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Was ware, wenn die Dinosaurier gar nicht ausgestorben
widren? Vielleicht leben sie ja noch in einem parallelen
Universum? Diesem Geheimnis kommen Mario und Luigi
durch Zufall auf die Spur - némlich in ihrem ersten Kinofilm
“Super Mario Bros.”!

(pn) Man nehme zwei weltbekann-
te Videospiel-Superhelden, einige
Hollywood-Stars, Top-Musiker, ei-
nen Spitzen-Regisseur und die
Trickprofis von Walt Disney - nein,
das ergibt sicher keine neue Pizzg,
sondern einen Kinofilm, der die
Herzen aller grofen und kleinen
Mario-Fans héher schlagen laft.

Der StarProduzent Roland Jaffe
war gleich Fever und Flamme, als
man ihm von der Idee erzdhlte -
schlieBlich hat er einen Sohn, der
seinem Vater sténdig von seinen
Videospielabentevern mit ‘Mario
erzéhlt. “Es erschien mir als eine

reizvolle Aufgabe,” erklart Jaffe.
Der perfekte Hauptdarsteller war
schnell gefunden: Bob Hoskins, der
schon bei “Roger Rabbit” Erfahrun-
gen mit Comic-Stars machen konn-
te, spielt Mario, den mutigen
Klempner aus Brooklyn, der von
einem Abenteuer ins néichste stirzt.
Der Produzentbegab sich zundchst
nach Kyoto in die Nintendo-Zentra-
le, um die Menschen kennenzuler-
nen, die sich die Mario-Video-
spielabentever ausdenken. Jaffe:
“Danach wurde mir klar, daf ich
die Phantasie dieser Menschen
auch in meinem Film umsetzen

muf.” Fir die Regie engagierte er
das Team von Rocky Morfon und
Annabel Jankel, die sich mit der
Fernsehserie “Max Headroom”
einen Namen gemacht haben.

Was bei diesem erstklassigen
Team herausgekommen ist, kénnt
lhr Euch ab dem
22. Juli in den
deutschen Kinos
ansehen. Auf
ganz ungedul-
dige Club-Ninfen-
do-Fans wartet |
aber noch eine
ganz besondere
Uberraschung: In
50 deutschen
Stadten gibt es
eine Vorab-Pre-
miere, zu der Nin-
tendo und der
Filmverleih High-
light pro Stadt 50
Doppelkarten ver- |
losen. Schickt ein-
fach die Teilnah-
me-Postkarte los.
Vergeft nicht, die
Stadt anzukreu-
zen, in der lhr

Euch den Film ansehen wollt und
vermerkt deutlich lesbar Euren Ab-
sender. Ubrigens, auf Seite 29
erfahrt |hr noch mehr iiber den
“Super Mario Bros."Kinofilm.

MITMACHEN!

~Starwing” - das vollkom-
men neuartige Super Nin-
tendo-Spiel mit FX-Chip ladt
zum Wettbewerb ein. Wer
kann bei.dem polygonen

Weltraumspektakel die
meisten Punkte sammeln?
Von Anfang Juli bis Anfang
September besteht in vielen
Geschéften mit Ninfendo-
Produkten die Méglichkeit,
~Starwing” zu trainieren.
Eure erreichte Punktzahl wird
nofiert und lhr nehmt an
einer grolen Verlosung feil.
Neben vielen Trostpreisen
gibt es einen phantastischen
Hauptpreis zu gewinnen: Ein
Wochenende fiur 2 Personen
im Euro Disney Resort
bei Paris. Achtung: Der
Wettbewerb findet nur in den
Geschéiften statf, die ihn im
Schaufenster ankiindigen!
Augen offen halten und
macht mit!

EIN TOLLER TAG BEI NINTENDO

Uber ein ganz besonderes Oster-
ei konnten sich gleich nach Ostern
die Gewinner des F-Zero-Malwett-
bewerbs freuen: Sie verbrachten
einen Tag bei Nintendo in
GroBostheim. Und ihnen wurde
einiges geboten! Zunéchst durften
Karin, Michael, Holger, Thorsten
und ihre Eltern die Club Nintendo-
Redaktion ansehen. Ganz iber-
rascht erfuhren sie, daf3 vieles am
Magazin inJapan hergestelltwird.
Sogar ihre Zeichnungen hatten
eine lange Reise nach Japan und
zuriick hinter sich. Nach einer klei-
nen Pizza-Party am Mittag schau-
ten die Gewinner aus ganz
Deutschland bei der Konsumen-
tenberatung vorbei. Sie konnten
den Spiele- und Konsumentenbe-
ratern bei ihrer Arbeit Uber die
Schulter sehen. Und sogar Mario

und Yoshi hatten sich feinge-
macht, um die jungen Kinstler zu

ten sich die vier. Wenn es nach
ihnen ginge, hatte der Tag ruhig

begriflen. Nach einem anstren-
genden, aber auch erlebnisrei-
chen Tag in der Welt von Ninten-
do gab es dann zur Erinnerung
noch Geschenke und eine Ur-
kunde. Strahlend verabschiede-

noch lénger

sein kdnnen.
Foto: Morhart
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Ohne Mittags-

schlaf

Hallo, Nintendo-Redaktion,

wir heiflen Kathrin (14) und Nor-
man (10) Schultz und spielen seit
2 Jahren Nintendo. Wir haben
einen Game Boy, ein NES, ein
Super Nintendo und jede Menge
Spiele.

Ein grofes Lob an Euch: Eure
Zeitschrift ist echt super! Aber
nicht nur wir finden Nintendo
gut, auch unsere Oma (63) ist
begeisterte Game Boy-Spielerin.
Seit wir ihr vor einem halben
Jahr einen Game Boy zum Ge-
burtstag geschenkt haben, spielt
sie in jeder freien Minute. Dafir
opfert sie sogar oft ihren Mittags-
schlaf und spielt bis spat in die
Nacht. Auf dem Foto kann man
sie bei ihrem Lieblingsspiel
“Tetris” beobachten. Innerhalb
dieses halben Jahres hat sie bei
Tetris im Spiel B Level 9 Héhe 5
schon circa 250 Raketen hoch-
gehen lassen. Ganz besonders
mag sie Logik- und Geschicklich-
keitsspiele.

Kathrin und Norman Schultz,
Neubrandenburg

Comicldeen

Hallo, allerseits, die Zeitschrift

hat sich, seit sie nicht mehr gelie-
fert wird, sehr verbessert. Um sie
allerdings noch besser zu gestal-
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ten, wiirde ich die Idee mit der
Galerie-Seite unterstiitzen. Schlief3-
lich wiirde sich jeder Mario-
Zeichner gern seine eigene,
abgedruckte Zeichnung nochmal
ansehen.

Wie lhr sicher schon bemerkt
habt, habe ich 5 Zeichnungen mit-

] ﬂ_\\"'ﬂl I
SO EiY

geschickt. Sie sollen Kleidungs-
vorschlédge fir Luigi darstellen,
weil ihm die Kollektion aus einem
Leserbrief (Ausgabe 1/93) ja
nicht gefallen hat,

Zum Thema Zeichnen habe ich
auch ein paar Fragen:

Eure Comics sind ja wirklich
Oberklasse. Werden sie von ei-
nem deutschen Zeichner in die
Welt gesetzi? Wenn nein, aus
welchem Land kommen sie2 Kann
der Zeichner sich die Geschichten
einfach so zusammenreimen?

Jens Foll, Wimsheim

Die Comics sind eine inter-
nationale Gemeinschafts-
produktion. Wir, die Re-
dakteure in Grofiostheim
setzen uns mindestens
einen Tag gemeinsam hin
und enfwickeln die Grund-
idee der Geschichte. Heifle
Diskussionen finden dabei
statt, denn was einer wit-
zig findet, klingt fiir den
anderen echt lahm. Die
Idee wird dann den japani-
schen Zeichnern ibermit-
telt, die anhand unserer
peinlichen Zeichnungen
eine grobe Skizze anferti-
gen. Wir machen noch Ver-
besserungsvorschlége und

die Zeichner (ist nicht immer
ein und derselbe) machen
sich an die Ausarbeitung.
Das Resulfat wird wieder-
um nach Grofiostheim ge-
schickt und hier mit einem
witzigen (!) Text versehen.

News:

Nachdem sich Mario nur ungern
von seiner Rolle als Befreier der
Prinzessin lésen konnte, steckte
er schon wieder in einer neuen
Rolle. Er ist Cédsar, der Kaiser
von Rom. Ich durfte ihn besuchen
und entdeckfe ihne (ohne Yoshi)
beim Lernen einer Rede, wobei
er noch nebenbei mit Kleopatra
flirtete. Kopf hoch, Prinzessin!
Eine Reportage von

Nina Floeth, Erkrath

Mitmachen

Hallo, Club Nintendo, was ich
fragen wollte: Wie wird man
"Spielerprofil"2 Ich méchte ném-
lich auch mal dabei sein.

Thorsten Timar, Weme

NI

Nichts einfacher als das:
Schicke uns ein Paf3foto
von Dir zusammen mit ein
paar persénlichen Anga-
ben - Alter, Hobbies oder
was Du sonst schon immer
mal der Welt mitteilen
wolltest - und schon hast
Du beste Chancen, Dich als
Spielerprofil im Magazin
wiederzufinden. Fiigst Du
auch noch Deine 10 Lieb-
lingsspiele fiir Game Boy,
NES oder Super Nintendo
hinzu, steigen die Chancen
nochmals stark an.

Erwischt!

Hallo, Mario,

ich muB Dir unbedingt etwas
erzahlen: Einmal als ich in
Urlaub war, sah ich Dich mit
Yoshi. Ich holte natirlich gleich
meine Kamera heraus und foto-
grafierte Euch. Das Foto habe
ich Dir in meinen Brief gelegt.

Christoph Reichel,
Miinchen 19

Wow, Du bist ja ein richti-
ger Super-Fotograf. Mein
Sprung mit Yoshi iber den

Ll B oy | m—sa-wanrrém GG

o 8@

Burhan Sayyed,
Obertalhei

ne

g

Marcello D'Altilia, Wimsheim
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Wasserfall hat ja nur Se-
kunden gedavert, aber Du
hast den spannendsten
Moment trotzdem einge-
fangen. Super! Verrate
aber nicht, wo wir Urlaub
gemacht haben, denn
sonst ist es mit der Erho-
lung schnell vorbei im
Dinosaverierland...uups,
das wollte ich ja eigentlich
nicht verraten.

Ftwas Geduld

Hallo, Mario,

hier mein Vorschlag fir das Club-
Magazin:

In Ausgabe 4/92 hast Du
geschrieben, daf3 in den neuen,
dickeren Heften, die man sich
jetzt immer beim Club-Center

abholen mu3, unter anderem
auch mehr Platz fir "Leserbriefe"
und "Tips & Tricks" sein sollten.
Aber mit den Leserbriefen ist es
ja bei den blichen zwei Seiten
geblieben und bei den Tips und
Tricks sind aus zwei Seiten "Tips
& Tricks von den Profis" und
zwei Seiten "Tips & Tricks von
den Lesern" nur noch zwei bis
drei Seiten "Tips & Tricks"
geworden. Vielleicht kénnt |hr
wirklich mal ein paar Seiten
mehr mit Leserbriefen und Tips &
Tricks machen. Das fande ich
nicht schlecht.

Linus Feiten, Berlin 26

Zum Teil hast Du ja Recht,
Linus, aber etwas hast Du
iibersehen. Wenn sich auch
die Seitenzahl (noch) nicht
verdndert hat, haben wir
doch das Konzept so ver-
dndert, da3 mehr Tips &
Tricks und Leserbriefe auf
die Seiten passen. Aufler-
dem arbeiten wir ununter-
brochen daran, sowohl die
tollen Einsendungen von
Euch unterzubringen, als
auch so viel Spiele wie

-

méglich. Also, gib uns noch
etwas Zeit, wir bleiben am
Ball.

Nebenjob

Hallo, Club Nintendo,

hier ist eine begeisterte Nintendo-
Familie. Wie |hr aus dem Foto
ersehen konnt, ist Mario schon
bei uns im Bad eingezogen, na-
tirlich nicht umsonst. Er ist voll
damit ausgelastet, bei sémilichen
Wickelarbeiten an unserer kleinen
Tochter Oberaufsicht zu fihren.
AuBerdem ist er verantwortlich,

Robert Seidel, Jena

daf} immer geniigend Windeln,
Puder, Ol und Creme, ja eben al-
les, was ein Baby so braucht,
vorhanden ist. Wir schéitzen die-
sen Dienst von ihm sehr, unsere
Tochter interessiert das allerdings
im Moment sehr wenig, aber mit
zwei Wochen kann man das
wohl noch nicht erwarten. Dies
soll es auch fiir heute gewesen
sein, da unsere kleine Tochter be-
stimmt wieder einen Mario-Ter-
min hat, was sie durch lautstar-
kes Schreien zum Ausdruck
bringt. Armer Mariol

Familie Fritz, Hettstadt

Poster-Arger

Hallo, Club Nintendo,

ich finde Ever Club Magazin
echt spitze und priife immer so-
fort die Tricks fir die Game Boy-
Spiele. Sie haben mir schon oft
weitergeholfen. Ich finde es aber
schade, daf} auf der Riickseite
des Posters (fast] immer eine
Spielebeschreibung ist. Ich mei-
ne, daB® man doch auf die Riick-
seite des Posters zum Beispiel die
Top 10 machen kénnte, damit
einem nicht hinterher etwas von
der Spielebeschreibung fehlt.

Maik Seghorn,
Ménchengladbach

Kritik ist angekommen. Da
uns mehrere Briefe zu
diesem Thema erreichten,
haben wir sofort umge-
dacht. Ab sofort werden
wir uns bemiihen, auf die
Riickseite des Posters auf
keinen Fall eine Spielebe-
schreibung zu packen.
Versprochen!

Briefe an:

Club Nintendo

- Leserbriefe -
Babenhéuser Stralle 50
W-8754 GroBostheim
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& Kampf in der 3. Dimension! ¥
Bitte festschnallen, den Atem anhalten und den Kérper fest
in die Sitze pressen: STARWING auf dem Super Nintendo
startet in eine neue Dimension! Flugmanéver, die einem
das Blut in den Adern frosten und den Schweif3 auf der
Stirn kochen lassen, erwarten die wagemutigen Flieger um
Fox McCloud, der das Starfox-Team von einem interplane-
tarischen Abenteuer zum nachsten fihrt. Ein Weltraum-
spektakel im kalten Gluthauch stahlverdampfender Laser,
eine technophile Sinfonie fir alle Hitech-Ballerfreaks und
Freunde von 3D-Simulationen. (ak)

LFX” steht fir Spezial, und DEUtSCher Texlt!

dieser neue Spezial-Chip fiir . Dieses Modul hat es in sich! Sensible Naturen werden ein leichtes
Hochgeschwindigkeitsberechnungen ~ Vibrieren verspiiren, wenn sie es in der Hand halten: der FX-Chip wartet
sitzt direkt auf dem Starwing-Modull j unruhig auf eine weitere Schlacht des Starfox-Teams — natiirlich mit
= Deutschen Bildschirmtexten.

-D Fox McCloud und seine rauhe

% | aber herzliche Bande wilder

— Burschen finden fiir ein klei-

nes Schwatzchen immer ge-

nigend Zeit. Und selbst wenn

dem einen oder anderen der

Kittel brennt, hat das Starfox-

Team HOCh einen COOIen ””5"[‘\[‘- FO TEAMM EJEE ZIEL IST DEE

Spruch parat. FLANET 'YENOM, DEM HE YEEMCHTEN
MUSST VIEL GLICKY

CORNERIA: - BIE BRSIS




FEF

PY HnRE

FOX McCLOUD

Peppy, ein jagderfahrener Welt-
raum-Hase, wurde vom Gejag-
ten zum Jdger und weif} fir
seine Freunde immer einen
guten Rat.

| SLIPPY TDFID

Fox, der Anfihrer des Starfox-
Teams, mochte mit allen Miiteln
seinen Vater rdchen, der von
Andross beseitigt wurde. Fox
kennt hier keine Gnade.

Slippy, ein Frosch durch und
durch. Er kann einfach sein vor-
lautes Breitmaul nicht halten
und nervt ab und zu gar garstig
das restliche Team.

Falco, der eleganteste Sternen-
kémpfer im Universum, ist sehr
von sich Uberzeugt und laBt
dies auch andere spiren. Ein
echter Falke.

Das Starfox-Team in Action

Vier heldenhafte Sternenkdmpfer, durch
unzdhlige Schlachten zu einem unzer-
trennbaren Team verbunden, haben es
sich zur Aufgabe gemacht, Corneria von
dem brutalen Tyrannen Andross zu be-
freien. Nicht nur Fox McCloud, dessen
Vater einem Attentat Androsses zum
Opfer fiel, méchten den Oberfiesling
zur Strecke bringen. Auch seine drei
Freunde haben Rache geschworen und
sind fest entschlossen. Und so starten sie
eine ungewisse Mission, deren Ausgang in
den Sternen steht.




Inen Planéten des-Sonnensystems besitzt andere Eigenschaften;
it wihrend - andere Planeten nur als Rohstoffkammer

gner, die k
lassen.

. Hier heiflt es: Haargenau
* stevern!  Meteoriten und
feindliche Geschosse lassen
kaum Platz zum Auswei-
chen. Geschi '




) b

~ VENOM

" Venom, die Basis des Impere
_steht im Kampf mit dem Guf
S tianisthen Sonnens tem. And
o biomechanische. M@tation,
- Teufels Schrecken.

. einem Schiff der Raumflotte fiihrt
] " der rasante Weg des Starfox-

: Teams. Das heift: Hiér darf man
; i .. sich keine Fehler erlauben. Ruhig
- .. und sicher steuern ist tngesagt.

-@

Auf dem Planeten Meteor
treiben die im gesamten Uni-
versum gefirchteten Walkers
ihr Unwesen. Sie sind die
Geher des Todes und fillen
Weltraumgraber ohne Atem-
duie e

"

B T S
G

gefiihl: Durc
] harter als Sta
' Starfox-Raumfl
parenten Te




Attack Garrier

Mit dem Attack Carrier st nicht gut
Kirschen essen. Wie eine wildge-
] wordene Metallkiste voller Feuer-
: ; : S werkskorper, fliegen dem Starfox-
@ Team die Raketen nur so um die
Fallende Turme B lange Ohren (Peppy!). Auf den
& roten Bereich feuern.
Nun heif3t es, ausweichen (sehr = :
schwierig) oder mit dem Laser
verdampfen: Metallische Sperr-
turme fallen von links und rechts
auf das Starfox-Team.

Versorgungsringe

Durch die Ringe der sechs Dreiecke fliegen, und die Schutz-
schild-Energien der Raumgleiter werden reaktiviert. So kann
Energie aufgefillt werden und es wird zwischengespeichert.

Nun sind geschickte Lenkakrobalen ge-
fragt, denn doppelte Feuerkraft winkil
Wenn es das Starfox-Team schafft, hir
 einander durch die vier Tore zu fliegen,
bekommen sie unter dem letzten Tor
~den Twin Blaster. Jetzt kann das Team
aus zwei Strahlenkanonen feuern; eine
~ Option, die man sich nicht en gehen- ’
lassen sollte. ' -




Das Stdrf§x-Tearﬁ hat es
hoffentlich -geschafft, und

{ ]| u
fliegt nun mit dem Twinbla- £ wahle DElne Persp
ster d_urCh die unheimlichen . § Wéhrend des Spieles im Weltraum ist es
Weiten dE!'S Weltraumes. méglich, iber die Select-Taste unter drei ver-
Die dbppe!te Feuerkraft ist schiedenen Perspektiven zu wahlen: Cockpit
un tuchisehir ns e di‘g, (innen), Anflug (auBen/Riickseite), Standard
dai Méteroiéénsthwérnﬁe & (weit-auBen/Riickseite).
.den Fliegern” das Uber- -
leben sehf schwer machen.
‘Hier - gilt "es verscha
ausweichen, - a
chen, ausweichen. {
gens: Die roten Asteroi-
den Jassen sich zerb
stern.:

Ro she |

Der Rock Crusher besteht aus zwei Teilen, die
eine gefdhrliche Einheit bilden. Zuerst ist es
notwendig, den unteren Anbau zu zerstéren.
Danach alle Feuerkraft
auf die rote Mitte kon-
zentrieren. Viel Glick!

Silver Bird

Wer es in dieser Stage versGumt haben sollte,
durch den Versorgungsring zu fliegen,
bekommt gegen Ende vom Silver Bird eine
kleine Energiespende prasentiert.

5
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;fqngen die’ Schmengkelten fir das Starfox-
ig an .Geher Panzer und cmderes mutiertes

Atomic Core

Den heilgelaufenen Atom-
reaktor mit Nova-Bomben ein-
decken und so zerstéren. Geht
allerdings erst, wenn die 3 Ener-
gie-Fligel zertrimmert sind.

Dancmg Insector

Dem Endbof3 die Beine ab-
lasern und dann gegen die
6 verschiedenfarbigen Flé-
chen zappern!




Diet Zelt der Abrechnung ist bcld gekommen denn eifer-

siichtig bewacht das Phantom den Eingang in die Planeten- Phantnm

basis Venom, in‘der sich Andross hinterhdltig versteckt hélt.

Aber zuerst muf3 gegen die Phqntombaurelhe gekampf’r. f| Dos erste Modell,
Werden Und d]e bel_ def m UanerSUm

gefiirchteten Phan-
den Modelle sind-nicht tome. Sie kénnen

ohne. Achtung! Sie -= Zales "  sichin verschiedene
verdndern hinterhaltig - . ' Doppelgénger ver-
ihre Gestalt und stiften ' wandeln, und so
aetvicheVeriring. | g7 | [
AUFQEPC’B” : : - : i | der drei verwund-

bar ist.

Phantom MK-II

Das zweite Modell der Phantom-Baureihe. Es hat an
Gefahrlichkeit stark zugenommen und stellt einen mutier-
ten Terminator dar. Seine einzige Aufgabe ist es, das
Starfox-Team zu zerstéren. Doch das Team weil3 sich zu
wehren. Die blauen

Dreiecke mussen getrof-

fen werden. Zu diesem

Zweck sollte man auf

der Hut sein, denn

Terminatoren wollen nur

eines: Zerstoren, zer-

stéren, zerstoren!

Andross

Er ist da: ANDROSS! Zielt auf seine beiden Augen und
trefft die richtige Wirfelseite, wenn er sich mutiert hat.
Er verwandelt sich immer wieder zuriick, solltet ihr nicht
erfolgreich sein. Da ein Wiirfel bekanntlich sechs verschie-
dene Seiten besitzt,

aber nur eine Seite die

richtige ist, kann ein Voll-

treffer sehr vom Gliick

des Schiitzen abhdngig

sein,




Wer hétte das gedacht?

Leicht ist Mickey ja nicht aus der
Ruhe zu bringen, aber wenn
Tomaten durch die Gegend rol-
len, wird auch ein Mé&userich mit
Weltruhm fix. Das Toma-
tenreiten ist seine abso-
lute Spezialitdt... (pn)

Oben in der Baumkrone |

verbirgt sich der Eingang

zu einem geheimnisvol- |

len Warenhaus. Ohne
die Tomatenhilfe ware
Mickey kaum hier hoch
gekommen.

14 CLUB NINTENDO

Mit seinen magischen Kréften — stek-
ken im Kostiim — kann Mickey schwim-
men und magische Flammen schieBen.

Ins Freie treten, nach unten fallen
lassen und rein ins Warenhaus.

iy

HERZEN

Verlorene Herzenergie wird
schnell wieder aufgefrischt,
sobald Mickey ein solches
Herz findet. Das bringt
verbrauchte Energie sofort
zZuriick.

HERZCONTAINER

(ber einen solchen Fund
kann Mickey einfach nur
jubilieren: Ein weiterer
Herzcontainer, in dem sich
die lebenswichtige Lebens-
energie speichern laBt.

Produced by Capcom 1992

© The Walt Disney Company
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IGKEYZMOUJS

IM WARENHAUS

Ein Besuch in den Warenhdusern
lohnt sich nur, wenn Mickey auch
geniigend Miinzen eingesammelt
hat. Alles hat seinen Preis!

LAMPE

Diese Wunderlampe
spendiert Mickey
wieder einen vollen
magischen Tank.

HYDRANT

Was wiire Feuerwehr-
Mickey ohne Wasser?
Der Hydrant fiillt den
Wassertank wieder
auf.

HALBER MAGIE-

HALBER WASSER-
VERBRAUCH

Nicht gerade billig, aber ein echter Gewinn:
Fiir 300 Miinzen kann Mickey seinen
Magie-, beziehungsweise Wasser-Ver-
brauch im Einsatz auf die Halfte reduzieren.
Das heift doppelt so viel Chancen, Karlos
Vasallen beiseite zu schaffen.

Nur wenn Feuerwehr-Mickey
mit seinem Schlauch Blécke
aus dem Weg schiebt, findet er
den Eingang zu einem verbor-
genen Warenhaus.

% ACTION 4 *

Am Enterhaken hochgeschwungen auf die bewegliche
Plattform und springend zum néchsten geheimen Eingang
in ein Warenhaus. Eine Kletterpartie, die sich sicher aus-

zahlen wird.
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schén unheimlich - die

, in der sich Kater Karlo als
ternannter Imperator ver-
hanzt hat. Mickey ahnt nichts

lieBlich wartet Pluto unge-
g nuf sein Herrchen, das

ACHTUNG, STACHELN!

Ist ja ganz bequem, so ein
Flug auf dem Teppich, aber
bei der Steverung ist Vor-
sicht geboten: Die Wadnde
der Burg sind dornig.

Ganz vorsichtig mandvrieren und auf
keinen Fall hinein in die Dornen fliegen.

16  CLUB NINTENDO

UNTERWASSER-GEHEIMNISSE

Es lohnt sich, in Karlos Burg
auch mal dem iberfluteten
Keller einen Besuch abzustat-
ten. Dort warten nicht nur

AUF SICHER GEHEN!

Miinzenschétze, sondern auch
ein weiteres Warenhaus. Dort
kann Mickey frische Energie
tanken, die er brauchen wird

Keine Angst, wenn Mlckey mql vom Tepplch

féll: Es gibt da zum
Gliick noch ein paar
goldfarbene Bldcke,
die seinen Sturz in
die Dornen abfan-




FALSCHER AUSGANG

So einladend der Ausgang auch aus- §
B sehen mag, Mickey § - | Keine Angst, Pluto, |

sollte ihn unbedingt == : 2 z
ignorieren. Das ist § = ich lasse Dich nicht b
eine von Kater Kar- = s Lt
los fiesen Fallen. Ein im Stich!
kluger Méuserich
tappt da nicht hin-
ein, wetteng!

AUF TEPPICH-SCHWINGEN!

Das ist der richtige Weg: Den magischen Teppich
ausrollen und hinaufgesprungen. So schwebt
Mickey dem Ausgang zur Welt 6-2 entgegen.

Grof3, dick und unbezwingbar — s'é A
Karlo auf den ersten Blick. Aber |

Schlechte Karlo Imita- Mach Dein Testa- Wasserattacke oder Magie hat de

toren sind nicht neu fir | Brocken nichts entgegen zu

Mickey. Allerdings ist es ment, Mickey!
nicht unbedingt not-

wend:g, daf} er dlesem

WASSER MARSCH!

Mit dem Wasserstrahl aus Mickeys Feuerwehr-
schluuch laBt sich der Block verschieben.




Fragt man Buster nach seiner

Meinung, dann ist Babs der

hiibscheste Puschelhase, der im

Toonland herumléuft. Und fragt

man sie selbst, dann schlief3t

sie sich Busters Meinung gerne

an. Das reizende Hasenméd- =Y N\

chen leidet nicht gerade unter | @& = Y / Ty ”dllo"cﬂe”!
Bescheidenheit. Kein Wunder, L . ‘B o .
daf} ihr Berufswunsch Schauspie- N . . P M/M’Ommell m

lerin ist. In der Toon-Schultheater- - : ¥ d//er li@b‘f en
grupp ist Babs bereits ein Star. ' £ . "; A\ Y J rao”,and!

auf nd n so
daf3 man es kaum glauben kann.
Gegner dller Art firchten aber
~ auch Busters hasenstarke FuB3-
~tritte. Mit seinen kréftigen Bei-
cickt-er jeden Widerling auf
sen s diesem -

© 1993 Bami, ©&TMW
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| BUSTER BUNNY 8

Er ist der beliebteste

Hase im Toonland.

Kein Wunder, denner

ist nicht nur ungemein

sportlich, sondern auch ein iberaus zu-
verldssiger Freund. Gerét ein Buster-
Kumpel in Not, ist der junge Hasenheld
sofort zur Stelle und hilft so gut

er kann. Seine Lieblingsspeise:
Karotten in allen Variationen!

an. Dem Hasen Buster aber geben
ster noch einiges Anderes hilfreich

ALLE HERZEN P> | zuskrz-
_ LICHES HERZ

ER BUSTER-BONUS

Als kleine Verschnaufpau

Sorrdgd To keap
LS B S T = ol o =

EtS s-fgrams ot Ee:2




~_ MONTANAMAX

Der ausgeflippte Milliondr wiirde gern mal

eine Hauptrolle in einem Western spielen!

DIZZY DEVIL

Er ist ganz schén verfressen,
aber eigentlich ein netter
Kerl. Wenn Buster ihn aus-
giebig fottert, hilft der kleine
Vielfra3 ihm gern.

Cerat Buster in eine Sackgasse und lhr driickt
das Steuerkreuz weiter in die Richtung, in die
der Hase gerade schaut, legt Buster eine Ver-
schnaufpause ein und zieht sich erst einmal ein
paar Karotten rein. So ist er eben, dieser coole
Hase aus dem Land der Toons.




O
) osracize ST

Gerade wurde das Football-
Match zwischen den Looniversity
Hopps und den Stinkstiefeln an-
gepfiffen, da gerét Buster mitten
hinein. Ehrensache, daf3 der
schnelle Hase einen Touch Down
der Extraklasse fir seine Mann-
schaft herauslduft, oder :

Calamity hinterlaft sein
fenblasenspur. Buster springt
von Bldschen zu Bldschen - his
sie platzen!

Im Klettern unschlagbar — die mutige kleine Katze mit dem wuschi-
gen Fell. Keine beherrscht das Blocken so gut wie sie — ihre
Trainingspartner waren Straflenkater!

[ nn. An die
Schwerelosigkeit gewdhnt sich
Buster allerdings Uberraschend
schnell — an die Auf3erirdischen
jedoch nicht!

F =

Ist einer der besten Freunde von

Buster, allerdings fiir einen leckeren

Snack kann er alles stehen und

liegen lassen. Da vergif}t er sogar
l seine Angstlichkeit.

cool bleiben,
Leute!

Das hier ist

meine Show.



ROLLENSPIED - JA, BITTE'

Endlich! Die rollenspiellose Zeit
auf dem Super Nintendo Enter-
tainment System hat ein Ende.
MYSTIC QUEST, im Ausland
bereits ein Superhit, erobert die
deutschen Wohnzimmer. Um es
den neuen Fans noch angeneh-
mer zu machen, gibt es auch
noch einen deutschen Screen-
Text.

Dennoch wird es viele unter Euch
geben, die vielleicht gar nicht
wissen, was ein ,Rollenspiel” ist.
Darum werden wir im folgenden
Text erst einmal die grundlegen-
den Erkennungsmerkmale eines
Rollenspiels erklaren.

Im Gegensatz zum Jump'n Run
kommt es hier nicht auf Geschick-
lichkeit, sondern auf Intelligenz

g e ]

an. Kampfszenen mit Monstern
verlaufen nach  bestimmten
Regeln. Meistens greift |hr als
erste an, dann das Monster. Wer
die bessere Waffe oder Angriffs-
strategie hat, gewinnt den Kampf.
Auch werden im Rollenspiel
keine Punkte oder Bonusleben
gesammelt, sondern , Erfahrungs-
punkte” und Geld, um bessere
Ausriistungsgegenstdnde  oder
Waffen zu kaufen.

Klingt alles nach ZELDA oder
STARTROPICS, ist aber ganz
anders! Wie anders, erfahrt lhr
auf den ndchsten Seiten oder
demndéichst, wenn lhr
das Spiel in den
Hénden haltet.  (cm)
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Aquaria - Eure Reise filhrt Euch durch geheimnisvalle
Stiidte mit noch geheimnisvolleren Einwohnern.

Desert

-

u&---«

folgt Inr dem Geschehen aus der Yogelperspeklive.

CORTROL

Die Knuchanlluhle Wie bei ZELDA oder STAHTHBPIES
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Den Anfang bildet stets eine
Legende... — Und diesmal er-
z&hlt uns die Legende von den
vier ,Kristallen der Erde” Die
Kristalle verleihen dem, der sie
besitzt, die Macht Gber dlle
Naturgewalten. Dummerweise
befinden sich die Kristalle derzeit
im Besitz des méchtigen und
Ubelwollenden Dark King, der
seine Macht natirlich voll aus-
nutzt. Erdbeben, vereiste Flisse
und Seen, Trockenheit und von
Lava tberflutete Stéidte gehen
auf sein Konto. Was die Welt
nun braucht, ist ein Held, der sich
der Sache annimmt. Da Link ge-
rade verhindert ist und Mario im
Urlaub ist, mift lhr die Sache

Noch heiBen der verriickte Baum
| ,Mad Plant* und die Giftkrite
oPoison Toad”. Wie sie in der deut-
schen Version heillen werden, steht
bisher allerdings noch nicht fest. LaBt
Euch iiberraschen. ..

in die Hand nehmen. Zum Gliick
helfen Euch Kaeli, Tristan, Rubens
und Phobia mit ihren Zauber-
sprichen und Woaffen beim
Kampf gegen die Monster, die
die vier Kristalle im Auftrag des
Dark King bewachen. Im Zentrum
der Phantasiewelt von MYSTIC
QUEST steht der geheimnisvolle
Focus Turm, Quelle einer tber-
natirlichen Macht. Von ihm aus
erreicht ihr alle Platze, an denen
die Kristalle versteckt sind. Aber
Vorsicht! Uberall lavern démoni-
sche Kreaturen, die den erfolg-
reichen Abschluf3 Eurer Mission
verhindern wollen. Lauft nicht
davon, bekdmpft sie und sam-
melt viele Erfahrungspunkte.

Wie?2 Was? Wo?2 Deutscher
Screen-Text® Ich seh’ nixIll” —
Kein Wunder, denn unsere
Screen-Shots stammen von der
amerikanischen Version des
Spiels. Der deutsche Screen-Text
ist zur Zeit noch in Arbeit,
wird aber bald fertig. Die
Namen der Hauptdarsteller,

Monster, Waffen und Stadte, die
wir in diesem Heft benutzen, sind
also ohne Gewdhr. Bitte habt
dafiir Verstdndnis. Schon in der
ndchsten Ausgabe kénnen wir
Euch Details Uber das topaktuelle
Rollenspiel von Nintendo liefern,
dann sogar Screen-Shots mit
deutschem Bildschirmtext.
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Der Focus Turm ist das Zentrum der Welt. Hier befinden sich die
Tore zu den Stddten Aquaria, Feuerburg und Windia. Aber diese
Tore lassen sich nur durch spezielle Minzen &ffnen, die man in den
verschiedenen Hahlenlabyrinthen (Dungeons) finden kann. Die Sand
Miinze zum Beispiel findet lhr in der Knochenhghle, sie &ffnet das
Tor zur Stadt Aquaria.
Im Gegensatz zu anderen Rollenspielen ist der Weg in MYSTIC
QUEST teilweise vorgegeben. Dadurch halt
& sich das Videospiel stark an die Regeln der
klassischen Rollenbrettspiele. Habt lhr jedoch
alle Orte schon einmal besucht, kénnt Ihr un-
begrenzt auf dem Spielfeld herumwandern.

Focus Turm

29 Licht Tempel
30 Damonenfestung




Waffen

Vier verschiedene Waffentypen
kénnt lhrim Spiel finden oder kauflich
erwerben. Schwerter, Axte, Klauen
und Bomben. Von jedem Waffentyp
gibt es auerdem drei verschiedene
Ausfertigungen. Im Laufe des
Abentevers kdnnt lhr damit die
Angriffsstarke erhdhen und leichter
neve Erfahrungspunkte sammeln.

Schwerter, Axte, Klauen und Bomben. In
MYSTIC QUEST kdnnt Ihr alles finden, was das
Herz begehrl. Und mehr. . !

Magie

Was wdre ein Rollenspiel ohne
Zauberspriche und magische
Beschwdrungsformeln? — In diesem
Fall habt lhr die Auswahl zwischen
zwélf  verschiedenen Zauber-
sprichen — vier ,Weifle”, vier
~Schwarze” und vier Zauberspriiche
des ,Hexers". Reicht das vorerst an
Magie .. 2

Auf diesem Bild hesitzt Ihr erst wenige Zauber-
spriiche. Das kann sich jedoch schnell dndern,
Sucht 'mal im Focus Turm!

Riistungen

Die Verteidigungskraft des Helden
richtet sich nach seinen Erfahrungs-
punkten und der Ristung, die er
gerade tragt. Auflerdem gibt es
noch Helme, Amulette und Ringe,
die ebenfalls die Widerstandskraft
im Kampf gegen die Monster
bestimmen. Nicht jeder in Eurer
Party tragt das gleiche.

Manche Riistungsgegenstinde erhaltet Ihr am
Ende eines Schiachtfeldes, nachdem Ihr alle
Monster besiegt habt.

Sonstiges

Im Verlauf Eures Trips durch die
MYSTIC QUEST Welt werdet lhr
eine Menge Zeug finden, was sehr
notzlich ist. Manchmal steckt hinter
einem Gegenstand ein Geheimnis,
ein Rétsel. Andere Gegenstinde
sind einfach nur praktisch, wie zum
Beispiel die diversen Zaubertréinke.

.'c*ez:'e’c:';-.:.r_
Items, Items, Items..! Wohin das Auge blickt. -

Versucht das Menifenster mit Gegenstinden zu
fiillen, bis kein Platz mehr ist.
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Kaum habt Ihr das Spiel begon-
nen, findet |hr Euch auf dem Gip-
fel eines unbekannten Berges
wieder. Unter Euch liegt eine
dichte Wolkendecke, durch die
die Spitze des Focus Turms her-
auslugt. Da erscheint plétzlich ein
alter Mann, der Euch die Ge-
schichte der vier ,Kristalle der
Erde” erzdhlt. AuBerdem sei die
Welt in Gefahr, so der alte Mann,
seit Dark King im Besitz dieser
Kristalle ist. Seid lhr der Held
aus der Prophezeiung, der die
Welt jetzt noch retten kann? — lhr
seid es! Und deshalb erwartet
Euch gleich der erste Kampf mit

Ein gewaltiges Erdbeben zwingt Euch, den gefahrlichen
Berg schnellstens zu verlassen. Die Zeit dréngt!

Look over there.
Thot's the Focus Tower, once the
heart of the World.

Der weise, alte Mann erzhit von der
Legende der vier , Kristalle der Erde”. Wer
sie besitzt, herrscht dber die Naturge-
walten und hat gewaltige Macht.

Behemoth. Viel Gliick!

Die Bewohner des Dorfes Fore-
sta sind ein sehr aberglaubiges
Volk, das seit Jahrhunderten in
der Néhe des Geisterwaldes
lebt. Vermutlich ist das auch der
Grund, warum sie einen Baum-
gott verehren. Doch gegen die
Diirre, unter der das Dorf in der
letzten Zeit leidet, kann auch

dieser Gott nichts unternehmen.
Vielleicht aber der Held von
MYSTIC QUEST, in diesem Fall
Ihr! Besucht als erstes Kaeli, die
mit ihrer Mutter in einem Baum-
haus im westlichen Teil von
Foresta lebt. Kaeli wei3 mehr,
als die anderen Bewohner. Sie
kennt den Grund der Diirre.

Noch véllig verwirrt iiber das,
was ihm der alte Mann erzahlt
hat, begibt sich unser frischge-
backener Held in den nahegele-
genen Wald am FuBe des Ber-
ges. Hier trifft er auf Lothar, der
verzweifelt vor einem riesigen
Felsbrocken steht, der ihm den
Weg versperrt. Jung und dyna-
misch, wie ein Held eben so
ist, beschlie3t er, Lothar einen
Gefallen zu tun und den Fels-
brocken aus dem Weg zu rau-
men. — ,Jeden Tag eine gute Tat",
so pflegte sein Lehrer immer zu
sagen... — Lothar ist daraufhin
aufler sich vor Freude und
verschenkt sein wertvollstes

Stiick, seinen Baumwelker.
Was um Himmels Willen soll ich
mit einem BAUMWELKER?”
Eine gute Frage, auf die Lothar
jedoch eine Antwort hat. ,Bring
ihn zu Kaeli in Foresta! Die steht
total auf solche Sachen”. Gesagt,
getan! Der Held macht sich auf
den Weg nach Foresta, einer
Stadt, in der die Bewohner in
altmodischen Baumhdusern
wohnen. Es ist ihm ganz recht,
den Geisterwald zu verlassen,
da es in diesem nur so von
Monstern wimmelt. Vielleicht
kann er mit dieser Kaeli hierher
zurickkommen und sich  auf
Monsterjagd begeben...




Nachdem sich Kaeli Euch ange-
schlossen hat, solltet lhr wieder in
den Geisterwald gehen. Dort
findet lhr einige Truhen mit
Zaubertrdnken und einen merk-
wiirdigen Baum. Kaelis Gefiihl
fur Pflanzen sagt ihr, daf3 mit
diesem Baum etwas nicht in
Ordnung ist. Er strahlt negative

Nur beim Kampf mit den
Monstern kénnt lhr die wichtigen
Erfahrungspunkie sammeln, die
lhr braucht, damit der Held an
Starke gewinnt. Monster sind
aber nicht tberall zu finden,
weshalb lhr sie suchen solltet.
Auf den Schlachtfeldern treiben

sich erfahrungsgemd  immer

Energie aus. Beim Versuch sich
dem Baum zu ndhern, um ihn zu
untersuchen, verwandelt dieser
sich pléizlich. Zum Vorschein
kommt ein Minotaurus, der sich
als Baum getarnt hatte. Nun
kommt es zu einem Kampf auf
Leben und Tod (der Minotaurus
besitzt 240 Hitpoints, 4 Angriffs-
und 50 Verteidigungspunkte). —
Macht Euch keine Vorwiirfe,
wenn Kaeli nach dem Kampf
entkrdftet am Boden liegt. Das
gehdrt zum automatischen Spiel-
ablauf und kann von Euch nicht
beeinfluBt werden. Besorgt
Kaeli nun das heilende Elexier im

Sand Tempel.

eine Menge Monster herum.
Jedes Schlachtfeld besteht aus
zehn Kémpfen & 1 — 3 Monster.
Manchmal erhaltet lhr nach
erfolgreichem Bestehen der zehn
Kampfe sogar ein Geschenk, wie
zum Beispiel einen magischen

Ring im Schlachtfeld Nr. 6.

HELD—
[NI.IIIH!HIIHHIIIIIIIHlIlI

LEVEL ===

Koel i =HiHlil

NIRRT s
1 ] .

-

LEYEL 3>

Die Knochenhdhle — Gefdhr-
licher Treibsand, Horden von
bewaffneten Skeletten, Héllen-
kreaturen, Geheimnisse, unsicht-
bare Wege, verschlossene
Tiren, versteckte Schatztruhen

T

und zum SchiuB... Flamerous
Rex, der Wichter des ersten
Kristalls. — VergeBt das Spiel,
wenn |hr keine Ratsel mégt.
Ignoriert es, wenn |hr lieber mit
Eurem Kuschelteddy spielt. ..

... Mystic Quest fordert Euch!
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Ganz oben auf der Wunschliste
iedes Video-Spielers steht das be-
ste nur mégliche Joy-Pad. Mitdem
ascii-Pad gibt es es jeizf einen
Controller, der dieser Wunsch-
vorstellung sehr nahe kommt. Es
bietet individuelle Turbokontrolle
for jeden Knopf (bis zu 20 Schiis-
se pro Sekunde lassen sich ein-
stellen), eine Zeitlupen-Funktion,

(so lassen sich bestimmte Stellen
gezieltlangsamer spielen), sowie
die Mdglichkeit, Autofever anzu-
wahlen (bei heifer Action muf}
dann nicht mehr andauernd der
Knopf gedriickt werden).

Kurz und gut: Ein Joypad fiir das
Super Nintendo, mitdem brenzli-
ge Situationen ab sofort leichter
gemeistert werden kénnen.

UBEHOR!

Finf auf einen Streich: mit dem Score Master
Joystick, dem Batterie Set Il, dem Super 3 Set
sowie dem Ascii Pad und dem Gameboy Basic
Set, erscheinen fiinf Neuheiten, die wir fiir Euch
getestet haben und nachfolgend vorstellen
werden. (ak)

In einer verbesserten Version erscheint nun das Batterie-Set
fir den Game-Boy. Jetzt ist es moglich, daB Netzteil vom
Batterieteil zu trennen, so daf} das Batterie-Set Il fir
unterwegs noch handlicher geworden ist. Also fir zuhause:
Die "Force" angedockt als Netzteil benutzen; fiir draufRen:
Abkoppeln und als Batterie-Set fiir bis zu 10 Stunden Spiel-
genul3 verwenden.

Das Batteri-Set II: Energie firr unterwegs.

|
|

Das prézise AsciiPad liegt sehr gut in der Hand. |

i Der Score-Master: Ein Joystick der Profi-ligal !

Wem das ascci-Pad nicht genug
Spielpower verleiht, kann nun zu
einem Prdzisions-Joystick der Pro-
filiga greifen: Der Score Ma-
ster Joystick ist der Controller,
auf das die Super Nintendo-Welt
gewartet hat,

Mit seiner groflen Handballen-
auflage, den individuell zu bele-

genden Funkfionsknépfen, dem
Daverfever und der Zeiflupen-
funktion, ist man mit dem Multi-
funktions-Joystick jedem Spiel
gewachsen,

Der Score Master Joystick
steht wie ein Fels in der Brandung
angriffswitiger Aliens.

28 CLUB NINTENDO
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Drei NES Spiele, eine Konsole
und ein Controller, dies sind die
Zutaten fir das neue Super 3
Set von Nintendo.

Fir alle, die noch nicht Super
Mario Bros., Tetris und Nintendo
World Cup ihr eigen nennen
kénnen, ein sagenhaftes Ange-

Ein Klassiker pur: Das Game Boy Basic Sef.

bot; denn das gesamte Set kostet
weniger als wenn |hr die drei ge-
nannfen Spiele einzeln kauft.

Ein tolles Angebot, das auf Anhieb
viele Freunde unter den Nintendo-
Fans gewinnen wird.

Der Klassiker unter den tragbaren
Videokonsolen, der Game Boy,
erscheint nun als Game Boy
Basic Set zu einem super giinsti-
gen Preis.

Das Game Boy Basic Set, eine
Kombination aus einem Game-
boy mit vier Batterien, erméglicht

es nun jedem, sein Lieblingsspiel
zum Game Boy selbst auszusu-
chen. Wahrlich keine einfache
Woahl aus den unzahligen Game
Boy Spielen.

Eine Hilfe beim Aussuchen bieten
die "System Charts" im Club
Nintendo-Magazin.

Seit seiner Erfindung im Jahr 1980, hat es Mario weit gebracht.
Vom Videospielhelden zur Comicfigur, letztes Jahr sogar als
Rapper. Es war nur eine Frage der Zeit, wann Mario auch die

Kinoleinwand erobern wiirde.

(cm) - Ein tolles Abentever erwartet
Mario und Luigi in ihrem ersten Kino-
film. Als vor vielen Millionen Jahren
ein riesiger Meteorit auf die Erde
herabstirzte, war das die Geburis-
stunde einer neuen Welt. Wéhrend in
der uns bekannten Welt die Dinosau-
rier ausstarben, konnten die in der
"Doppelgéngerwelt" Gberleben.
1993 -Im New Yorker Stadtteil Brook-
lyn leben die beiden Klempner
Mario (Bob Hoskins) und Luigi (John

Leguizamo) und haben alle Hande
voll zu tun. Eines Tages trifft Luigi
die junge Wissenschaftlerin Daisy
(Samantha Mathis), die sich mit
dem leben der ausgestorbenen
Dinosaurier beschéftigh. Die bei-
den verlieben sich, doch das ist
nichtder Beginn einer romantischen
Liebesgeschichte. Zur gleichen Zeit
in einer anderen Dimension - Die
Bewohner von Dinohattan leiden
unter einer grofen Wasserknapp-

‘ Der Gumba hat gut Lachen.

heit. Ihr Herrscher Koopa (Dennis
Hopper) beschlieft, sich das Was-
ser aus der anderen Welt zu holen.
Dazu braucht er allerdings das ma-
gische Amulett, daf3 derzeit noch
um Daisys Hals héngt. Als Daisy
von Koopas Gefolgsleuten nach
Dinohattan entfiihrt wird, folgen ihr
Mario und Luigi sofort. In der un-
heimlichen Millionenstadt erleben
die beiden Klempner die groBte
Uberraschung ihres Lebens. Sie
wollen Daisy befreien, aber dazu
miissen sie sich erst mit zahllosen
Dino-Monstern herumschlagen. Sie

lernen aber auch neue Freunde
kennen: Daisys Vater Bowser
und Yoshi, einen , freundlichen
Dinosaurier. Produzent Roland
Jaffe hat sich von den Nin-
tendo-Videospielen zu
einem phantasievol-
len Science-Fiction-
Abentever in-
spirieren
lassen.
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Totale Offensive

Kaum eine Mannschaftssport-
art hat so viel zu bieten wie
Basketball: Gefordert sind
nicht nur Kondition, Schnel-
ligkeit, Geschicklichkeit und
Teamgeist, sondern auch ein
kihler Kopf in jeder Situa-
tion. Denn am Ende siegt die
beste Strategie! Schon die

scheidenden Kick geben.
Dribbeln, Passen und Korb -
Basketball wdre so einfach,
wenn da nicht die gegneri-
sche Mannschaft mitspielen
wirde. Wichtig ist es, zu ana-
lysieren, welche Defensiv-
Taktik der Gegner anschlagt.
Danach richtet sich Eure

Auswahl der Mannschafts- Offensiv-Strategie. Sonst
aufstellung kann den ent- noch Fragen? (pn)

Mit Ball zum Korb  Augen auf!

Am sichersten landet ein Slam Dunk im Korb. Allerdings miifit Ihr
den Ball dazu nah an den Korb heranbringen. Spielt der Gegner mit
Zonendeckung, dribbelt |hr direkt auf einen Gegenspieler zu und
weicht im letzten Moment nach rechts oder links aus. Jetzt ist der
Weg zum Korb frei.

Der Center-Spieler ist der
wichtigste auf dem Spielfeld.
Er bringt den Ball nach vorn,
sucht nach einem geeigneten §
Anspielpartner fir einen Paf3
und durchbricht im Idealfall
die gegnerischen Reihen, be-
kommt wieder den Ball zuge-
paf3t und versenkt diesen im
Korb. Den freien Mitspieler zu
finden, ist das Aund O...

cnelostoB

MiBlingt dem gegnerischen
Team der Korbleger und Eure
Mannschaft gewinnt die Ball-
kontrolle, dann spielt umge-
hend Euren Mitspieler an, der [
bereits im Mittelfeld wartet.
Der stirmt nun auf den geg-
nerischen Korb zu. Wenn Ihr [&
Glick habt, kommen die geg-
nerischen Spieler nicht schnell
genug hinterher,
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Coole Verteidigung

Auch in der Verteidigung
funktioniert nichts, wenn die
Strategie nicht stimmt. Jeder
Spieler Gbernimmt eine vor-
her festgelegte Aufgabe.
Gerade in der Defensive
sind beim Basketball Einzel-
kdmpfer unerwiinscht. Nur
als Team habt lhr eine
Chance, dem Gegner das
Korblegen abzugewdhnen.

Sobald Ihr glaubt, dafl der
gegnerische Spieler im Ball-
besitz zu einem Wurf ansetzt,
springt lhr hoch und fangt
den Ball in der Luft ab. Wenn
das Timing stimmt und Ihr |
schnell genug seid, den Ball |
unter Eure Kontrolle zu brin- |
gen, kénnt Ihr Euren Angriff
aufbauen und selbst Richtung
Korb marschieren.

Abpraller schnappen

Gliick gehabt! Der Wurf des Gegners ist vom Korbbrett abgeprallt
und nicht im Korb gelandet. Bevor einer der gegnerischen Spieler
nachsetzen kann, miBit Ihr Euch den Ball schnappen. Wichtig ist es
nun, nicht zu hektisch zu reagieren, sondern den Ball in den eigenen
Reihen zu behalten und dem Team Zeit zu verschaffen, einen Angriff
vorzubereiten. Eine andere Méglichkeit ergibt sich aus der Abpraller-
Situation — némlich der Tempo-Gegenangriff. Méglich wird dieser,
falls einer Eurer Spieler nahe der Mittellinie freisteht. Werft ihm den
Ball zu und er kann loslaufen, ohne gestért zu werden, und punkten.

Gegner abblocken

Auf jeden Fall sollten ein
paar Spieler nahe am Korb
stehen, um im letzten
Moment noch einen Korb
zu verhindern. Geht aber
bei der Verteidigung nicht zu
hart ran, denn die Schieds-
richter sehen alles und pfei-
fen jedes Foul. Jede Aktion
darf nur dem Ball gelten,
nicht dem Gegenspieler.

Harter Ball-Klau!

Das ist die richtige Taktik fir an-
griffslustige Spieler. Attackiert
den gegnerischen Spieler im

Ballbesitz schon nahe der Mit- [

tellinie, macht ihn nervés und
schnappt Euch im richfigen
Moment den Ball. Da sich die
restlichen Gegner bereits zum
Angriff formiert hatten, kénnt
lhr mit dem geklauten Ball in
Richtung Korb laufen.
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EURO'93
BASKETBALL

BERLIN KARLSRUHE MUNCHEN

BASKETBALL

Basketball - ein junger Sport

Die Idee, einen Ball durch einen Ring oder in einen Korb hineinzuwer-
fen, ist schon an die tausend Jahre alt. Doch erst Dr. James Naismith
entwickelte im Jahre 1891 in Springfield/Massachusetts “Basketball”
als Sport wie wir ihn heute kennen. Naismith, Sportler und Theologe,
arbeitete damals fir dem Y.M.C.A., einer christlichen Jugendorganisa-
tion, und er bekam den Auftrag, eine Sportart zu entwickeln, die man
auch mit den Kindern und Jugendlichen im Winter in der Halle spielen
konnte. Nach einigen Fehlversuchen fand er den richtigen Dreh. lhm
war es wichtig, daf} sowohl dem Bewegungsdrang der jungen Leute als
auch dem Spieltrieb Rechnung getragen wurde. Er befestigte in der
Turnhalle des Y.M.C.A.-Colleges zwei Pfirsichkérbe, es wurden zwei
Mannschaften mit je @ Spielern gebildet und schon war das erste
BasketballlMatch im vollem Gange. Von nun an eroberte die neue
Sportart die ganze Welt. Schon nach relativ kurzer Zeit, wurde
Basketball “olympisch”. Das war keiner Sportart vorher in solch
rasantem Tempo gelungen. Naismith, der selbst die ersten Jahre in
seiner Mannschaft als Center erfolgreich spielte, starb im Alter von
78 Jahren im Jahre 1939. Kénnte er heute einem Basketball-Match
beiwohnen, wirde er sich sicher wundern, was die Spitzenspieler aus
seiner Idee mittlerweile gemacht haben. Aus dem “kérperlosen Spiel”,
das sein Erfinder als Alternative zu den harten Sportarten Rugby und
FuBball entwickelt hatte, ist die Action-Show des Sportes iiberhaupt
geworden.
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W NINTENDO IST MIT DABE!

Basketball erobert die Herzen der deutschen Sporifans. Das gute
Abschneiden der deutschen Nationalmannschaft bei der lefzten
Olympiade in Barcelona gab den StartschuB fir diesen Trend.

Ein vorlcufiger Hohepunkt ist die Ausrichtung der Europamei-
sterschaften im Juni/Julidieses Jahres. Und Nintendo unterstiitzt
als Sponsor diesen spannenden Wettkampf der besten Basket-

ball-Teams aus ganz Europa.

(pn) - Action ist angesagt, wenn ab
dem 22. Juni in Deutschland der
Basketball-Europameister 1993 er-
mittelt wird. Die Vorrundenspiele
finden in Karlsruhe und Berlin statt.
Pro Spiel rechnen die Organisato-
ren in der Vorrunde mit rund 7.000
begeisterten Zuschauern. Doch der
Héhepunkt wird sicherlich die Final-
runde im Minchner Olympiasta-
dion sein. Das Stadion ist die ange-
messene Kulisse fir das spannend-
ste, was es je auf dem Basketball-
sektor hierzulande gegeben hat,
denn noch nie nahmen so viele
Spitzen-Mannschaften an einer
Europameisterschaft teil. Kaum ein
Experte traut sich, einen Titelfavo-
riten zu nennen. SchlieBlich gibt es
eine ganze Reihe Teams, die sich
den begehrten Titel holen kénnten.
Obwohl das amerikanische Dream-
Team, das in Barcelona die ganze
Welt in seinen Bann zog, nicht
teilnimmt, heif3t das nicht, daf} die
Zuschaver auf die besondere Faszi-
nation des Basketballs verzichten
missen - Schnelligkeit, Show und

Geschicklichkeit kommen auch bei
den europ&ischen Mannschaften
nicht zu kurz. Nicht ohne Grund
belegten ost-europdische Mann-
schaften bei der letzten Olympiade

immerhin die Plétze 2 bis 4. Diese
Super-Teams werden sicherlich auch
bei der Europameisterschaft 1993
ein gewichtiges Warichen mitre-
den. Was die deutsche National-
mannschaft zu leisten vermag,
stellte sie bereits bei der Olym-
piade unter Beweis: Immerhin er-
reichte sie den Uberraschenden
siebten Platz. Jorg Trapp, Vizepré-
sident beim Deutschen Basketball-
bund ist zuversichtlich: “Durch die
politische Aufsplitterung ist es im
europdischen Basketball ganz
gewif} nicht leichter geworden. Im
Gegenteil, die Konkurrenz hat zu-
genommen und es istschwererdenn
ie, sich in die Spitze vorzuspielen.”
Trotzdem zielt man bei der deut
schen Nationalmannschaft einen
Platz unter den ersten acht an.
“Bei 16 teilnehmenden Mann-
schaften sicher kein einfaches, aber
machbares Ziel.” Dem Zuschauer
kann eine solch harte Konkurrenz
nur recht sein, denn sie ist der
Garant fir spannende Basketball-
Action. Und eines steht fir die
Organisatoren schon heute fest:
Mit der Europameisterschaft wird
Basketball noch mehr Fans in
Deutschland dazugewinnen kén-
nen.




Zur Person

Jérg Trapp kiimmert sich beim Deut-

schen Basketballbund als Vizeprd-
sidentum den Leistungssportsowoh!
der Ménner als auch der Frauen.
Seit 1986 ist er in dieser ehrenamt-
lichen Funktion téfig. Hauptberuf
lich arbeitet er bei der Stadt Hagen
im Sportamt. Sein ganzes Leben ist

vom Basketball geprégt. Zundichst
spielte er selbst in der Bundesliga
fir Hagen, dann avancierte er zum
Trainer der Mannschaft und wurde
mit ihr Deutscher Meister und Deut-
scher Pokalsieger. Trapp wechselfe
als Trainer zum Bundesligisten
Leverkusen und fihrte auch diesen

Verein zur Deutschen Meister-
schaft. AnschlieBend wurde der
heute 50jchrige Trainer der
deufschen Nationalmannschaft.
Es ist somit nicht ibertrieben,
zu behaupten: Trapp und Bas-
ketball gehéren zusammen.

Basketball im Aufschwung

Club Ninfendo sprach mit dem Vizeprasidenten des Deutschen Basketballbundes, Jérg Trapp tber den
Stellenwert, den Basketball in der deutschen Sportlandschaft einnimmt und die Faszination dieser Trend-

Sportart.

Club Nintendo: Seit den letzten
Olympischen Spielen hat Basket-
ball enorm an Popularitit zuge-
nommen. Auf was ist das zuriick-
zufihren?

Trapp: Das ist wohl der Verdienst
des sogenannten “Dream Teams”.
Man mag dber den Einsatz der
amerikanischen Profis bei der
Olympiade in Barcelona denken,
was man will, aber dem Basketball
hat es weltweit einen grofen Auf-
schwung gebracht. In Deutschland
ist die Affraktivitét des Sports aber
auch gewachsen, weil die deutsche
Mannschaft mit ihrem 7. Platz so
gutabgeschnitten hat, wie noch nie
zuvor bei Olympischen Spielen.

CN: Woran istdieser Aufwdristrend
zu erkennen?

Trapp: Ganz deutlich sieht man es
am sogenannten “Streetball”, eine
Basketball-Variante mit vereinfach-
fen Regeln, zu der man nur einen
Korb, etwas Platz, einen Ball und
ein paar Mifspieler braucht. Immer
ofter sieht man auch in Deutschland
junge Leute, die sich im “Streetball”
messen.

CN: Was ist so faszinierend am
Basketball2

Trapp: Schnelligkeit, Athletik, aber
auch die Tatsache, daf3 nicht mehr
so kérperlos gespielt wird wie
friiher. Die amerikanischen Profis
spielen mit einer unglaublichen

Power, ihre Sprungkraft und Ge-
schmeidigkeit ist einfach attraktiv
fir die Zuschaver. Und immer
wieder verstehen sie es, ein paar
Showeffekte fiir die Fans ins Spiel
einzubaven. All das iberdeckt
manchmal, daf3 Basketball eigent-
lich ein Sport mit einem iberaus
komplizierten Regelwerk ist.

CN: Warum fristete Basketball in
Deutschland lange Zeit ein “Maver-
blimchen”-Dasein?

Trapp: Es stimmt, daf3 Basketball
eher eine Nebenrolle hier spielte,
aber das hat sich durch die Erfolge
von Vereinen wie Leverkusen auf
nationaler, aber vor allem auch
internationaler Ebene stark verdin-
dert. Die Hallen sind nun fast bei
jedem Spiel gut gefiillt und auch die
Medien zeigen verstdrktes Inter-
esse. Auch einzelne Spieler, wie
Detlef Schrimpf, der sich in der
amerikanischen NBA-Profiliga
durchsetzen konnte, haben viel zur
Popularitétssteigerung beigefragen.

CN: Das Deutschland als Basket
ballnation aufholt, zeigt ja cuch die
diesjahrige Europameisterschaft.

Trapp: Sicherlich. Es ist schon et
was besonderes, daf3 wir dieses
Mal die Gastgeber bei der Europa-
meisterschaft sind. Das verpflichtet
uns auch, mit der stédrksten Mann-
schaft, die wir zusammenstellen
kénnen, anzutreten. Die Motivation

Basketball fir chs:"Streetbc”"!

bei den deutschen Spielern ist sehr
hoch, denn sie wollen etwas fir
ihren Sport tun.

CN: Gibt es eigentlich einen Ideal
typ des Basketballspielers? Zéhlt
allein die Kérpergrofie?

Trapp: Nein, die Gréf3e ist eigent-
lich nicht entscheidend. SchlieBlich
haben geschickte, wendige Spieler
besonders an der 3-Punkfe-Linie be-
ste Chancen zu punkten. Gréfle
zdhltim Prinzip nur direkt am Korb.
Viel wichtiger ist, daf3 die Einstel-
lung zum Leistungssport stimmt. Ein
Spitzenspieler muf3 bereit sein,
Opfer zu bringen und mindestens
ein- bis zweimal tdglich frainieren.
Natiirlich miissen die kérperlichen

Voraussetzungen stimmen, aber
auch das Ballgefiihl ist wichtig, die
Wendigkeit, Ausdauver und eine
gewisse Clevernis. Schlieflich wird
Basketball nicht nur mit dem Kér-
per, sondern auch mit dem Kopf
gespielt. -

CN: Hat der Basketball in Deutsch-
land Nachwuchsprobleme?

Trapp: Nicht mehr. In den letzien
Jahren sind wir verstérkt in den
Vereinen, aber vor allem auch in
den Schulen unterwegs, um die Ju-
gend fiir Basketball zu begeistern.
Ich kann nur allen Jugendlichen
rafen: Schnappt Euch einen Ball
und ein paar Freunde, sucht einen
Korb und habt Euren SpaB.
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Super Mario Kart (super Nintendo)

Liehe Club-Redaktion!

Alle Super Mario Kart-Spieler
kénnen sich freven: Mein Trick
fir den ,Battle Modus” sorgt fiir
noch mehr Spaf} und Spannung.
Immer, wenn lhr Gber ein Frage-
zeichen fahrt, bekommt lhr be-
kanntlich einen Gegenstand. In
der Anzeige oben in der Mitte
des Bildschirms kénnt Ihr mitver-
folgen, wie aus vielen verschie-
denen Symbolen ausgewdhlt

T : e

wird. Damit lhr nicht so lange
schutzlos auf Euren Gegenstand
warten mifit, drickt den
A-Knopf wdhrend des Rotierens
und sofort seid lhrim Besitz eines
Extras. Hoffentlich kennt Euer
Gegenspieler diesen Trick noch
nicht, denn dann seid lhr ganz
sicher schneller als er.

Benni Koch,

Estenfeld

Super, ein Fragezeichen!

Und jetzt den Panzer losschiefien!

Probotector Il (nes)

Bestens vorbereitet!

Im Jahre 2634 bedrohen Aufler-
irdische den Frieden und die
Sicherheit auf der Erde. Die
Kampfroboter RD 008 und RC
011 stehen einer fast hoffnungs-
losen Aufgabe gegeniber. Da-
bei vertraven sie auf einige Extra-
waffen und Eure Geschicklich-
keit. Gemeinsam konnt lhr es
schaffen! Aber als zusétzliche
Hilfe gibt es noch eine ganz
besondere Tastenkombination.

Driickt folgende Kombination so
schnell wie méglich, solange das
Titelbild noch zu sehen ist:

Im 1-Spieler-Modus: Rechts,
links, unten, oben, A, B, Start.
Im 2-Spieler-Modus: Rechts,
links, unten, oben, A, B, Select,
Start.

Wenn es geklappt hat, seid lhr
mit 30 Leben auch in der gréfiten
Gefahr bestens geristet.

Super Soccer (super Nintendo)

Hallo Club Nintendo!

Alsich vor ein paarTagen wieder
einmal ,Super Soccer” spielte,
entdeckte ich einen Trick beim
ElfmeterschieBen (Shootout). Ab-
gesehen von dem normalen,
relativ langsamen Schu3, gibt
es noch einen superschnellen

SchuB. Driickt dazu auf dem
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Controller in die gewiinschte
Richtung und lafB3t den Spieler
mit dem B-Knopf loslaufen. Kurz
bevor er den Ball kickt, driickt
ihr nochmals den B-Knopf. Jetzt
|&Bt der Elfmeterschiitze einen
bundesligareifen Knaller los!
Jens Rauch,
Freudenberg

Spielerprofil 1

Der begeisterte Nintendo-Fan
ist ein echter ,Schnellspieler”.
Kein Wunder, steht doch auch
Nintendo in seiner Hobbyliste
ganz oben, noch vor Tieren,
Pflanzen, Fernsehen und Le-
sen. Der Schiler aus Krdslin
besitzt bereits ein NES und ei-
nen Game Boy, will sich aber
bald auch ein Super Nintendo
zulegen. Fiir die meisten Spiele
braucht er nur einige Tage oder
Stunden, bis er sie durchge-
spielt hat. Sein Rekord liegt
bei 2 Stunden - aufgestellt
mit Duck Tales. Aber auch
wenn es schnell geht, verdirbt
ihm das nicht den Spaf3. Das
zeigt auch das Gedicht, das er
dem Club Nintendo geschickt
hat:

Roberto Trszesynski (14)

.Nintendo Spiele sind echt
super, ob man nun kémpft mit
Kénig Koopa, als Link mit bo-
sen Rittern ringt, oder Dracula
bezwingt. Als Mega Man man
Waffen sammelt, oder an der
Decke hangelt, wie Spider-
man, das ist doch klar,
Nintendo ist echt wunderbar.
Nintendo ist ein Riesenspaf,
und bietet wirklich jedem was

Addams Family (Game Boy)
Liebes Nintendo Team,

ich habe einen tollen Tip fiir
das Game Boy-Spiel ,Addams
Family”. Auf dem Weg zum Fluf3-
Level findet man im Haus den
Zaubertrank, mit dessen Hilfe
Gomez schwimmen kann. Doch
mit meinem Trick muB man iiber-
haupt nicht schwimmen! Sobald
lhr durch die Tir gegangen seid
und auf der Plattfform landet,

Stellt Gomez ganz links an den Rand der Platt-
form, wie auf dem Bild zu sehen.

miBt Ihr Euch ganz an den Rand
der Plattform stellen. Springt jetzt
nach rechts oben und Gomez
wird oberhalb des Bildschirms
laufen kénnen. Bequem und ge-
fahrlos geht es da oben weiter
und lhr steht kurz vor dem

Octopus.
Martin Bredenbeck,
Milheim/Ruhr

schiert Gomez sicher oben entlang.



Spielerprofil 2
Gregor Schmidt

Eine etwas eigenartige Nach-
richt erreichte den Club
Nintendo — postalisch abge-
stempelt in Mainz, aber inhalt-
lich wohl eher aus einer fernen
Dimension - vollgestopft mit
riesigen Super Mario Bros.
2-Ungeheuern. Vielleicht wer-
det lhr ja schlau aus der Mit-
teilung. ,Melden ... Melden ...
Oh, da ist ja einer. Da mir
kleine grine Mannchen er-
z&hlthaben, daf3 Ihr an meinen
Arbeiten interessiert seid,
schicke ich sie Euch. Ich spiele
gerne Super Nintendo. S.0.S.
Am liebsten spiele ich Super
Mario Kart. Oh, nein . . . ein
feindliches Schiff... bin getrof-
fen ... kann Euch nicht verste-
hen...fdlle...Bis dann....P.S.
Habe noch sieben Leben . . ”

Es ist trotz intensiver Recher-
chen der Club Nintendo-
Redaktion nicht herauszufin-
den, ob Gregor (siche Bild)
mittlerweile wieder heil auf die
Erde zuriickgekehrt ist. Fir
sachdienliche Hinweise wéren
wir ausgesprochen dankbar.
Man macht sich ja schlieflich
Sorgen, wenn ein so begabter
Kinstler im Weltraum einfach
verschwindet ... Ende

Super Wrestlemania

(Super Nintendo)

Voll unter Kontrolle!

Hulk Hogan, Ted Dibiase, Randy
Savage und viele mehr stehen
sich im Ring bei ,Super Wrestle-
mania” gegeniiber. Alle beherr-
schen viele unterschiedliche
Angriffsstrategien, sie verfolgen
aber dlle ein und dasselbe Ziel:
Sie wollen den Gegner so schnell
wie méglich auf die Matte legen.
Nachdem mit dem X-Knopf ein
»pinnen” versucht wird, kann sich
normalerweise jeder Gegner mit
ein wenig Energie noch aus der

Umklammerung befreien. Falls
die Energieleiste Eures Kontra-
henten etwas weniger als halb
voll ist, gibt es aber den folgen-
den Trick. Driickt sofort auf dem
Steverkreuz nach oben und
bleibt zusétzlich noch auf dem
Y-Knopf. Dieser Trick wird Euch
einen entscheidenden Vorteil
gegeniber Eurem Gegner brin-
gen. Leider funkioniert der Trick
nicht im ,Tag Team” oder in der
JSurvivor Series”,

Bubble Bobble (nEs)

Freie Auswahl

Es ist schon ein ganz besonderes
Vergnigen, bei ,Bubble Bobble”
die verschiedenen Gegner in
harmlose Luftblasen zu verwan-
deln. Habt lhr ein besonderes
Lieblingslevel und wollt‘das un-
bedingt nochmal spielen? Oder
habt lhr Probleme mit einem
Level und wollt es einfach iiber-

springen, um im ndchsten Level
Euer Glisck zu versuchen?

Dann nutzt doch die Méglich-
keit der freien Levelanwahl.
Gebt hierzu das PafBwort DDFFI
ein. Nun seit lhr in der Lage ent-
weder mit dem A- oder dem
B-Knopf ein bestimmtes Level
anzuwdhlen.

Super Mario Kart (super Nintendo)

Hallo Club Nintendo!

Neulich habe ich etwas Tolles bei
~Super Mario Kart” entdeckt. Um
im Rennen die besten Chancen
zu haben, fuhr ich im ,Time Trial*
Modus und verbesserte meine
Streckenkenntnisse und Runden-
zeiten. Dabei wiinschte ich mir
als zusétzliche Herausforderung
einen Trainingspartner. Und das
geht so: Im Auswahlmeni der
Fahrer mif3t lhr auf dem zweiten
Controller den A- und Y-Knopf

Sucht Euch fiir den ,Time-Trial“ einen Tra

ningspartner.

gleichzeitig driicken! Jetzt kénnt
lhr einen Computergegner und
Euren eigenen Favoriten bestim-
men. Der Gegenspieler féhrt ei-
nen heif3en Reifen und lhr werdet
Probleme haben, ihm zu folgen.
Aber er wird Eure Bestzeiten
nicht behindern, da sein Schatten
die Strecke entlangrast!

Marcel Jaap,

Hamburg 60

Mit Trainingspartner macht das Zeitfahren
noch mehr SpaB.

Super Soccer (super Nintendo)

Hi, Leute,

ich habe fir,,Super Soccer”einen
Trick bei dem Elfmeterschief3en
herausgefunden, damit |hr den
Ball anschneiden kénnt. Wenn
Ihr auf die linke Seite des Tores
zielen wollt (Steverkreuz links
oben, unten oder Mitte), miifit
lhr zusétzlich noch den R-Knopf
gedrickt halten. Bei der rech-
ten Seite dementsprechend den
L-Knopf betétigen. Bei einem

Mit einem angeschnittenen Elfmeterschuf
kinnt Ihr die meisten Torwarte wunderbar
austricksen.

solch angezirkelten Schuf fliegt
der Ball zundchst auf die Mitte
des Tores zu, dreht sich dann
aber in die gewiinschte SchuB3-
richtung. Das téuscht so manchen
Torwart, aber leider nicht alle.
Schiefit lhr direkt in die Mitte,
funktioniert der Trick leider nicht.
Philipp Keppler,

Dortmund 50

Der argentinische Torwart muB sich ganz
schon anstrengen, um den angeschnittenen
Ball noch zu erwischen.
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Roman Braun

Der junge Duisburger hat eine
ganze Reihe interessanter
Hobbies: Videospiele stehen
in seiner Liste ganz oben, aber
er spielt auch Tennis und Fuf3-
ball und ist aktiver Pfadfinder.
Doch noch ein Talent kann
Roman nicht verbergen — er
dichtet. Speziell fir das Club
Nintendo-Magazin  hat er
seine kleinen graven Zellen
Uberstunden machen lassen.
Hier das Ergebnis: ,Ich find
Ever Heft iiberhaupt nicht oll,
im Gegenteil, ich find's sogar
supertoll. Uber Ever Heft kann
man sich freu'n, es zu lesen
kann man nicht bereu'n. Infor-
mationen gibt es nur bei Euch,
Ihr legt Euch auch wirklich

Spielerprofil 3

machtig ins Zeug. Bei Euch
kann man wirklich nur noch
staunen, ich méchte es rum-
schrei'n und rumposaunen. Auf
Euch kann man wirklich bau'n,
ich kénnt mir vor Lachen auf die
Schenkel hau'n. Dies ist vom
Gedicht das Ende, es wire
schén, wenn ich es in der néch-
sten Ausgabe wiederfande:”

Robin Hood (Nes/Game Boy)
Verstecktes Password-Meni!

Ist es nicht immer zu argerlich,
wenn Robin und seine Mannen
gerade im dicksten Kampfge-
timmel mit den Schergen des
Sheriffs von Nottingham stek-
ken und plétzlich ist alles vor-
bei und lhr miBt nochmals von
vorn anfangen? Zum Glick
gibt es ein geheimes Pass-
word-Menii, daf3 Euch das
Weiterspielen erméglicht und
zwar im fortgeschrittenen
Spielstadium:

Wenn lhr diesen PaBBcode ver-
wendet, kénnt |hr an 17 ver-
schiedenen Stellen im Spiel
einsteigen. Wenn das Titelbild
erscheint, drickt achtmal den
A-Knopf und dann achimal

Ein besonders gut gehiitetes Geheimnis:
Das Robin Hood-Password-Menii.
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den B-Knopf. Nun werdet |hr
aufgefordert, ein PaBBwort ein-
zugeben. Diese PalBwérter be-
ziehen sich auf den jeweiligen
Standort im Spielverlauf.

Das Wort ,CATACOMB” zum
Beispiel, bringt Euch in die
dunklen Katakomben aufer-
halb des arabischen Geféing-
nisses. Probiert mal die ande-
ren 16 Worter aus und laf3t
Euch Uberraschen, wo diese
Euch hinbringen: WALL,
MASTER, LOCKSLEY, TAX,
DUBQIS, POND, CHASE,
VILLAGE, CATHEDRA, CELTS,
BOAR, TOWN, WELL,
TOWNHANG, CHAPEL,
CASTLEIN.

Die Paiwarter bringen Euch zusammen mit
Robin Hood ein grofies Stiick weiter.

Actraiser (super Nintendo)

Final-Vorbereitungen

Nachdem alle Vélker in ihrer
Gegend wieder in Frieden leben
kénnen, erdffnet sich fir Euren
gottlichen Helden im Nordosten
ein letzter Krater. In dieser
Action-Sequenz erscheinen er-
neut alle Endgegner, der vorher
befreiten Lander. So mancher
Held wird dabei Probleme mit
seinen kargen drei Versuchen
bekommen. Doch es gibt Még-
lichkeiten, im Verlauf des Spiels
Extraleben zu finden. Beispiels-
weise mifit lhr es in Bloodpool,
nachdem sich der See blau um-
geférbt hat, Gber den Wasserfal-
len regnen lassen. Ein weiteres
Extraleben winkt Euch, wenn
sich in Northwall ein Gewitter

Nur Mut! LaBt ein Gewitter iiher Eurem eige-
nen Tempel in Northwall losgehen, um ein
weiteres Extraleben zu erhalten.

Uber Eurem eigenen Tempel ent-
ladt. Keine Angst, die lobprei-
. senden Einwohner werden dabei
nicht in Mitleidenschaft gezogen. -

Laft es iiber dem blauen Wasser regnen und
Ihr werdet mit einem Extraleben belohnt.

BLOOGD]E

Den Bewohnern in Northwall macht das
Gewitter erstaunlicherweise nichts aus. Sie
sind Euch weiterhin wohlgesonnen.

Super Mario Bros. 3 (nEs)

Das Versteck in den Diinen

Im Verlauf von Mario's Aben-
tever haben ihm die Hammer-
brider doch tatséchlich eine
seiner Zauberfléten entwenden
kénnen. Doch Luigi hat die Bése-
wichte beobachtet und sie ver-
folgt, und konnte sich das Ver-
steck merken. Besorgt Euch zu-

oHier muB sie doch irgendwo sein...
erinnert sich Luigi.

ndchst im Land der Wiiste einen
Hammer, damit lhr den Felsen in
der rechten oberen Ecke der
Weltenkarte zerschlagen kénnt.
Nun wird sich ein geheimer Weg
auftun, und bald werdet lhr
Mario seine geliebte Fldte wie-
dergeben kénnen.

oy

E

Nun kann Mario endlich seinem Bruder wieder
die Flétentdne vorspielen.



Spielerprofil 4
Steffi Bulau

Japan und dlles, was damit zu-
sammenhdngt, mag die 12jdhrige
besonders. Sie hat sogar ange-
fangen, Japanisch zu lernen und
irgendwann hofft sie, sich ihren

grofien Traum erfillen zu kén- @

nen: Eine Reise nach Japan und
sich in Kyoto die Nintendo-
Wiege ansehen. Die Schilerin

aus Horn/Bad Meinberg zeich- E£

net gerne, liest viel und traumt
auch manchmal nur so vor sich
hin. Allerdings nur, wenn sie sich
nicht gerade auf ihr Lieblings-
hobby ,Nintendo spielen” stiirzt.
Vor vier Jahren begann diese Lei-
denschaft mit einem Game Boy.
Ein Jahr spéter hatte sie genug
von ihrem Taschengeld gespart,
um sich auch ein NES zulegen
zu kénnen. ,Die Krénung’ so
Steffi, war aber dann das Super
Nintendo, das letztes Jahr auf
dem weihnachtlichen Gaben-

tisch stand. Auf allen drei
Systemen gehdren die Mario-
Abenteuer zu Steffis Favoriten.
Doch als begeisterte Judo-
Anhéngerin mag sie natiirlich
auch Spiele, die asiatische
Kampfsportarten zum Inhalt
haben. Sie selbst hofft, daf3
sie irgendwann einmal den
schwarzen Giirtel im Judo er-
langt. Und noch etwas wiinscht
sich Steffi: Zu gerne wiirde sie
mal Mario persénlich kennen-
lernen.

Kirby’s Dreamland

(Game Boy)
Konfigurations-Mode

«Konfiguration” bedeutet iiber-
setzt Verdnderung. Da soll mal
einer sagen, beim Club Nintendo
lernt man nichts, oder 212 Nun
aber zum Spiel.

Mit einer bestimmten Tasten-
kombination kénnt lhr Kirby's
Leben oder Widerstandsfahig-

21992
HAL LABORATORY. INC. -

Driickt das Steuerkreuz nach unten, Select
und B gleichzeitig.

keit verdindern. AuBerdem habt
lhr die Méglichkeit, verschie-
dene Melodien abzurufen. Und
so geht's: Wenn das Titelbild
erscheint, driickt gleichzeitig
das Steuerkreuz nach unten,
die Select-Taste und den
B-Knopf.

CONFIGURATION MODE

EUITAL : 000000
KIRBY : 09
SOUND TEST

EXIT

Jetzt konnt lhr Kirbys Fahigkeiten verindern
oder der Musik lauschen.

Batman (Game Boy)

Musikalische Abwechslung

Batmans Kampf gegen den Joker
und seine Freunde ist nicht nur
ungemein spannend, sondern
fordert auch das Ganze von je-
dem Spieler. MiB3t lhr mal eine
Erholungspause einlegen, dann
vertreibt Euch doch die Zeit mit
flotter Musik. Eine bestimmte
Tastenkombination  funkfioniert
Euren Game Boy zur Batman-
Musicbox um. lhr werdet stau-
nen, welch tolle Sounds |hr dem
Game Boy entlocken kénnt. Hal-

tet dazu das Steuverkreuz nach
rechts oben gedriickt solange
das Titelbild zu sehen ist und
betétigt gleichzeitig die Start-
Taste. Nun erscheint auf dem
Bildschirm ,Sound Test 00” und
Ihr kénnt mit dem Steuerkreuz die
verschiedenen Sounds anwdh-
len, die sonst erst nach und nach
im Spiel auftauchen. Um dieses
versteckte Soundmenii wieder
zu verlassen, mif3t |hr nur die
Select-Taste drijcken.

Knight Rider (nes)
Mit Kitt nach Las Vegas!

War es nicht schon immer Euer
Traum, mit dem coolen Michael
Knight und seinem Superauto
Kitt, quer durch die Vereinigten
Staaten von Amerika zu diisen?
Dann erfiillt Euch diesen Wunsch
— mit Hilfe eines ganz besonde-
ren Tricks. Er erlaubt Euch die
freie Streckenwahl. Na, wie wére
es mit einem Ausflug in die be-
rihmteste Spielermetropole der
Welt mitten in der Wiste — Las

Wie ware es mit einem Ausflug?

Vegas? Haltet nach dem Ein-
schalten des NES-Gerétes den
A-Knopf und den B-Knopf ge-
drickt. Nun betdtigt |hr die
~Reset-Taste” am Gerdt. Erst
wenn dann das Auswahlmeni
»Mission/Drive” erscheint, laft
lhr die beiden Knopfe los. Driickt
jetzt zweimal die ,Start-Taste”,
Nun kénnt lhr mit dem Steuer-
kreuz die einzelnen Strecken je
nach Belieben anwéhlen.

a

Ihr konnt Euch das Ausflugsziel aussuchen.

Solar Jetman (nes)

Der ,,Q-Code”

Es ist nicht ganz einfach, in die-
sem NES-Klassiker bis in die
letzten Ecken des Weliraums
vorzudringen. Doch ein ganz
spezielles PaBwort kann da
Abhilfe schaffen. Wolltet [hr
schon immer mal sehen, wie es
auf dem zehnten Planeten des
Solar Jetman-Sonnensystems aus-
sieht, dann probiert einmal Fol-
gendes aus: Gebt im Password-
Meni so oft den Buchstaben

»Q" ein, bis es nicht mehr geht.
Ruck-Zuck findet lhr Euch in einer
Bonusrunde wieder, die Euch als
nachstes auf den zehnten Plane-
ten bringt. Und noch einen weite-
ren Vorteil hat das ungewdhn-
liche PaBBwort: |hr startet das
spannende Weltraumabenteuer
mit ganzen zehn Leben. Genug
Chancen, Solar Jetman durch
die heikelsten Situationen zu
mandvrieren,
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er Probleme, diese zu beweisen, denn die Fotos sind
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im Club Nintendo-Magazin findet, aufnimmt. Aber T

Matthias ist auch ein begabter Zeichner,was ein Bild, 3 1 SPIDER MAN 2 8 | TURTLES 2
4| HETROID 2

~das er dem Club Nintendo zugesandt hat, eindeutig
beweist. Und ein Lob fiir das Club Nintendo Magazin

te HICKEY MOUSE 2
hat er auch parat: ,,Es ist in letzter Zeit immer besser
geworden. Macht weiter sot* KID ICARUS 10 HARIO & YOSHI
: . LUB TENDO




1&Bt jeden Bdsewicht
vor Schreck erstarren.

Helden DurkWing Duck
dlias Eddie Erpel wartet ein never Auftrag: Eine ——
wilde Gaunerbande ftreibt in St. Erpelsburg sein - :
Unwesen. Aber Darkwing Duck, der Streiter fiir e S5 A HILFE
Gerechtigkeit und Fortschritt, scheut nicht zuriick, : CHTHEE
als ihm der Auftrag zur o
Rettung der Stadt Gber-
tragen wird. Ist er die
Hoffnung von St. Erpels-
burg? (pn)
1. DIE NEUE BRUCKE
2. STADTZENTRUM
3. DIE UNTERFUHRUNG
4. DERTURM
5. DAS KAUFHAUS
6. ERPELSBURGER WALD
7. GAUNER-HAUPTQUARTIER

SEI
sor— 11

{23 um

'f
bpr

‘-L L

m.l b

© 1993 The Walt Disney Company. Produced by Capcom Co, Ltd.
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GAME BOY

DARKWING MANOVER

Der ultimative Held im nicht endenden  Nur seine Flugversuche landeten bislang
Kampf gegen das Bése kann fast alles.  immer im Staub.

R :
Seine vielseitig einsetzbare Gaspistole
beherrscht Darkwing vortrefflich.

DIE DARKWING KOLLEKTION
GASPISTOLE | | |_SCHNELLE HILFE |

Die gefiirchteste Waffe in St. FR'SCHE ENERG'E T

Erpelsburg - insbesondere in Ein erfrischender Trank und ein voller

Darkwing iiberwindet springend jeden Ins Cape eingehiillt schiitzt es vor
Abgrund. gegnerischen Attacken.

Gaunerkreisen. Solange Dark- Picknick-Koffer fiillen Darkwings Herz-

wing sie nicht mit einem Spezial- energie-Vorrite wieder auf. Wunden hei-

gas aufladt, kann er mit ihr seinen len so sehr schnell.

Gegnern Gassalven entgegen-

feuern. Da vergeht auch dem DIAMANTEN =y

gréﬁfen Witzbold das Lachen. Findet Darkwing einen gestohlenen Diamanten wieder,

sind das 100 Punkte fiir ihn. Die Gangster, hinter denen

GAS = K ARTU SC H E . der becapte Held her ist, hahen Unmengen davon zusam-
GroBe und klelne Gas-Kartuschen sammelt mengeraubt.

Darkwing, wo immer er sie findet. Nur so ist er

sicher, auf alle Gefahren vorbereitet zu sein.
: g | GOLDBARREN s

SPEZIAL-LADUNGEN i s ) Ll

unschitzbarem Wert gestohlen. Kann Darkwing Barren
sicherstellen, erhilt er 500 Punkte gutgeschrieben.

SCHWERES

GAS

Das Gas ist schwerer als
Luft und sinkt sofort zu
Boden.

1-UP

Da geht selbst einem Superhelden das Herz auf: Eine
kleine Statue, die nach seinem Ehenbilde erschaffen
wurde, symbalisiert ein wertvolles Extraleben.

BLITZ-
GAS

Gleich zwei Blitze ver-
lassen die Gaspistole —
schrdg nach ohben und
nach unten.

PFEIL-
GAS

Hervorragend geeignet,
um an hohen Mauern
voriibergehend Halt zu
finden.

,60“-Symhole bringen Darkwing in ver-
borgene Bonus-Raume, die vielféltige
Power-Gegenstinde heherbergen.
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Keme Pcmlk Freundel Zum einen ist dle Brucke
noch eine einzige riesige Baustelle und zum
anderen hat sich der arbeitslose Clown
Quacker Jack hier eingenistet.!

" Unterm zweiten Haken hindurch gegen
den Pfeiler schieBen und der Eingang

o RKH"G GES(HAI.T | 3 i zum ersten Bonus-Raum wird sichthar.

Gleich vorn an der Briicke tut sich
ein schier uniiberwindliches Hin-
dernis auf. Kurz kombiniert und
den Schalter aktivieren und schon
hilft eine Leiter Darkwing aus der
Patsche, respektive aus dem Loch
heraus. Das macht Helden eben zu
Superhelden: Schnell und richtig
schalten!

Also, ich will ja keine Panik -
machen, aber glaube mir,
was Wolfduck und seine
Kumpane im Stadtzentrum
anstellen, ist unglaublich.
Vielleicht schaust Du, grofer
Darkwing, es Dir mal selber

@) NACHWUCHS-SORGEN
Aus dunklen Seitengassen stiirzen sich / o = o= —— e |

| die Nachwuchs-Gangster heraus - schwer 3 =
| bewaffnet mit antiken Mus- ) T IIIIIIII.FII—III‘
| keten. Darkwing ist mit seiner Lo 7 j.; LI !
modernen Gaspistole natiir- =
| lich weit iiberlegen.
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GAME BOY

QUACKER

Eigentlich wird der Clown-
Gauner Darkwing nur ge-
fahrlich, wenn sie miteinan-
der in Beriihrung kommen.
Ansonsten hipft er wild
herum. Wirklich unange-
nehm ist Quackers Freund,
der mit Bananenschalen
wirft. Darkwing springt dem
Narren hinterher und nagelt
ihn mit seiner Gaspistole fest.

An Seilwinden héngend, iiberwindet Darkwing die
Bauliicke. Etwas heikel wird es, wenn er die Winde
wechseln muB. Immer schin festhalten, sonst lan-
det Darkwing im triiben FluBwasser des Erpels.

LN

I !’
W-k‘;’A ‘
12X A X

@) PUMP & FLIEG

Wer hat da hehauptet, Darkwing Duck kinne
nicht fliegen. Er pumpt sich einfach einen
Ballon auf und schon schwebt er dahin.
Héuserschluchten verlieren mit dieser Technik
schnell ihren Schrecken.

Kaum scheint das fahle Mondlicht in die StraBBen der Stadt, schon
wird aus dem sonst recht friedlichen Wolfduck ein bésartiges
Monster. Am liebsten wirft er mit schweren Kisten um sich.
Darkwing weicht geschickt aus und wartet, bis der Mond hinter
den Wolken verschwindet — Wolfduck schrumpft sofort und
Darkwing attackiert mit der Gaspistole. Das war's!
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Darkwing positioniert einen Pfeil so, daB
er ihn als Treppe nutzen kann.

Lichtscheues Gesindel! Versteckt Euch nur in der Unter-
fihrung, ich krieg Euch doch! Und wagt es nicht, mich
mit Eurem ekligen Schleim zu beschmutzen. Das wird
Euch nicht bekommen!

Ich habe Dich hergebracht, Darkwing, aber jetzt verzieh ich

mich lieber. Dieser Turm ist mir nicht geheuer — und ich will
auch gar nicht wissen, warum es hier so streng riecht!

Mittels einem Schalter laBt
Darkwing einen Ring er-
scheinen. Er hangt sich dran
und schwingt elegant hoch
auf die Mauer. Kunstturn-
Weltmeister kinnten es
nicht hesser machen.
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GEFALLIG?

Aber klar doch! An einer
kleinen Darkwing-Statue mit
dazugehidrigem Extraleben
kann der tapferste Held nicht
achtlos vorbeigehen.




GAME BOY

STOCKFINSTER. ..

: el ,tuuchtérw:edereln indas
Ghbberzeug Durkwmg wartet die Entschlelmphuse
ab und schleﬁt dann

ah ..ist es in diesem Tunnel. Um etwas Licht in die Sache
| zu bringen, knipst Darkwing die Deckenlampen an.

nlE
00,5 7,5 5,9

@) DER PFEIL LOHNT SICH
Ist zwar ein kleiner Umweg, aber lohnt sich - die Kletterpartie mittels

Pfeil in die schmale Nische. Dort steht namlich einsam und verlassen
eine Extraleben-Statue herum. Hoffentlich hat Darkwing noch Pfeil-Gas

B FEingang zum Blnlls-naum wird
& sichtbar. Rein kammt Darkwing
=1 allerdings nur, wenn er sich von

@ & oben runterfallen IaBt. Nur sein
9 sechster Duck-Sinn konnte ihn
= aufdiese brillante Idee bringen -
was fiir ein bescheidener Held!

" F o
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Kirby raumt auf mit Konig
Nickerchens Bande!

Als Kénig Nickerchen mit seinem Diebsgesindel ins Dreamland
einfiel und alle Glitzersterne stahl, gab es kein Halten mehr fir den
jungen Kirby. Sofort machte er sich auf den Weg zum Berg Dedede,
um dem ruchlosen Nickerchen die Sterne wieder abzujagen. Ohne
die Glitzersterne kénnen die Dreamlander ihre Nahrungsmittel-
vorrdte némlich nicht mehr auffillen. Eine Katastrophe, die Kirby
verhindern will. Die ersten Etappen dieser abenteuerlichen Sternen-
jagd hat er bereits gemeistert! (pn)
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GAME BOY

Ehemals ein
Gefolgsleute
hervorragend

EnergieiDRtE Scharfer Teller S comia o G
s — -~ :

- - %
LY W . L:I!h‘.gl.a-‘\i‘s 4 LR sahdy [ 7h

[EEEaEas

T

=9 Minzlblah‘ 1-Up &rEnerlgie-Drink
| 2 2 P :
g e

Z ng a O Der Feigling hat sich in einem Zeppelin inklusive Kanone verschanzt.
' (/ Z o) ZRZEA7 %) Die Minzblattpower macht das Duell aber zu einem Spaziergang
4 s SR 5 A fir Kirby: Er spuckt dem Widerling immer wieder eine gebadlite
g Kabaala Ladung Luftblasen entgegen. Allerdings, wenn der Zeppelin anfangt

zu spinnen — oder Kaboola, besser gesagt - sollte Kirby sich ganz
schnell oben oder unten in Sicherheit bringen, sonst wird aus dem
Spaziergang ein Alptraum.

Dank der phantastischen Minzblattpower
denn sonst ware das Duell mit Kaboola schnell spuckt Kirby so kraftvoll Lufthlasen, daB
beendet - zu Ungunsten Kirbys. Kaboola schon bald die Luft ausgeht.

Den Kanonenkugeln fliegt Kirby aus dem Weg,
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Cracko jun. ; : :
e all seinen Mut Zu-

sammen, versucht
auszuweichen und
spucki dem Herrn

~ Der Cracko-Bengel versucht Kirby das
!.eben schwer zu machen und spuckt
eklige Viecher aus.
Doch der Dreamlan-
der weifd sich zu helfen:

wieder entgegen.

das Ausgespuckte Cruckos !

Er spuckt dem frechen

Halbwiichsigen die /i

Viecher wieder zuriick
— mit Sternenpower!
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GAME BOY

stace 5 BERG DEDEDE

GREEN GREENS SCHWIMMENDE INSELN

Auch Kaboola gibt noch einmal
sein Bestes, um Kirby aufzuhalten.
Und er ist starker geworden im
Vergleich zur ersten Begegnung

S : S B H der beiden. Schnell findet Kirby
Stump Stumpf will es einfach nicht ‘- N “ 1 heraus, daf3 er am sichersten links

begreifen, daf3 er den jungen Dream- von Kaboola aufgehoben ist,
lander Kirby nicht stoppen kann. Nach weicht den Kanonenkugeln aus
dem Debakel im ersten Kapitel des | e | und fevert, was
Abentevers versucht der Riesenbaum | das Mundwerk Ofa%} 32
nochmals sein Glick. Wie wird das S hergibt. —ﬁ
Duell dieses Mal ausgehen? Wird -
Kirby in der Lage sein, die Apfel des Baumes
zuriickzuspucken? Stump Stumpf wird sich

besondere Mithe geben. SchlieBlich beobachtet
Kénig Nickerchen alles sehr genaul

BUBBLY
WOLKEN

(" Auf dem Berg Dedede hat sich auch Kracko
seine Zweitwohnung eingerichtet. Das ist
keine Uberraschung fiir Kirby. Nachdem er
den Wolken-Wirrkopf aufgestébert hat, ver-
sucht er mit der bewdhrten Angriffstechnik
einen Sieg davonzutragen. Mit Erfolg, wie
sich sehr bald herausstellt. Kracko war sich
Lololo und Lalala haben fleif3ig trai- ndmlich so sieges- /™ *

niert und sind jetzt noch schneller gewiB3, daf3 er von ) '
mit ihren Kisten als vorher. Nachdem seinem bewdhrten |£
Kirby seinen Doppelgdnger aus dem Schema kein Stiick
Weg gerdumt hat, sieht er sich den abgerickt ist. Kirby
Zwillingen gegeniiber. kann das nur recht

v \sein.

Es war ein langer Weg! Etwas mide ndhert sich
Kirby dem Boss aller Gauner — Kénig Nickerchen.
Nickerchen laBt sich fir den Ringkampf mit Kirby
einiges einfallen, aber Kirby ist auf alles gefaf3t!

CLUB NINTENDO 51




¥EIN ROBOTER
1D SEIN FREUND

« 5C
; : Kleare Zeitab- «"ne
7 D Lights nevesto Erfindung, der b defin B e

hwunden. Alles sp

tohlen hat. Nun sch
Man und dessen neu

hine wiederzuholen.

y sauger ist versc

= Dr.Wilyihnges
Roboter Mega
Flitz los, die Masc

ickt Light seinen
en Freund

{pn)

e SR e e 4 SRl e e

SEHR NUTZLICH:

== DER SAKUGARNE

s £
GEFAHRLICHE §*
ANDROIDEN! -
Zwischen Mega Man und dem gliicklichen Ende seiner Mission _E '
B stehen acht Androiden, die Dr. Wily héchstpersénlich zusammen- =
" gebaut hat. Mit ihren jeweiligen Spezialwaffen sind sie in der | =
. Lage, Mega Man den Tag zu verderben. Doch der freundliche 'ma
B Roboter weif3 sich zu wehren — eine Spezialwaffe nach der ande- |}
. ren jagt er dem Wily-Gefolge ab. Eines ist fest in seinem Kopf |_ ° :
| einprogrammiert: Erst wenn alle acht Androiden besiegt sind, 4 = -
. bekommt Mega Man die Chance, Dr. Wily gegeniiberzutreten. ,I."' 1
: : d - ..:. '§’ =
i H] | = E
Einem Androiden nach dem ande- | s R
ren jagt Mega Man die Spezial- | | g
waffen ah, um sie selbst nutzen | ot ==
zu kannen. = N i.' -
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Mit seinem maka-
beren Humor bringt
Krusty auch die abge-
briihtesten Fans zum
Grinsen. Fur Bart Simp-
son ist der Fernsehstar
ein echtes Vorbild -
Krustys Spriiche sind
eben die coolsten.

Nichts als
Arger!

Krusty ist ein erfolgreicher Fernsehstar
und der erklérte Lieblingsclown von Bart
Simpson. Aber was in Krustys Haus vor sich

geht, spottet jeder Beschreibung: Unmengen
von Ratten haben sich breit gemacht.  (pn)




Clownereien

Wenn es darum geht, die Ratten aus seinem Funhouse zu ver-
treiben, kennt Krusty keine Gande. Mit seiner ganzen Kraft
und mit Képfchen setzt er sich fiir diesen Plan ein. Krustys

Haus soll sauber werden!

Springen

Der Clown ist ein wahrer
«Springinsfeld”. Jahrelanges
Training und spezial-ange-
fertigte Schuhe helfen ihm
iber jedes Hindernis hinweg
und Uberall rauf.

FuBtritte

Um an seine in Kisten ver-
packten Vorrdte ranzukom-
men, verteilt Krusty kréftige
FuBtritte. Das ist eben
Clownsart, frische Energie

Konstruieren

Architekt, das wére auch
noch ein Beruf nach Krustys
Sinn gewesen. Immer einen
Stein in der Tasche, baut er
sich wenn nétig schnell mal
eine Treppe.

Cremetorichen

Andere mégen sie ja ver-
speisen, aber Krusty benutzt
die klebrigen Kalorienbom-
ben lieber als Wurfgeschosse
gegen verfressene Ratten-

GAME BOY
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zu tanken. freunde.
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Ein ganz normaler
Junge - wahnsinnig
cool, weder auf den
Mund noch auf den
Kopf gefallen. In der
Schule eher mittelmé-
Big und stdndig im StreB mit seiner Familie
macht Bart sich gern mal ein wenig Luft.
Was ihm so tagtéglich passiert, dariiber
kénnte man abendfiillende Filme drehen.
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Wie schon in der allwdchentlichen Krusty-Fern-
sehshow darf Mel auch bei der Rattenjagd nur
Statist spielen.

Nein, perfekt is

der Vater von drei

Kindern nicht, abe

Homer Simpson

hat es ja auch nich

leicht. Sein Job ist eine schlecht

bezahlte Tretmihle und der Alltag wird

ihm auch noch die letzten Haare vom Kop
fressen. Als Krusty ihn fragte, ob er ih
nicht mit den Ratten helfen kénnte, wa

Homer froh, mal ein wenig Abwechslung

in sein Leben bringen zu kénnen.

Den etwas einfaltigen Riesenkerl wiinscht sich
niemand zum Feind. Fiir Krusty wiirde der
Corporal aber alles tun.
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Willkommen im Funhouse!

Gerade die vertrackte Bauweise

des alten Gemduers hat Krusty
damals, als er das Funhouse kaufte,
so gut gefallen. Mittlerweile ist er

nicht mehr so sicher, ob das eine

gute Entscheidung war.

Geheimgang

Um im ersten Gebdudetrakt
wirklich alle Ratten zu er-
wischen, muf3 Krusty einen
magischen Block finden, der
nach seiner Aktivierung einen
Geheimgang &ffnet.

s LRV Wi
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In die oberen R&ume des
zweiten Hausfliigels hat Krusty
noch nie hineingeschaut. Doch
nun fihrt kein Weg herum: Er
muf3 hoch! In einem der unte-
ren Rdume befindet sich ein
spezieller Block, der unter den

Tiren eine Plattform entstehen
laft.
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W Unerreichbare
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Der Laser-Angriff

Merkwiirdige Gerdte schieflen auf
Krusty mit Laserstrahlen. Dagegen
gibt es nur ein Mittel: Kopf einziehen
und hoffen, daf3 die Strahlen vorbei-
gehen. Und wenn sich die Dinger

nach oben bewegen,
schnell an ihnen vor-
beihuschen. Wer die
Laser-Gerate wohl in-
stalliert hat? Krusty war
es sicher nicht! Wenn
die Dinger wenigstens
Ratten vertreiben wiir-
den, ware ja alles halb
so schlimm.

el

R

Gegen Laserstrahlen hilft nur Kopf einziehen und im geeigneten
Moment an ihnen vorbeischliipfen.




" Fligel 3 |

Gut, der erste und zweite Trakt
ist rattenfrei, jetzt kommt der

. GAME BOY

®o, bo‘_ B o (-3 ~V

*w

Funhouse Geheimnis

Wenn es auch manchmal so aussieht, als ginge es nicht mehr
weiter, Krusty gibt nicht auf. Er springt einfach in die Richtung,
in die er méchte und hofft darauf, daf irgendwo in luftiger

Viel
7 hoch!

dritte. Und der hat es in sich. Selbst der sprunggewaltige Krusty ~ Héhe eine Plattform auftaucht, die er vorher iibersehen hat.
ist auf die Hilfe von kleinen Trampolinen angewiesen, wenn er  Und das Schénste an dieser Taktik: Sie funktioniert erstaun-
aus jeder Ecke die Ratten herausholen méchte. lich oft!

Ratte
in Aspik

Gerdt eine Ratte in ein Ein-

weckglas hinein, kann sich
Krusty freven, denn das Glas
dient als Treppe fir die ande-
ren Nager. Sobald die ,einge-
legte” Ratte ihren Zweck erfillt
hat, zerbricht Krusty das Glas.

Findet Krusty ein Trampolin, dann weiB er, Hier runterspringen ist lebensgefahrlich— Aber Krusty hat Gliick: Unsichtbare Platt-
wo es weitergeht: Oben! selbst fiir einen geiibten Glown. formen werden bei Beriihrung sichthar.

TR Ursichibare

Platiformen

In diesem Gebéudeteil fihren
einige Tiren auch nach drau-
Ben und es ist ziemlich dunkel. Viele Platt-  So springt er auf gut Gliick einfach mal
formen kann Krusty gar nicht richtig sehen.  hoch und freut sich iber jeden Halt, den er
unvermutet findet. Auch die Suche nach
speziellen Bonus-Bldcken lohnt sich hier.




KREIIISCH!! BITTE
KOMMEN SIE
SCHNELL! MEINE
WOHNUNG HAT
SICH IN EIN
AQUARIUM

SULER

IMARIO
im
UWUNDER-
LAND

VERWANDELT.

IN FREUDIGER ERWARTUNG
BETRITT MARIO DAS HAUS DER IN
SEENOT GERATENEN FRAU.

ABGEFAHREN! ICH PACK DIE
BADEHOSE EIN, NEHM’ MEIN
KLEINES YOSHILEIN UND
SPRING’ IN DEN
POOL HINEIN.

HUCH, HIER HAT
WOHL JEMAND DEN
HERD ANGELASSEN!

VERSTEHEN SIE DAS?! ICH DAS KENNE ICH! MUTIG TAUCHT MARIO IN DIE TIEFE AUF
WOLLTE NUR DIE KLO- PASSIERT MIR AUCH | DER SUCHE NACH DEM HAUPTHAHN. ER
SPULUNG BETATIGEN OFTERS. SEITDEM WIRD VON EINEM STRUDEL ERFASST.
UND DANN BENUTZE ICH NUR —

DAS.. . ACH UBRI- NOCH DIE TOILETTEf [ ] -

GENS, HABEN SIE
MEINE KATZE
GESEHEN?

ANDERER LEUTE.




NANU?! WO BIN ICH
DENN GELANDET? UND
VOR ALLEM, WO IST
MEINE LATZHOSE? ICH
WILL ZURUCK
NACH HAUSE.

HE, DU TROTTEL!
GLOTZ NICHT SO
BLOD AUF DEN WEG- “—
WEISER. SIEH LIEBER ZU,
DASS DU VON MIR
RUNTERKOMMST!

SICHTIGER,
WENN ICH
BITTEN

GEMEINSAM SETZEN DIE BEIDEN IHREN WEG FORT.

FREUT, GROSSER ZU WERDEN.

ZUM LEBEN ...

ICH BIN KEIN KOPF-
KISSEN UND AUCH KEIN
AIRBAG! ICH BIN EIN
EDELKNODEL! ICH
WUNSCHTE, ICH
WURDE ANDERS
AUSSEHEN!

TOAD ERZAHLT MARIO, WIE SEHR ER SICH DARAUF

HAST DU EINEN
WUNSCH, DANN GEH
ZUM ZAUBERER, ER
WIRD IHN DIR ERFUL-
LEN. FOLGE DEM
WEGWEISER....

ENTSCHULDIGE BITTE,
ICH HABE DICH NICHT
GESEHEN, WER BIST

TCH BIN TOAD
UND BIN AUF
DEM WEG ZUM ZAUBERER. ICH
HABE GEHORT, ER ERFULLT
WUNSCHE UND ICH MOCHTE,
DASS ER MICH GROSSER MACHT,
ICH WILL NICHT
MEHR KLEIN SEIN.

SCHAU MAL, DA LIEGT JA EIN

KOPFKISSEN UNTER DEM

BAUM! WEM DAS WOHL
GEHORT?

DIR KANN GEHOLFEN WERDEN!
WIR SIND AUF DEM WEG ZUM
ZAUBERER, ER WIRD AUCH DIR
DEINEN WUNSCH ERFULLEN
KONNEN.

” COOL! ICH WURDE
GERNE AUSSEHEN WIE
MEGAMAN.
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NANU?! WIE KOMMT \ = ; N ICH BIN FERTIG! NIEMAND
-0p) DENN DER comic- L o SIEHT MICH, WEIL ICH
ZEICHNER DAZU, { \ | - GENAUSO GRUN, WIE DIE
AUGEN IN DEN BUSCH BUSCHE BIN. ICH HASSE ES,
ZU MALEN? ( GRUN ZU SEIN.

DANN KOMM’ DOCH
EINFACH MIT ZUM
ZAUBERER. ER KANN
DICH SICHER NEU
LACKIEREN.

DA SIND JA DIE
DIEBE! AUF SIE
MIT GEBRULL!

WAHREND DIE
FREUNDE [HREN
WEG FORTSETZEN,
WERDEN SIE
BEOBACHTET...

IHR PAPPNASEN-
GESICHTER HABT UNS
UNSERE KEKSE
GEKLAUT, DAS GIBT
ARGER!

[ DIE AUSEINANDERSETZUNG AUF NN W = KOMMT SCHON LEUTE, IHR
DER ERDE WIRD AUS EINER KENNT MICH! ICH BIN DER

HE, WER FUCHS AUS DER FERNSEHWER-
FERNEN GALAXIE BEOBACHTET... S A% RUNG ABT TR VaneEe
: : UNSERE L, 3 DASS ICH ALLES BEOBACHTE?




WAHREND DIE SCHURKEN SICH AUS DEM
STAUB MACHEN, WINKEN DIE FREUNDE
DEM FREMDEN NACH...

NEIN, ABER ICH BIN
UI, ER FLIEGT, ER ALLERGISCH GEGEN
KANN FLIEGEN! FUCHSHAARE. ICH
WEISST DU, WER SCHATZE ABER, WIR
DAS WAR, MARIO? WERDEN NOCH VON

DIESEM TYP HOREN

HI KIDS, ICH BIN CRAB, A IRFEN
fLIDs, L DAS HATTE ER NICHT SAGEN DURFEN...

ENDLICH ERREICHEN DIE VIER DAS

SCHLOSS DES ZAUBERERS. IRGENDWELCHE S
P‘ SORGEN, IRGEND- ICH ZUERST! ICH MICH JA KAUM
S— WELCHE NOTE? HATTEET%*SN EIN
ey = : ICH HELFE MODISCHERES

OUTFIT! GEHT

KOPFKISSEN
MEHR SEIN!

OK, DAS MACHEN
WIR. ICH BIN _

MEISTER IM LOSEN
VVON PROBLEMEN.
ZAPP|

GREAT! DAS WARE BITTE TU MIR W-WO BIN ICH? GOTT SEI DANK,
ERLEDIGT, NUN ZU NICHTS, ICH WER BIN ICH, UND SIE LEBEN NOCH!
DIR, WAS WoLL- § WILL DOCH NUR WAS SIND DAS FUR ABiﬁg’fdéﬁiN
TEST DUANoGH: | 21 R T CHitAcH BUCHSTABEN VOR Sl
GLEICH? DIESE ALBER- MEINER NASE? -
NEN KLAMOT- 3’
TEN LOS-
WERDEN.

CLUB NINTENDO



L ,iﬂéi_%i "

sl sizizalne
sty

Jetzt muB Kirby alie /
Teile wiedarfindan, un |
Traumiand 2u ratian.




Fliegen

- Sein_ fliegerisches Kénne

aining for schon erstaunlich. Kaum
K‘rb)’ Seitdem hat er aber Dreamlander beherrscht - die

einiges dazugelernt. Hier Kunst des Aufpumpens und
nur ein paar Beispiele, Abhebens so perfekt wie Kirby.
die dovon einen Eindruck Kein Wunder, daf3 er mittler-

weile den Spitznamen ,Luftkis-
geben. O sen” verpaf3t bekommen hat.

Seln Game Boy-Abenteuer

Flitzen _ :
— :
Kaum zu glauben, aber mit sei-
nen kurzen Beinen kann Kirby
rennen wie der Wind, daf3 es nur
so staubt. Nickerchens Freunde
werden dabei einfach tber den

Haufen gerannt. Eine phantasti-
sche Lauftechnik!

LosschieBen.

Auch das hat Kirby dazugelernt
Einen enormen Energieschufl
abfevern. Das ist schon etwas
ganz anderesim Vergleich zu sei-
nem normalen Blubbern. Selbst
der widerstandsfdhigste Gegner
streicht da schnell die Segel.

Schon immer wollte Kirby seinen
Freischwimmer machen. Endlich
hat er es geschafft - und erist ein
phantastischer Schwimmer und
Taucher. Seine kurzen Beine wer-
den zu Flossen. Mit i g%glcht
er ein erstaunilche&“‘" éﬁlﬁﬁ

ﬁﬁea‘gn@ Dﬁﬁé( EMagischer Imbil3
Alles, was die Dreamlander-Kiiche an nahrhaf-
ten Leckerbissen herglbi wurde und-
ichen Kirby-Freunden in einen ge-
packt. He||3hungng stiirzt sich Kirby drqul" und
frischt so seine gesamte Energie wieder auf.

In groBen 2-Liter-Flaschen befindet sich ein
Uberaus nahrhafter Energiespender. Eigentlich
(- fiorH “éhfewiungssporﬂer entwickelt, leistet d&r

" Drink auch Kirby in diesem kréftezehrenden

Abenteuer beste Dienste.

1-Up

Hat noch keinem Dreamlander geschadet: Ein
Extraleben. In der brenzligen Situation, in der
sich Kirby findet, wird ihm jedes 1-Up sehr ge-
legen kommen. Ein Exiraleben lafBt Kirbys
Adremalinspiegel freudig hochschnellen. <

Lolly

Was so ein bifichen Traubenzucker doch aus-
machen kann: Fir einige Sekunden ist Kirby
unverwundbar und kann so viele Gegner aus-
schalten, wie er nur will. Schade, daf} die Wir-
ng des Zuckerzeugs nicht langer anhalt.

Wﬁi‘p«gi‘em

Sternenstab

Das glbt es nur im Dreamland: Sterne, die Pas-
sagiere beférdern. Kirby braucht nur auf einen
solchen Stern aufspringen und schon wirderan
schwer erreichbare Orte transportiert. Und das
alles ohne einen Fahrschein I6sen zu miissen.

Um dberhaupt bis zu Konig Nickerchen auf
dem Berg Dedede vordringen zu kdnnen, muf3
Kirby sieben Sternenstdbe erringen. Sie wer-
den gut bewacht von den Stage-Bossen, die
ihre Stabe nicht freiwillig hergeben.




Kopierte
Spezialitiiten!

Das kann nur Kirby: Wenn er
bestimmte Gegner inhaliert,
kann er sich deren Spezialtech-
iken zu eigen machen. Zum

> Beispiel die Typen mit ihrem
Schwert iiberlassen Kirby dann
eben dieses. Wenn er es

- braucht, kann Kirby diese ko-
pierte Kraft voll ausnufzen.

% Feuer % g % Elektro

. irby hat sich die Technik des Strahlens ein-  Nicht ibel! Feuer spucken macht sich nich@twas Konzentration und schon ladt sich
verleibt. Die Strahlenattacke firchtet jeder nur gut im Zirkus, sondern auch in Kirbys Kirby elektrisch auf und versetzt seinen
Abenteuer. Gegnir einep Stromschlag.




al geht Kirby in
-und trifft dort
sten Stadthal-
Poppy Senior!

Poppy Senior

Der Bursche wirft mit Bomben - das ist eine Frechheit!
Kirby wei3 sich aber zu wehren, inhaliert die explosiven  }
- Kugeln und spuckt sie Poppy umgehend zurlick.

B =
Oberall hat /Nickerchen hier
Kanonen aufgestellt, gegen die

Kirby nichts ailjs;ﬁéhten kann.

[

% Bumerang % * Amok % % Feuerball |
en Bumerang kann Kirby die messer-  Benutzt Kirby diese Spezialpower, kann er y selbst wird zu einem gefdhrlichen
scharfen Metallscheiben werfen und sie alle kleineren Gegner in seiner néheren verball, dessen Berithrung jeder Gegner
kommen zu ihm zurick. Umgebung auf einmal verscheuchen. furchtet.

v |




Der alte WalroB3

Urspri.'lnglich lebte Walrof3 in den
elslgen Nordmeeren. Wen wun-
da, daf¥ er mit Eisblocken
wwﬁ Diese inhaliert Kirby und
spuckt sie zuriick, bevor sie
schmelzen.

[BIBSSTP 55 335 oI P
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STUMP STUMPF

g
L

Ideal ware es, wenn Klrb'g' npch ;
eine Waffe bei sich hatte. Ist das
aber nicht der Fqil mhqlleﬂ’](lrby

| dle Baumfruchte und spuckt sie
ihm an die Rinde zuriick. Ist
ebenso wirkungsvoll!

wert % Eis % * Igel *
Wenn Kirby einen Schwertritter inhaliert, Zundchst W|rd ein Gegner durch Kalte- ,J{(atrby wird zu einem Igel der besonderen

“steht ihm dessen Waffe zur freien Verfi- schock betdubt und dann kann Kirby ihn™ “Art — er kann némlich mit seinen Stacheln
bequem aus dem Weg réumen. schiefien.




: erhélt Kirby

h Extraleben.
nur ieweils ein-

Das bedeutet, daf’
' Dreamlander gleich
A Versuch erfolgreich

»

R M r

Kein Westernfilm ohne Pisto-
lenduell! Ich bin sicher schnel-
ler als dieser Westentaschen-
Cowboy und bekomme die
funf Hite, die mir ein Extra-
leben bescheren.

So weilso gut, uber das war erst der Anfang' Auf selnem Weg zum
Hauptquartier der Gaunerbande wird Kirby noch eine ganze Menge
Gefahren iberstehen missen. Denn eines darf man Kanig Nickerchen
nicht vorwerfeﬂ Phantasielosigkeit beim Ausdenken von helmtuckl-

schen Kirby- Fa“en] =

Unschuldige Wolken hat NicKerchen eingeﬁnuen wd  Im eisigen llmermnd mhlnn _sich wohl nur Roboter
eigenartige Flugschiffe dara:ds gebastelt. von ginem anleren s n wnlll
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EIN NEUES UNIVERSUM

Seit 27 Jahren stéBt das Raumschiff Enterprise
in Galaxien vor, die noch kein Mensch zuvor
gesehen hat. Diesmal befindet sich die Crew

STERNENSYSTEM
SIGMA LOTIA

Sarea 'S'of?Wﬁre-'Coi:;jrpfgl'ﬂ.
3 o Artistic Copyright’
i {(E.E S <




DIE BRUCKE DER U.S. S ENTERPRISE

| MR. SULU

Er informiert den Captain dber
den Kurs und die Koordinaten.

MR. SCOTT

Scotty gibt Auskunft iiber den
| Zustand der Maschinen.

DR. McCOY

Der Schiffsarzt kiimmert sich
um das Wohlbefinden der Grew.

Das Sternensystem besteht aus 26  nur sehr wenig bekannt. Doch sehr | DAS LOGBUCH . £

Planeten. Uber die in der Sternen- viele sind ausgesprochen unfreund- Starnzeit 28918 Wit viaren
karte eingezeichneten Planeten ist lich.

" MASABA CAPPA ¢

(Derzeitiger Aufenthaltsort)

KONTROLLFUNKTIONEN |

Wahrend der Captain das Schiff komman-

diert, wird er von der Crew mit Informa-
tionen versorgt.
Von der Briicke
aus kann er
seine Schritte
planen und ver-
anlassen.

' MR. CHEKOV

Auskiinfte iiber Entfernungen und
Planeten erteilt Pavel Chekov.

MR. SPOCK

Er erfaBt Daten und Informatio-
nen iiber unbekannte Planeten.

LT. UHURA

Sie versucht, den Kontakt zu
anderen Schiffen herzustellen.

gerade dabei, Gravitations-
stdrungen im Sternensystem _
APADANA Sigma Lotia zu untersuchen, :
als die Enterprise in den Sog | -
eines Dimensionstores geriet.
Navigationsunfahig wurden
wir in das schwarze Loch
gezogen und fanden uns in
einem unerforschten Teil des
Systems wieder. Mr. Scott in-
formierte mich, daf} die Dili-
thium-Kristalle, die den An-
trieb garantieren, ihre Kraft
verloren haben. Das Notver-
sorgungs-System wird noch
ca. 2 Stunden arbeiten. Die
einzige Hoffnung ist, auf ei-
nem der Planeten nach einer
Méglichkeit zu suchen, das
Schiff wieder aufzuladen.

FUNKGERAT
Mit dem Communicator halt der
Captain Kontakt zur Enterprise.

ROT ALARM | ABSPEICHERN ; - .
Falls Feinde angreifen, miissen alle h | Mit dieser Option kann das Spiel | i
1 jederzeit unterbrochen werden.

Mit einem Passwort kann dann

TRANSPORTER an der Stelle weitergemacht werden, an der
Landungstrupps werden auf die | . penirt wurde.
fremden Planeten gebeamt.
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MASABA

Die geclogischen Auswertungen
des Bordcomputers haben erge-
ben, daf3 sich auf dem Planet
Masaba reichhaltige Yorkommen
an den benétigten Dilithium-
Kristallen befinden. Mr. Spock

schldgt vor, einen Erkundungs-
trupp auf den Planeten zu bea-
men, um die Yorrdte schnell aus-
zumachen. Der Bordcomputer hat
jedoch auch fremde Lebensfor-

_men registriert...

4, Tempel

! z 1 2 |

1. Wald

2. Dorf

1. DER WALD

Der Erkundungstrupp landet

1 | 1

auf einem stark bewaldeten
Terriforium. Mr. Spock ent-
deckt Blutegel und fleischfres-
sende Pflanzen. Der Trupp
sollte eine der Pflanzen be-
tauben und zur Untersuchung
mitnehmen.

Im Dorf mufl die Probe der
Pflanze dem Medizinmann iber-
geben werden. Er fertigt daraus
ein Gegenmittel gegen die Blut-

Ohne eine Probe der Pflanze sollte der
Trupp nicht weitergehen.

70 CLUB NINTENDO

Die Dilithium-Vorkommen verbergen sich im Gestein.

2. DAS DORF DER KATZENMENSCHEN

egel, die sich in der ndchsten
Etappe, dem Sumpf verbergen.
Der Schlissel zum Tempel ist im
Sumpf verborgen.



3. DER BLUTEGEL-SUMPF

Schon beim Betreten des Sumpfes  Crew vor den Wiirmern. Im Sumpf
registriert der Tricoder die ersten  befindet sich das Auge des Kakos,
Anzeichen von Leben... Blutegell  der Schliissel zum Tempel, gestoh-
Doch das Gegenmittel schitzt die  len von einem gewissen Agendu.

Kommen die Sumpfbestien zu nahe, kinnen sie mit dem
Laser betaubt werden. Das Auge des Kukos ist im Nordosten.

4. DER TEMPEL . GEFANGEN IM SYSTEM
Der Tempel von Masaba :
kann mit dem Auge des SIGMA LOTIA
Kukos gedffnet werden. | Masaba ist nicht der einzige [B
Im Inneren des Tempels Planet im Sternensystem Sigma ’
findet die Crew mehrere | Lotia. Weitere Gefahren lauern
mysteridse Symbole an auf die 300 Mann starke Besat-
der Wand. Diese Sym- | zung der Enterprise, die in die-
bole finden sich spdter, in anderen RGumen wie- | sem Spiel Situafionen meistern
der. Hier missen sie dann in der richtigen Reihen- == muB3, mit denen noch nie ein
folge betdfigt werden, um Fallen zu entschérfen. &= Spieler konfrontiert wurde ...

Beam mich runter, Scotty!

Die Reihenfolge, in der die Sym- In dieem Raum die Zemlmn in
bole an der Wand passiert wer-  der richtigen Reihenfolge wie-
den, gut merken. derholen.

Das Herz des Tempels. Werden die Zeichen in der richtigen Reihen-
folge beriihrt, dffnet sich die Tiir zum Raum mit den Dilithium-
Vorkommen.
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sPECAL . .

~ ist mit. uns; die wir tagtéglich vor dem Ferrisehapparat sitzen und

‘AUCH GEGNER.KONNEN NETT SEIN

.

Utensilo konstruierte (Utensdo erscheint ab und zu im Spiel und

" ihn wieder. Utensilo wird nun erneut versuchen, Euch mit einem

= e,,,ma,wq-&wm,waﬁw mged
&»‘%’?ﬁ% @‘@@a XX

2 a"‘l .‘s‘* ok

- die Bombe ab, bei nochmaligem B-Briicken explodiert i

der wild durch die Gegend springt. . .

Die Spieledesigner von Capcom haben gut Lachen. Sie kennen das
neue Mega- Man 4 in- und auswendig, kennen jede schwierige
Sfelle und wmsen was zu tun ist, um das Spiel zu 16sgn. Aber was

verzweifelt. versuchen, Dr. Wily ins Nirwana zu schicken? An uns
denkt natirlich keiner... Oder doch? — Unter Einsatz ihres

Lebens haben die Club Nintendo Redakteure die ulhmaﬂven
Tricks fir*Mega Man 4 erfahren.

HILFE VON UTENSILO

Dr. Light - hat es ja gut gemeint, <ls er den Uberraschungskoffer

bewirft Mega Man mit einem nitzlichen Gegensfund) — Was aber
tun, wenn Utensilo einen Gegenstand wirft, der im Moment gar
nicht so nitzlich ist? VerlaBt den Raum, in dem Utensilo erschienen
ist, ohne den Gegenstand zu nehmen. AnschlieBend betretet |hr

nitzlichen Gegenstand zu begliicken. Dleses Spielchen l&ft sich
beliebig wiederholen! : :

o

e e e
SN
— ) ) —g ) o @e

Manche Gegner hinterlassen
vor Schreck einen Energie-
kristall, wenn' Mega Man sie :
zerstort hat. Manchmal ist es S B - g
sogar ein Energiecontainer —° 5“'!"3"5"5 4
eder ein Bonusfgében... Auf = :

alle Fdlle solltet |hr bei den
leichten Gegnern versuchgn,
méglichst viele G.egensh':inde
zu sammeln, indem lhr immer [
wieder zu ihnen zuriickkehrt. 5--“

GEBRAUCH DER

Neben dem ,Rain Flush” und dem ,Pharaoh Shot” ist die =%
,Drill Bombe” eine der interessantesten Waffen in Mega | -
Man 4. Aber wuBtet Ihr, daf3 die Drill Bombe noch mehr =
kann, als nur einen Gegner zu treffen und dann zu explo- =
dieren? — Mega Man kahn, wenn er will, die Drill Bombe
auch friher zum Explodieren bringen. Mit-,B” feuert er
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sie. Das ist besonders dann von Vorteil, wenn |hr einen
fliegenden Gegner erwischen wollt, oder einen Gegner, —
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'Blld ‘sofort rosten laBt.
er gibt es keine andére Mag-
lichkeit; als alles ouszuprobneren
Macht Euch am besten eine Liste,
N bei WELCHEM Geg-

: ffer,* WELCHE Waffe
am effektivsten ist. Viel-
deicht konpt lhr uns
diese Liste ja sogar zu-

Trlcks Selten

99 LUFTBALLONS

Einen weiteren Item kann Mega Man
im Sektor vom Pharaoh Man finden,
den Ballon. Mega Man kann.mehrere
Ballons auf einmal akhvneren, um
breite Schluchten zu Uberqueren. Er
springt dann von einem Ballon zum
anderen. Auch als Treppe kénnte er sie
benutzen, um ndch oben zu kommen.

; Der Ballon hat eine dhnliche Funktion

«  wie Flug-Flitz und spart die €nergie des
Kofers

schigken. Fir die Tips &

stdnde zu sammeln'.

FLASCHENZUG

Hattet Ihr gedacht, daB es auf dem
Meeresgrund des Dive Man ‘Sektors
Geheimnisse gibt¢ Wenn lhr jede Stelle
absucht, kénnt lhr den Wire (Flaschen-
finden. « Einen Gegenstund der
Spiel sehr nitzlich sein kann. Mit
||1m kénnt kénnt Thr Euch an die Decke

béngen, um Gegnern S

-am Boden auszuwei- |

chen oder Bonusgegen- . o m
GE0EN. s

UBUNG MACHT DEN i

..Mega Man! Zum Schluf3 besinnen wir uns darauf,

was Mega Man 4 eigentlich ist. Namlich ein Geschick-

lichkeitsspiel der ganz schwierigen Sorte. Bevor Ihr

aber zu irgendwelchen Schummelmodulen greift, un-
. faire Cheats benutzt, solltet lhr wirklich versuchen, das
. Spiel auf dem ehrlichen Weg zu knacken. Ein Tip am
~ Rande: Habt Ihr schon einmal Euer Lieblingsspiel auf
. Video aufgenommen? Das kann manchmal wirklich
- helfen... — Bis zum néichsten Mal, wenn es méglicher-
| weise heiflt: MEGA MAN 5222 :




BHLI] KOMMT DER TFIG
DH llJIRD ES EIN UIDEOSPIEL GEBEN
DFIS LIICHTJHHRE UUBHUS ISTl
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Gut oder bdse, das ist
I hier die Frage, die sich

Mario am Eingang der
Rohren stellen mufl. Nicht
einfach, denn wenn er in die
falsche Rchre gehen sollte,
werden ihm mit Sicherheitvon
Bowser die Klempner-
Hammelbeine langgezogen.
Wif3t ihr, welche die richtige
Rohre ist?
Aber palt aufl So mancher
Klempner ist in den unend-
lichen Weiten der Kanaliso-
tion schon verlorengegangen,
und erst spater, viel, viel spa-
ter, in einem bedauernswer-
ten Zustand wiedergefunden
worden.

\

~
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Zahlen in den Kastchen. Jede Zahl steht fiir einen Buchstaben. Gleiche Zahlen stehen somit fiir gleiche Buchstaben. Wenn alle Fragen richtig

I Hallo, heute geht’s um Buchstaben & Zahlen und, wer héitte das gedacht, um ein paar Fragen, die es zu beantworten gibt. Als kleine Hilfe seht ihr
beantwortet sind, ergeben die Buchstaben in den grauen, unschattierten Késtchen von oben nach unten gelesen das Lésungswort.

Silvesterknaller: . 9 I 3| 4 I 5 I 4'

|_8_l3_l| Q I 2 I 8 I]OI
ARG,

Y ZJojr 1] 2o
HeiB & Trocken:

Marios Prinzessin: 14 2] 6] 7J11]

Wahnsinn:
Ferien:

Grundlage:

Irrgarten:

Vampirkénig: E ﬂ

Das Loésungswort:

Griech. Sagenheld: | : I 3 I 2 I 1](8 I7I
Englisch Kraft: m
"Mafia Torte": B
Nintendo

Superstar: E
Englisch "Kalt": 16§ 9|

Blaues Wunder: 20
e
i 9]
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Spannender als die Wirklichkeit: Zelda -
nur fUr Super Nintendo. In diesem sagen-
haften Live-Abenteuer dringst Du tief

in geheimnisvolle Welten ein und kampfst

gegen schwarze, magische Kréfte.
Du bist Link, der (hoffentlich) tapfere Ritter,
und begibst Dich in schier
Die Super Nintendo ]6 Bit Power. g”‘i:"fi Seilimilos
abei begegnest Du
' | [ Gestalten, an die wir kaum

i
it
i
3%
:

3.

A N I N BN BN § zu denken wagen. e ot

' Doch dank der sensationellen Super Nm’rendo

= 3D-Grafik wird selbst der Trip in den finstersten

L5 Kerker zum Vergniigen. Und mit Deinen iberna-
turlichen Krcﬁen und magischen Waffen wirst Du dieses Fantasie-
Abenteuer bestimmt
bestehen. Vorausge-
setzt, Du bist mutig
genug, Dich dem
n _Unbegreiflichen




