Linien zu seiner
Zeugung gekreuzt wurden.
Daraus lassen sich Riick-
schlisse auf die ,Qualitat”
des Monsters ziehen: Man-
che Linien eignen sich eher
fir den Einsatz gegen einen
bestimmten Gegnertyp als
andere. Mit den 215 verfiig-
baren Monstern kann man
durch gezieltes Ziichten
46.000 (!) verschiedene
Kreaturen auf die Pfoten
stellen! Und das Beste: |hr
kénnt auch per Link-Kabel
eine Paarung zweier Exem-

plare durchfiihren. So seid
ihr nicht immer nur auf euer
eigenes ,, Zuchtmaterial“
angewiesen.

Auf einen Blick

Game Boy Color
!A Preis: ca. 70~ DM _

Vertrieb: Eidos_
Genre: Rollenspiel

Fazit

Kollege DB ist vom
Game Boy gar nicht
mehr loszukriegen, seit
seine Zichter-Laufbahn
begonnen hat: Er fahrt
voll auf das Spiel ab und
wird erst Ruhe geben,
wenn er das absolute
Uber-Monster geziichtet
hat! Und wir sind uns
sicher, dass sich ihm

in naher Zukunft
unzahlige Monster-
Master anschlieBen
werden: Dragon Quest
Monsters ist es in jeder
Hinsicht wert!

Die Spannung steigt,
wenn das Ei den ersten
Sprung aufweist ...

=R

Grizzly+12 wurde
geboren,

... und der Junior zum
ersten Mal rumzappelt! Jetzt
muss er zeigen, was er kann!

Fun-o-Meter

Klug taktiert ist halb gewonnen |

Funny — Fun-tastisch

np Fup:

Das Grobe zuerst: Im
Kampf-Modus habt ihr diese
vier Optionen:

Los: Damit kénnt ihr die
Attacke eurer Monster
einleiten.

Plan: Diese Option erméag-
licht das Verhalten und die
Formation der Monster der
Situation anzupassen.

Item: Hier kénnt ihr fir

den Kampf nltzliche
Gegenstdnde auswahlen.
Weg: Auch groBe Helden
missen manchmal die
Flucht ergreifen ...

Okay! Das ist beim Kampfen
zu beachten: A) Uberpriift
vor dem Kampf, in welchem
Zustand sich eure Monster
befinden. Solche mit niedri-
gem Energieniveau solltet
ihr méglichst wenig feind-
lichen Angriffen aussetzen.
Dazu begebt ihr euch in den
Statusbildschirm ,,Plan*.
Wahlt hier die Option

Drak Pick Grem

Hi8 W5 NSS

Drak wendet
F—-Schuwert an!

Kémpfe finden auf Runden-
Basis statt: Ihr habt also Zeit
fur taktische Uberlegungen.

Stellung und versetzt die
jeweiligen Monster in die
hinteren Formations-
Positionen. Hier werden sie
nicht so oft angegriffen wie
in vorderster Front.

B) Achtet darauf, dass sich
euer Getier nicht in einer
lausigen Verfassung be-

e e =

Die Arena ist der Aus-
tragungsort von Monster-
Turnieren,

findet. Das wiirde sich
negativ auf deren Gehorsam
und Leistungsfahigkeit
auswirken! Gebt also
vorher ‘ne Runde Futter
und Kraut aus!

C) Wenn eure Biester eine
ordentliche Portion Intelli-
genz aufweisen, konnt ihr
es riskieren, die Befehle
aus dem Taktikbildschirm
anzuwenden:

Los bewegt euer Team zu
einem rabiaten Gewaltakt,
ohne Ricksicht auf das
eigene Wohlergehen zu
nehmen,

Profi-Meter

Einsteiger— Fortgeschrittens —— Profi

Feed

Griz c
H 37 H
M go M

M22

Tech bewirkt, dass eure
Monster wéahrend des
Kampfes ihre magischen
Krafte einsetzen.

Mit Versuch achten die
Monster mehr auf die
Abwehr der gegnerischen
Angriffe.

Sollten eure Monster aber
noch unerfahren und nicht
gerade herausragende
Intelligenzbestien sein,
solltet ihr auf die vierte
Option zuriickgreifen:
Befehl. So konnt ihr ver-
meiden, dass eure Wesen
falsche Aktionen aus-
fiihren. Ihr gebt dann
immer vor, was die
einzelnen Truppen-
mitglieder tun sollen.
Ansonsten kann ein
Gefecht schnell in
einer deftigen
Niederlage enden! In
Punkto Niederlage sei
noch gesagt, dass eure
Monster nicht sterben.
Wenn sie im Kampf unter-
legen sind, kénnen sie
hinterher wiederbelebt
werden. Dazu misst ihr
nur in den Maonsterhof
gehen. Das einzig
Herbe an einer Nie-
derlage ist, dass

man die Halfte des
eigenen Geldes und
einige der gesammelten
Gegenstande verliert!

Chim spuckt

im !

Die Monster haben allesamt
spezielle Fahigkeiten. Setzf sie
entsprechend ein!

Hier
hat bestimmt ‘n
Pitbull mitgemischt ...

Der Golem
schlieBt sich eurer
Truppe im Wachttor-
Level an.
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Nintendo 64

Mitmachen

ist kinderleicht!
Schreib euer jeweiliges
Lieblingsspiel fir die
einzelnen Konsolentypen
auf eine Postkarte und
schickt diese an:
Nintendo Fun Vision
Stichwort: Top 5
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt/Main
Unter allen Einsendern
veriosen wir dann jeweils
eins von drei Spielen fir
dsa Nintendo 64 und
den Game Boy. Vergesst
aber nicht euer System
anzugeben.

¥

Sonderpreis: Unter allen -

Einsendern verlosen wir
diesmal auch einen
original japanischen
Pikachu! Macht mit!

Nintendo 64

ASH spielt
die POK&FLOTE.
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Box
Champions

2000

Preis: ca. 130, - DM Termin: Novernber
Hersteller: EA Sports Vertrieb: Electronic Arts

Im Caesars Palace in Las Vegas finden
die besten Box-Kampfe der Welt statt.

Die Box-Simulation Box Cham-
pions 2000 glanzt mit Namen
wie Muhammed Ali, ,Sugar” Ray Leo-
nard, , The Real Deal” Holyfield oder
dem neuen Weltmeister Lennox Lewis!
Ihr kdnnt u. a. im Caesars Palace (Las
Vegas) oder im rémischen Kolosseum
kampfen. Freude kommt auf, wenn
man einen eigens geschaffenen Boxer
im , Career" Mode vom ,,Underdog" bis
an die Spitze der Profi-Liga flihrt. Nach
dem Kampf kann man durch Training
Punkte erkdmpfen und diese seinem
Charakter zuteilen. So kénnt ihr vom
Schlager bis zum Taktiker alles ziichten
was ihr wollt. AuBerdem konnt ihr
legendare Kampfe nachstellen (Joe
Frazier Vs, Muhammed Alj etc.).

[Fon-ceMatas —  — —_—— |
s [ |
o S o ==
Einsteige Fartgeschrittene Profi

Fazit: Box Champions 2000 hat
kleine Macken. Wer angezéhlt wird,
sollte ein Controller-Experte vom
Kaliber Track and Field (GBC) sein —
Joypad riitteln ist angesagt! Der Kom-
mentator kénnte fiir mehr Atmosphare
sorgen. Sieht man von diesen kleinen
Mangeln ab, macht das Spiel viel SpaB
und bringt echtes Box-Flair riiber.

Rugrats

Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM Termin: bereits erschienen
Hersteller: THQ Vertrieh: THQ

|

diesem Abenteuer teil. Die Charaktere,
ihre deutschen Originalstimmen

und die Musik wurden von der Serie
ibernommen.

Die Felder zeigen, welche Aktion jetzt
folgt (suchen, tauschen, schlafen ...).

Fazit: Langweilig und grafisch be-
scheiden: Rugrats — Die groe Schatz-
suche kann den Vergleich zu Mario
Party nicht standhalten. Einzig lobens-
wert ist die deutsche Sprachausgabe.

NEBA Live
2000

Nintendo 64
Prais: ca. 130,- DM
Hersteller: EA Sparts

m B D

EA Sports setzt bei NBA Live
2000 wieder MaBstabe. Neben
den aktualisierten Teams (z. B. Spre-
wells Vertragsverlangerung) ist exklusiv
Air Jordan dabei. Freundschaftsspiel,
Saison und Statistiken — alles wie ge-
habt. Und doch ist irgendwie alles
anders. Das Auflaufen der Teams,
Claps und Gemotze - alles wird per
Kamera eingefangen. Auch der Sound
hat sich merklich verbessert. Es kann

Termin: November
Vertrieb: Electronic Arts

M 8] [ [D

D ie Trick-Helden Rugrats (Pro
7) gehen auf die Die groBe
Schatzsuche. Bei dem Wiirfelspiel
milsst ihr auf 3-D-Spielbrettern
unterschiedliche Aufgaben bewaltigen.
Findet in drei Welten verlorene Objekte
(wie Diamanten, Goldketten). Bis zu
vier Spieler nehmen gleichzeitig an

Anpfiff! Chicago Bulls gegen Charlotte
Hornets und das zur besten Sendezeit.

schon mal passieren, dass der Coach
auf der Bank einen Wutanfall
bekommt. Neben dem obligatorischen
Drei-Punkte-Contest wurde erstmals
das Streetball-Feeling richtig einge-
fangen. Beim , Jordan One on One"
treten zwei Spieler (aktuelle NBA, All
Star Teams) gegeneinander an. Die

groBte Faszination geht aber von den
All Star-Teams der letzten finf Jahre
aus. Schnappt euch eine der legen-
daren Aufstellungen mit Spielern, die
Geschichte schrieben!

Fun-o-Meter
(53 =

i = ) = .
Fazit: Allein die Neuerung , Jordans
One on One” rechtfertigt schon den
Kauf. Man sollte aber trotz allem nicht
vergessen, dass es eine Basketball-
Simulation ist. Die Steuerung ist
zwar gewdhnungsbeddrftig, doch
jedem Basketball-Fan ist dieses Spiel
warmstens zu empfehlen.

Earthworm
Jim 3D

Nintendo 64

Preis: ca. 130~ DM— Termin: Dezember
Herstaller: VIS/Interplay Vertrieh: Virgin

Benre: Jump'n'Run
P D

Um in eines der neuen Level vorzudrin-
gen masst ihr genug Kuheuter sammeln.

s NES-Held Earthworm Jim halt
Einzug auf dem Nintendo 64.
Bei den Dreharbeiten zu einem James
Bond-Film féllt ihm eine Kuh auf den
Kopf und er ins Koma. Um wieder un-
ter den Wachen zu wandeln muss unser
Held sechs Bereiche seines Gehirns
erkunden (Frohlichkeit, Fantasie etc.).
Auf der Reise durch sein Ich trifft er
Kiihe auf Skateboards und Disco-Zom-
bies. Jim setzt sich u. a. mit einer
Faule-Eier-Pistole" zur Wehr oder
benutzt ein Fischgewehr. Man wird im
Laufe des Spiels immer wieder tber-
rascht, was in dem Kopf eines Regen-
wurms so vorgeht.

Fun-o-Meter

no Fan Funay Fun-tastisch

Praofi-Meter

azit: Earthworm Jim 3D ist ein

lustiges Jump'n'Run. Mit viel
Witz, verriickten Charakteren und einer
abgedrehten Story sorgt das Modul fr
eine ganze Menge SpielspaB.

o
T
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Nintendo 64
Dezember

Armorines: Projekt S.W.A.R.M.
(Acclaim)

Asteroids Hyper 64

(Crave)

Destruction Derby 64

(THQ)

Donkey Kong 64

(Nintendo)

Gauntlet Legends

(Konami)

NBA Live 2000
(Electronic Arts)

Rainbow Six

(Take 2)

Ready 2 Rumble Boxing
(Konami)

Road Rash 64

(THQ)

RTL World League Soccer
(THQ)

South Park Chef’s Luv Shack
(Acclaim)

Top Gear Hyperbike
(Mitsui)

Top Gear Rally 2

(Mitsui)

WCW Mayhem
(Electronic Arts)

WWF Wrestlemania 2000
(THQ)

JdJanuar 2000

Army Men - Sarges
Heroes

(Infogrames)
Battlezone 64
(Crave)

F-1 World Grand Prix
(Konami)

Jeremy McGrath Supercross
2000

(Acclaim)
Paperboy 3D
(Konami)

South Park Rally
(Acclaim)
Starcraft
(Nintendo)

Supercross 2000
(Electronic Arts)

nintendo fun vision



Jederzeit
kiindbar!

- nach den ersten sechs Heften -

Plus
1 Pokémon Plisch;
oder dem 4-teiligen

Stickerset mit
'Sammlerwert

.~ als kostenlose Pramie -

iere 6 Ausgaben der funcolor
zum Super-Preis Von 25,- DM (Inland) bzw.

35,- DM (Ausland). Kiindige ich nicht vor

Ablauf, verldngert sich das Abo automatisch

um weitere 6 Ausgaben zum Preis von

25,- DM (Inland) bzw. 35,- DM (Ausland).

Das Abo ist nach den eﬁtan 6 Ausgaben
jederzeit kiindbar! Geld fiir bereits bezahite,
aber noch nicht erschienene Ausgaben erhalte

ich zurick.

Ich abonniere 6 Ausgaben der
_ funcolor zum Super-Preis von 25,- DM
(inland) bzw. 35,- DM (Ausland). Dafiir
darf ich mir eine kostenl Prami hen.
Vorname/Name (.fn.tte in Druckbuc-l-w-s;;ben) Gem;t.s.datum
St(al'ie.'Hau-s-mummer ’
PLZ/Ort N

Datum/1. Unterschrift (bei Minderjahrigen unbedingt Unterschrift
des Erziehungsberechtigten)

Garantie: Ich weiB, dass ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen wider-
rufen kann. Es gendgt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage
an: NFV/funcolor-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist genigt die rechtzeitige Absendung
des Widerrufs. Ich bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift:

Datum/2. Unterschrift

Name des Erziei-'l-ulf;;gsberechtig:t'é‘n..i.r;.ﬁr-ljckbuchgg

-—_____-j--\"’

FUNCOLOR SPEZIAL-ABO

Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben. Kiindige ich nicht
vor Ablauf, verldngert sich das Abo automatisch um weitere 6 Aus-
gaben zum Preis von 25,~ DM (Inland) bzw. 35,— DM (Ausland). Das
Abo ist nach den ersten 6 Ausgaben jederzeit kiindbar. Geld fiir be-
zahlte, aber noch nicht erschienene Ausgaben erhalte ich zuriick!
Ich zahle die ersten 6 Ausgaben (Inland 25,~ DM/Ausland 35,~ OM):
D Per Verrechnungsscheck — geht am schnellsten! (liegt bei)
D Per Uberweisung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug (nur Inland)

Name des Kentoinhabers

Geldinstitut

Als kostenlose Pramie wahle ich:
[:I den Plisch-Pokémon

D das 4-teilige Stickerset mit Sammlerwert

Schickt den ausgefiillten
und unterschriebenen
| Coupon an:

I NFV/funcolor,

I Pro Verlag GmbH,
B Stichwort ,,
Postfach 56 01

60406 Frankfurt.

Garantie: Ich weiB, dass ich diese Bestellung innerhaibwon 10 %
widerrufen kann, Es genigt eine schriftliche Mitteilung innesais
g dieser 10 Tage an: NFV/funcolor-Leserservice, Pro Verlag Getis

«Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist g
echtzeitige Absendung des Widerrufs,



Ar-mor-lnes
Nintendo 84

Preis: ca. 130,- DM Termin: Dezember
Hersteller: Acclaim Studios Vertrieh: Acclaim

Benre: Action
W= e W (E

Acclaim liefert wieder Stoff fir
alle Fans von abgefahrenen
Ego-Shootern: Armorines: Project
S.W.A.R.M. Uber Nacht ist der

Schwarm auBerirdischer Killer-Bugs auf
unserem Heimatplaneten gelandet. In

Im Laufe des Spiels trefft ihr auf
verschiedene Charaktere, die euch
wichtige Informationen mitteilen.

Sibirien starten sie ihre Offensive. Die
Mitglieder der Spezialeinheit Armorines
gehen also in ihren speziellen Kampf-
anzug auf Kéferjagd. Und das ge-
schieht natiirlich mit allerlei Feuerwerk
und in bester Turok 2-Manier!

Nach der Wahl des Charakters und
einem kurzen Mission Briefing geht es
los: Euer Kampfer wird in Sibirien
abgesetzt und tritt gegen die Kafer-
Scharen an. Im Laufe des Spigles trefft
ihr u. a. auf Wachter, Brainbugs und
Koéniginnen. Diese gilt es so schnell wie
méglich von der Bildflache zu fegen.
Jaja, das ganze erinnert stark an einen
in Deutschland indizierten Science Fic-

Die Brut der Bugs erinnert stark an die
WAlien“-Trilogie.

tion-Film ... Uberhaupt wird mit

Splatter-Effekten nicht gegeizt. Von
euren zahlreich gefallenen Kameraden
kénnt ihr Munition, Ristungsgegen-
stande und &hnliche Extras abstauben.
Auch diverse Fahrzeuge werden
benutzt: Dazu gehdren Hubschrauber

Solche groBen Brocken sind leider
keine Seltenheit.

Habt lhr ein Fnhrzeuge erobert, seid
ihr den Bugs dberlegen.

oder eine Schienen-Bahn. Also

richtet euch auf fliegende Bugs ein,
die mit der Bordkanone zur Strecke
gebracht werden.

Auch die Level kénnen sich sehen las-
sen. Von Sibirien (iber den Regenwald
bis in den weiten Weltraum fihrt euch
das Spiel. Neben dem normalen Multi-
player-Modus (Frag-Attack etc.) besteht
die Moglichkeit den Cooperative-Modus
anzuwahlen. Hier kénnt ihr zusammen
mit einem Freund den Kampf gegen
die Bugs aufnehmen. Auch die Benut-
zung der Fahrzeuge ist im Cooperative-
Modus méglich. Nun bedient ihr zu
zweit die Abwehreinrichtungen des
jeweiligen Geféhrts.

Wie heutzutage Ublich arbeitet
Armorines mit dem Expansion Pak.
Darauf sollte man auch auf keinen Fall
verzichten, da das Spiel die Turok 2-
Engine benutzt. Die Grafik macht einen
guten Eindruck. Auch die Kiinstliche
Intelligenz war in unserer Vorab-Version
bereits gut gelungen. Der Cooperative-
Modus ist eine tolle Sache und sollte
ab jetzt Standard bei Ego-Shootern auf
dem Nintendo 64 sein. Fir alle Action-
Fans lohnt sich das Warten.

Hot Wheels
Turbo Racing

Nintendo 64

Preis: ca. 130,— DM
Hersteller: EA Sports

Termin: bereits erschienen
Vertrieb: Electronic Arts

Genre: Autorennen

W= e D|P

Welcher Junge hat nicht un-
zahlige Stunden mit Zinn-
druckguss-Autos verbracht? Man kann
viel mit ihnen anfangen: Rennen fah-
ren, Stunts vorfihren, Mamas Mobel
verschrammen ... Jetzt bringt das N64
dieses Feeling zuriick: Mit 40 original-
getreuen Hot Wheels-Boliden und
einem Freund als Kontrahenten geht
die Post ab! Loopings, Mega-Jumps
und Pirouetten-Tricks in der Luft sind
ebenso zu meistern wie gnadenlos har-
te Crashs. Acht Strecken stehen bereit,
sie alle sind sehr spektakuldr und bunt

Hot Wheels - Spaf3 auf kleinen Radern.

ausgefallen. Manchmal zu bunt: Man
erkennt in dem Farben-Dschungel die
Strecke nicht mehr! Im 1-Spieler-
Modus kann man sich mit den Com-
putergegnern messen oder mit coolen
Tricks Punkte sammeln. Missen wir
jetzt die Power-Ups erwéhnen? Nee ...

= &=
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Fazit: Wer schon immer Spal an
Spielzeug-Autos hatte, sollte sich die-
ses Modul mal ansehen. Spieler, die
eine Rennsimulation suchen, sind bei
Hot Wheels Turbo Racing allerdings
vollkommen falsch.

Wrestle-
mania 2000

Preis: ca. 130,- DM Termin: Dezember
Hersteller: Asmik/THQ Vertrieb: THQ
Benre: Sport

=il D

Die richtige Action steigt, wenn vier
Spieler im Ring stehen.

J edes Jahr streiten sich mehrere
Hersteller um den Wrestling-
Thron auf dem N64. Wrestlemania
2000 hat diesmal gute Karten, der
Toptitel zu werden. Zum einen gibt es
nahezu unzahlige Einstellungsmoglich-
keiten (darunter das Erstellen eines
eigenen Glrtels, einer eigenen Veran-
staltung, ein Editor und viele Spiel-
modi). AuBerdem fangt dieses Spiel die
Wrestling-Atmosphare richtig gut ein.
Original Einzugsmelodien und eine sehr
gute Soundkulisse tragen dazu bei,
dass man sich praktisch live vor Ort
flihlt. Finfzig verschiedene Wrestler,
eine Vielzahl an verschiedenen Moves
und Taunts und natdrlich ein 4-Spieler-
Modus geben dem Ganzen den letzten
Feinschliff.

Fazit: Wrestlemania 2000 ist eines
der besseren Wrestling-Spiele fiir das
N64. Einzig die Grafik kann nicht so
ganz begeistern. Wrestling-Fans werden
dank der scheinbar endlosen Langzeit-
motivation sicherlich zugreifen. Alle
anderen sollten mal Probe spielen.

Februar 2000

Castlevania 2
(Konami)

ECW Hardcore Revolution
(Acclaim)

EPGA Golf
(Infogrames)

Harvest Moon 64
(Crave)

Nuclear Strike 64
(THQ)

Game Boy
Color

Dezember

Alice in Wonderland
(Nintendo)

Armorines: Projekt
S.W.A.R.M.
(Acclaim)

Bass Masters Classic
(THQ)

Beauty & the Beast
(Nintendo)

Babe -
Ein Schweinchen namens
(Crave)

Episode 1 Racer
(Nintendo)

FIFA 2000

(THQ)

Gauntlet Legends
(Konami

Gex: Deep Cover Gecko
(Eidos)

Godzilla: Die Serie
(Crave)

G & W Gallery 3
(Nintendo)

Konami GB Coll. Vol. 1
(Konami)

Madden NFL 2000
(THQ)

Micro Machines 1+2
Twin Turbo
(THQ)

Muppets

(Take 2)

NBA Live 2000
(Electronic Arts)

NHL 2000

(THQ)

RTL World League Soccer
(THQ)

Stranded Kids

_ (Konami)

Tasmanischer Teufel:
Das verriickte Fressen
(Infogrames)

nintendo fun vision
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Survival-Paket fiir Nintendo-Forscher:

ab zehn
NFV-Ausgaben
kostet
ein Heft nur noch
traumhaofte

Die NFV gibt es auch einzeln - Preise siehe oben!**,

. Der Tipptime-Index Der Spiele-Index
I n d ex- I. 1S t en: Fiir welchen Titel gibt es Welches Spiel ist wie in

wo einen Tipp? welchem Heft zu finden?

DM in Briefmarken (inkl. Porto & Verpackung). Beide Listen zusammen kosten nur 5,- DM (inkl. P. & v.)!

Jede Liste kostet 3 -

Und so bestellt Ihr: Kopiert diese Seite oder schneidet sie

Name, Vorname Geburtsdatum aus. Kreuzt die gewiinschten Artikel an und legt der

Bestellung einen Verrechnungsscheck (Ausland: Euroscheck!)
StraBBe, Nr.

oder deutsche Briefmarken in Hohe der Gesamtsumme (Ein-
zelpreise siehe oben!) zzgl. 6,50 DM fiir Versandkosten bei.
Schickt das Ganze in einem ausreichend frankierten
Umschlag® an: Nintendo Fun Vision, ,,Funny Shop“, Postfach

Datum, Unterschrift (NFV 48) 56 01 40, 60406 Frankfurt/Main.

ferzeit kann s zu vier Wochen
Ihr weniger als zehn Hefte bestell

stragen; Das Angebet gilt, solange der Vorrat reicht. Auslandische Briefmarken, Wahrut

en oder internationale Wertgutscheine werden nicht akzepliert!
wallt




WCW
Mavhem

| Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM Termin: Dezember
Hersteller: EA Sports Vertrieb: Electronic Arts

Benre: Sport
£ E

&Y. KENNY KAOS
Elcctromc Arts feiert seinen Einstand
im Wrestling-Zirkus.

EA Sports hat seine WCW-Lizenz
neu erworben und bringt jetzt
das erste Spiel zum Kampfsportspek-
takel heraus. WCW Mayhem bietet ber
60 Wrestler mit 600 Animationsphasen
und eine intelligente Kamera. Dazu
gibt es 15 WCW-Ringe (wie Thunder,
Monday Nitro, Pay per View) und Zu-
schauer, die auf das Spielgeschehen
wirklich reagieren. Genial ist es, dass
ihr den Kampf hinter den Kulissen fort-
setzen konnt.

= EE

Funny ———— Fun-tastisch

F-zlt- Die Kommentatoren legen
sich ganz schén ins Zeug, da schlagt
WCW Mayhem eindeutig WWF Wrestle-
mania. Jedoch muss man bei Grafik
und Steuerung Abstriche machen.

Destruction

| Nintendo 64

Preis: ca. 130— DM Termin: Dezember
Hersteller: Looking Glass/THQ Vertrieb: THQ
Benre: Sport

I |

Gnadenloses Heizen sorgt hier fir
viele Stunden Multiplayer-SpielspaB!

FL’Jr alle Stau-Geschadigten hat
THQ ein neues Entspannungs-
mittel erfunden: Destruction Derby!
Hier geht es nicht um die schnelisten
Rundenzeiten. Vielmehr dreht sich
alles um moglichst stimperhaftes Ra-
sen und das Verursachen von Blech-
schaden! Jedes zertrimmerte Fahrzeug

gibt Punkte! Vier Schwierigkeitsstufen,
12 Rennstrecken/Arenen und 24 Wa-
gen stehen dem Heizer zur Verflgung.
Im 4-Spieler-Modus kénnt ihr euch in
vier verschiedenen Disziplinen den
Asphalt gegenseitig zur Holle machen.
Und natirlich gibt's neben dem Arca-
de-Modus auch eine Meisterschaft und
das Zeitfahren. Also: Da ist alles drin,
was euren Henkerstil aufblihen lasst!

i

no Fun Funny. Fun-tastisch

--------

Fazit: Wem echte Renn-Simulatio-
nen zu trocken sind, der liegt hier
goldrichtig. Im Einzelspieler-Modus
dient das Spiel dem Abreagieren und
das Multiplayer-Chaos sorgt fir eine
Menge SpaB!

(Dame
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Paperboy 64

| Nintendo 849

Preis: ca. 120,— DM Termin: Februar 2000
Hersteller: Midwa Vertrieb: Konami
Benre: Action

- (8 D

paperboy diirfte einigen von euch
noch vom C64 bekannt sein.
Ihr spielt einen Zeitungsjungen (den
Paperboy), der in diversen Kleinstadten
Zeitungen ausfahrt. Nur mit einem
Fahrrad und einem Stapel Zeitungen
zieht ihr durch die StraBen. Schafft ihr
es in vorgegebener Zeit alle Haushalte
zu beliefern, die auf eurem Plan mar-
kiert waren, habt ihr ein Level ge-
schafft. Autos,
Haustiere und
andere Widrigkei-
ten machen euch
hierbei das Leben
schwer,

Colar

Papyrus

Preis: ca. 70,- DM \ t
Herstellar: Planet Ubi Soft

A | k[ D[P

Das
Level-
design
von
Papyrus
wurde
wirklich
| liebevoll
gestaltet.

Der Hohepriester Aker vergiftet
den Pharao Méren-Ré und ent-
fihrt dessen Tochter Theti. Der Junge
Papyrus geht mit Wurfgeschossen be-
waffnet auf die Suche nach ihr. Ist sie
gefunden, kénnt ihr auch mit Theti wei-
terspielen: Das hat Einfluss auf den
spateren Spielverlauf — Papyrus wird
gerne handgreiflich, wahrend Theti im
Notfall ihre Gefolgsleute einsetzt.
Grafisch macht Papyrus insgesamt eine
gute Figur, nur in dunklen Pyramiden
oder Hohlen muss man manchmal sehr
genau auf den Bildschirm starren. Klei-
ne Mankos sind die ungenaue Kollisi-
onsabfrage und die etwas gewdhnungs-
bediirftige Steuerung im Wasser.

Mit dem versteckten ,,Ubi Key"“ schal-
tet ihr per Infrarot-Schnittstelle in an-
deren Ubi-Spielen geheime Level frei.

L - [

g Fun — - — —————fug Fun-tastisch
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Einsteiger Fortgeschrittene Profi

Fazit: Papyrus ist auf den ersten
Blick ein guter Titel, hat aber ein paar
kleine Schonheitsfehler. Die Atmo-
sphare macht jedoch einiges wett.

All Star
Tennis 99

Game Boy Color
0— )

jm-eh D[P

AJ‘I Star Tennis ist das GBC-Ten-
nis-Spiel schlechthin! Vom
Single-Match bis hin zum Doppel per
Link-Kabel, Bis zu zwdlf verschiedene
Charaktere sind hier anwahlbar. Darun-
ter sind Stars wie Michael Chang oder
Jana Novotna. Im Spiel gibt es alle
regularen Ballschladge. Ob ein Spin oder

Tennis
mit groBen
Stars am
Taschen-
spiel-
Gerat:

All Star
Tennis

von Ubi,

Lob ausgefihrt wird, alles ist méglich.
Die drei verschiedenen Spiele-Modi
bereichern das Spiel, von Langeweile
ist hier keine Rede.

---
-----

Fortgeschrittene

Fazit: Jeder, der ein Tennis-Fan

ist, sollte ein Blick auf All Star Tennis
‘99 werfen. Denn mit der neuen Spiel-
variante ,Bomb-Mode" kommt was
ganz Neues auf den GBC.

Thrasher:
Skate and Destroy
(Take 2)

Top Gear Rally 2

(Mitsui)

WWF Wrestlemania 2000
(THQ)

Yoda Stories
(THQ)

Januar 2000

Azure Dreams
(Konami)

Cross Country Racing
(Konami)

Daffy Duck
(Infogrames)

Dragon Quest Monsters
(Eidos)

Konami Winter Games
(Konami)

Lufia

(Crave)

Marble Madness

(Konami)

Rampage 2 Universal Tour
(Konami)

Ready 2 Rumble Boxing
(Konami)

Tom & Jerry
(Take 2)

Februar 2000

Battletanx

(Infogrames)

International Track & Field
(Konami)

Janosch
(Infogrames)

NBA Live 2000
(THQ)

TOCA Touring Car
Championship
(THQ)

Tonka Raceway
(Take 2)
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FUN WISSEN

Die ndachste
Nintendo

Fun Vision
mit den
informativen
Game Guides
und den
neuesten
Nachrichten
erscheint
bereits am
26. Januar
2000!

Prost Neujahr!
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NFVs zehn Dinge ...

Nintendo Fun Vision

IMPRESSUM

... die ithr unbedingt iiber das Kult-
Softwarehaus Yomagiwa wissen solltet!

Was ist
Yamagiwa?

Urspriinglich ist Yamagiwa
ein Geschaft, das sich auf
Elektro-Artikel (wie Lampen,
Heizungen) spezialisiert hat.
Heute bekommt man dort
alles, was mit Strom und/

oder Unterhaltung zu tun hat

— von der Musik-CD bis hin
zur Super-Spielekonsole ...

Wo finde ich
Yamagiwa?
Japan-Reisende hergehért:
Yamagiwa findet ihr in Yoko-
hama, Osaka, Sendagaya,
Kyoto — und nattirlich in
Akihabara, Tokio! Und dort
gleich viermal!

fiihrte uns durch die Welt der
Japanischen Videospiele.

Da gibt’s
Spiele?

Klar: Etwa 20.000 Module,
CDs und DVDs werden jeden
Maonat bei Yamagiwa ver-
kauft. 5.000 verschiedene
Titel sind sofort lieferbar —
ein Wunderland fiir jeden
Spielefan!

Und das N64?

Nintendo-Spiele werden zu-
meist im Sommer (Ferien!)
und zu Weihnachten (Ge-

S

Filmheld Gamera (ein
Freund von Godzilla) preist
Sportspiele an.

AN

schenke) verkauft. Die Ziel-
gruppe ist in der Regel jung.
Doch das hat sich mit Poké-
mon auch geéandert — dieser
Virus befallt von vier bis 94
Jahren jeden Spieler ...

Wie viel N64
gibt es fiirs
Geld?

Im August kostete das N64
etwa 220,- DM (13.800
Yen, siehe Itoh-Foto) und
war damals etwas billiger als
in Deutschland. Mittlerweile
ist der Preis in Japan auch
auf ca. 200,— DM gesunken.

Was kann ich
sonst noch
kaufen?

Beliebt sind vor allem
Soundtrack-CDs zu Video-
spielen. Zelda, Super Mario,
Final Fantasy ... Einige Wer-
ke werden sogar mit groBen
Orchestern aufgenommen
oder auf Klavier gespielt.

Riesenauswahl: Video-
spiele, Soundtracks (vorne)
und jede Menge Merchandise!

Ist das
alles?

Nein, denn gerade der Ani-

me-, Kino- und Manga-Be-

reich bei Yamagiwa ist groB.
Auch hier gibt es neben Fil-
men und Soundtracks noch
Kostlime (!) und Action-

Figuren (siehe Gamera-Foto).

Und sonst?

RegelmaBig gibt es bei
Yamagiwa Starauftritte der
japanischen Musik-Promi-
nenz, wie von der Sangerin
Sakurai Tomo.

Ologe 4

ey

Yamagiwa Soft in Akiha-
bara, Mekka der Videospieler.

Was ist beim
Einkauf zu
beachten?

Dass man hier sein Kredit-
karten-Limit sprengen kann,
ist klar. Bringt jemanden
mit, der euch auch vorlesen
kann was ihr da eigentlich
kauft ... (Eine bése Uberra-
schung, wenn die scheinbare
Schallplatte eine NTSC-

Laserdisc ist!) Und denkt da-

ran, dass der deutsche Zoll
auf groBe Taschen und Uber-
fiilite Koffer scharf ist ...

Was ist
eigentlich
Akihabara?

Akihabara war friiher eine
Stadt der unteren Samurai.
Nach dem zweiten Weltkrieg

florierte hier der Schwarzhan- |

del — mit Radio-Bauteilen!
1951 griff die Regierung
durch und sorgte dafiir, dass
die Handler Laden eroffne-
ten. Heute ist Akihabara das
Mekka der Technik-Freunde.
Jede japanische Erfindung
hat hier ihre Premiere!

Lésungsbiicher gibt es
fiir fast jedes Spiel — Japan-
Korrespondentin Tomomi
Kakizawa hat sich Mario Golf
ausgesucht.
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PERDMESREGIERUNG GIBT BEKANNT: ' , Fe

WARNUNG

BEACHTEN SIE DIE FOLGENDEN WARNHINWEISE

SRS | ) MU
e Ax ERDOBEWOHNER

SCHIEDENE ARTEN REGI-
Eine unbekannte Lebensform hat die Erde

STRIERT wozDEN. EINIGE
VON [HNEN BESITZEN DiE
FAniGxErr GEGENSTAN-
DE ZU BENUTZEN UND EI
VON ENEN SD
'AFFNET.

angegriffen und weitliiufige Regionen in Si-
birien, Siidamerika, Thailand und Agypten
iﬂﬁlm'en‘und besetzt. Tausende von Men-
schen wurden bereits getotet.
- —

B IS JETZT IST UNKLAR, OB UND

WANN WEITERE GEBIETE ANGE-
GRIFFEN WERDEN. BEI DER LEBENS-

~ EORM HANDELT ES SICH UM INSEK="
TENARTIGE WESEN VON MITTLE-
RER BIS HOHER INTELLIGENZ. SIE
ERREICHEN EINE GROSSE VON BIS
ZU 5 M HOHE UND MEHREREN ME-
TERN LANGE.

DiE ALIENS GEHEN SYSTEMATISCH

VOR, JAGEN VORWIEGEND IN GRUP-
PEN UND SIND AUSSERST AGGRES-
sIv. SOLLTEN SIE EINE DIESER
AUSSERIRDISCHEN LEBENSFORMEN
SICHTEN, INFORMIEREN SIE UMGE-
HEND DIE POLIZEI ODER ARMEE
UND |—;\'.«\KU|B?N SIE DIE GESAMTE
REGION, |

Leisten Sie keimn%idersmnd Flucht ist

n
_ der einzige Ausweg,

; i’@"” / a

L P A S Bl

IDERN KANNTE SP! DER KORPER WIRD VON
AUS, [GHT NACH BISS INEM EXOSKELETT AUS
EN VER- RIGENS CERKENNTNIS- TREM HARTEM, CHIT-
ER ATEM- GROSSE VON ARTIGEM  MATERIAL
SCHUTZT.
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gib alles.
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Dein Herz rast. Deine Finger zittern. Dein Game Boy Color ist der ultimative SpielespaB fiir unterwegs. In sechs neuen Farben!
Und wer hiipft und rennt da? Super Mario!
Der Klassiker ist wieder da:

Super Mario Bros. Deluxe.

Jetzt auch fiir den Game Boy Color.

SANEBY{eoT-

feel everything everywhere




