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N-E-W.S

Der Club Nintendo feiert seinen 5. Geburtstag!

Als Nintendo sich 1989 in Gro3ostheim niederlieB, ent-
schlof man sich auch sofort, den Club Nintendo stérker
zu beleben, denn auch in Deutschland war Nintendo
bereits ein Geheimtip unter den VideospielFans. Ganz
klein fing alles an - nur ein paar hundert Mitglieder und
ein paar Seiten starkes Infoblatt. Doch das anderte sich
rapide. Mittlerweile hat der Club iiber 1,3 Millionen Mit-
glieder und dlle zwei Monate warten diese ungeduldig
auf das Erscheinen des Club Nintendo-Magazins ~ mitt-
lerweile 76 Seiten dick, farbig und vollgepfropft mit
begehrten News, Infos und qualitativ unschlagbaren
Maps. Mit Lob von Euch. iiberschiittet, bedauvert Nintendo
nicht eine Sekunde den Entschlul, 1991 eine eigene
Redaktion und”somit ein eigenstindiges Magazin fir
Deutschland aufgebaut zu haben.

Noch ein kleiner Tip:

Ein paar witzige Geburistagsgliickwiinsche, wenn auch
verspdtet, wiirden sicher jeden vom Club Nintendo
freven!
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JOKE BOX

Gehtfritzchen mit seiner Oma
spazieren. Da liegt ein Schoko-
riegel uuf der Strafle, den Frifz-
chen gleich in den Mund schieben
will. Oma stoppt ihn: ,Was auf
der Strafle liegt, darf man nicht
aufheben, Kind!” Ein Stiick weifer
sieht Fritzchen eine Bananen-
sthale liegen, sagt aber nichfs.
Prompt rutscht Oma auf der
Schale aus. Wiihrend Fritzchen
seiner Oma aufhilft, meint er:

o Tjo, Oma, ich hatte die Bananen-
schale schon gesehen, aber was
avf der Strafle liegt, durf man jo
nicht aufheben!”

Mareo Hunter, Erlenbach

Foto des Monats

Was bringt einen jungen Men-
schen nur dazu, sich so zu ver-
unstalten, wie es Florian Wilmes
aus Goslar getan hat? Natirlich
nur die Club Nintendo-Aktion
,Foto des Monats”. Ubrigens
versichert Florian, daf3 er norma-
lerweise nicht so merkwiirdig
aussieht. Normalerweise driickt
er sich nicht die Nase an Fen-
sterscheiben platt . .. héchstens
an Schaufenstern, in denen neue
Videospiele zu bestaunen sind.

Petra Rédig, Augsburg

Mix it!
Hallo Club Nintendo! Schon seit
langerem Uberlege ich, wie ich
in die Club Nintendo Zeitschrift
hinein komme. Da kam mir die
Idee, Euch das Rezept meiner
.Super Mario Limonade” zu ver-
raten, die nicht nur gut schmeckt,
sondern auch richtig sprudelt
und kribbelt. Fir die Super Mario
Limonade braucht lhr: Erdbeeren,
Wasser, Zucker, eine Flasche mit
SchraubverschluB und Natrium-
bicarbonat (aus der Apotheke).
Zuerst prefit lhr die Erdbeeren
aus, gieBt den Saft in eine Flasche
und fiillt sie mit Wasser halb auf.
Dann gebt |hr Zucker dazu und
riihrt so lange um, bis sich der
Zucker vollkommen aufgeldst hat.
Wenn lhr zum Schluf} einen Tee-
16ffel mit doppelsaurem Natrium-
bicarbonat hinzufiigt, habt Thr
Eure ,Super Mario Limonade”
Das gleiche kénnt thr auch mit
Trauben (Super Luigi Limonade),
Orangen (Super Toad Limonade)
oder Zitrone (Super Toadstool
Limonade) machen.

Christoph Widulle, Bonn

Hi Christoph, der Trick mit der Limo hat
uns ganz schan in Atem gehalten.
Zuverst haben wir tagelang erfolglos
nach einem Laffel gesucht, der lang vnd
diinn genug ist, vm damit in eine Flo-
sche zv kommen und umzuriihren. Bis
wir dann Deinen Brief nochmals gelesen
haben. Der Tip mit dem Schraubver-
schiuf brachte uns auf die Idee, die Fla-
sche im verschraubfen Zustand einfach
zu schiftteln. Klappfe prima. Danach
wollten die Zuckerwiirfel nicht durch
den Floschenhals passen, aber mit
Puderzucker durch ein Sieb ging es bes-
ser (wenn auch sehr langsam und kleb-
rig). Zvm Schluf suchien wir nach
Friichten zum Avspressen, fanden aber
keine. Da haben wir Fruchtgummi
benutzt, der sich aber nicht auflisen
wallte. Nun ja, wir iben weiter. . .

Zindener Reim

Lieber Nintendo-Club! Erst mal
ein dickes Lob an Eure Zeit-
schrift. Und jetzt kommt ein
Mario-Gedicht!

Koopa zeigt uns was er kann,
ziindet die Klempner-Bude an.
Daisy und Mario voller Schreck

Sam Shandermani, ' e Rt i i)
Bad Nauheim Martin Maerschalk, Minchen
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Ulrich Schmidt, Duren

fliegen vor dem Haus in den Dreck!

Luigi stellt fest, voller Graus

,Ihr seht ja wie die Schweine aus

Die beiden schnappen Koopa

schnell,

dann wird er unter die Dusche

gestellt.

Unter der Brause wird er klein

und plétzlich geht der Bésewicht

ein!

Wie haben die drei das blof3

geschafft

Ist doch logo, nimm Ultra Dash!
Anja KieBling, Zellingen 1

|

Vielen Dank fiir Deine Dichtung,

vom Geschmack her trof sie unsere
Richfung!

Doch finden wir es nicht sehr gut,

dof} Koopa base Ziindeln tut.

Drum recht geschieht s dem béisen Buben,
v schrumpfen in der Duschen-Stuben.
Die Moral der Geschicht” ist super gut:
Wer tibel ist, den muan waschen tuf,
Drum ,, TschiiB” und Dank an obige
Adresse;

Deine Reimkunst werden wir nicht ver-
gesse’l

Dumm gelaufen

Hallo Nintendo! Eins vorneweg:
1. Ich hoffe, Ihr kdnnt meine
Schrift lesen und 2. Schaut nich’
auf die Schreibfehler. So, nach-
dem das geklért ist, kann ich ja
anfangen ...

Bernd Winkler, Kitzingen-Hoheim

Hallo Bernd! Leider konnten wir den
Rest nicht entziffern.

eccccccoe FOtogalerie seeccccee

Wow, die Fotogalerie boomt weiter ohne Ende. Wir sind beeindruckt! Macht weiter so, ziickt den Foto-

apparat, wo immer lhr kénnt, und schickt uns Eure coolsten Fotos.

Der Spafvogel mit den langgezogenen Ohren heifit Nico Schreck. Er stammt aus Plon und wurde von seiner Schwester llka
fotografiert. +++ Carola Reddig sandte uns aus Leverkusen den SchnappschuB ihres Sohnes Fabian zu. Dos Link-Kostim
nahte die Mama, das Schild bastelte der Vater. ++++ Obwohl gut verkleidet auf geheimer Urlaubsreise, wurde Mario den-
noch von Alexander Specht aus Schwelm erkannt und schnell geknipst. Tja, Mario, Deinen Fans entkommst Dy nicht! +++
Vater, Bruder und er in der Mitte: Lukas Wilde aus Kleinostheim sandte uns dieses idyllische Gru;;penbiid mit Game Boy.

+++ Die Fotos zwei toller selbstgestalteter Brettspiele durften wir dank Johannes Peter aus Eisenac

bewundern. Er mochte

beide Spiele am liebsten veroffentlichen. Viel Gliickl +++ Patrick Berg aus Bad Miinstereifel konnt [hr bei genauem Hinse-

hen auf seinem Beit liegend bewundern. Ratet einmal, was er fur ein Hobby hat?

GruBBe aus dem All

Liebe Nintendoianer,

mit meinem Hyperspace-Raum-
gleiter Warp bin ich letzte Woche
an Eurer blauen Murmel — ihr

ruft sie wohl ERDE — vorbeige-
schrammt und habe mich mit

meinem TRILOGG-Viewer in Ever

Com-System eingeloggt. Sofort
hatte ich Euren Boss auf dem
Schirm. Maric war sein Name.

Frage:

Wann kommt das Spiel Donkey

Kong Country auf den Markt?
D. Ableev, Koblenz

Antwort:
Wenn Du diese Zeilen liest,
sollte es bereits erhallich sein.

Frage:

Wie werden Eure Screenshots

(Bildschirmfotos) produziert?
Roberf Fies, Ottenhéfen

Antwort:

Wir benutzen zwei technische
Méglichkeiten. Einmal den Video-
printer, bei dem die Screenshots
auf selbstentwickelndem Fotopo-
pier belichtet werden. Zum zwei-
ten die Screenmachine, ein PC-
Programm, daf} es erlaubt, Fotos
als Datensatz aufzubereiten, der
dann gleich an die Lithoanstalt
weitergeleitet werden kann.

Frage:
Gibt es Wirtschafts-Simulations-
spiele fir das Super Nintendo?
Riccardo Méker,
Walfershausen

Antwort:

Selbstversténdlich! ,Sim City”
zum Beispiel. Ein hervorragendes
Spiel, um die wirtschafilichen
Zusammenhdnge einer Grof3-
stadt spielerisch zu erlernen.
Auch ,Utopia; ,Power Monger”
und die beiden ,Populus“Spiele
beinhalten Simulationselemente.

Frage:
Welche Biicher lesen die
Redakteure am liebsten?

Marco Mavel,
Meckenheim-Ersdorf

Antwort:
An erster Stelle unserer Gunst
stehen natiirlich Eure Leserbriefe.

QUESTTION MARK.

An zweiter Stelle aber ergab
eine akfuelle Redakfionsumfrage
nachfolgende Ergebnisse:
Andreas: Fachmagazine und
Stephen King

Annette: Fantasy und Krimis
Claude: Science Fiction und
Fantasy

Marcus: Ab und zu das Tele-
fonbuch

Ron: Fachbiicher und Tages-
zeitungen

Susanne: Britische Krimis
(Christie, Sayers)

Frage:
Wieviele Mitglieder hat der
Club Nintendo?
Bernd Winkler,
Kitzingen-Hoheim

Antwort:
Zur Zeit hat der Club Nintendo
iber 1.3 Millionnen Mitglieder.

Netter 16-BIT-Typ. Dann quasselte
so ein Pseudo-32Bitter in den
Funkverkehr. Fragte nach Bana-
nen. Total Kong dieser Typ!
Dann mufite ich aber weiter.
Wollte Euch allen nur kurz dan-
ken. Fur den netten Boxenstop.
Mit intergalakfischem Gruf}!
Mark Peusen,
Milchstraf3e XRV12

DOXO Mark! QWOX, BUNXY HEEX-
KREE WAXY, IXY MIl LUUXY QWOXA
MEX! WEYXCHI KLIIMP KNOLLY
DOLLIN (Mario spricht alle Spracheni)

Das erste Mal

Hallo, Club Nintendo! Ich sende
Euch einen Brief aus Karlsruhe.
Ich habe Euch bis jetzt noch nie
einen Brief geschrieben. Ich
schreibe Euch einen Witz, der
hoffentlich in die Joke Box kommt...
Alexander Schépers, Karlsruhe

WAS? Erst einen Brief! Zur Strafe
konnmst Du heute in die Mailbox.
Den Witz kennt schon jeder.

Briefe an:

Club Nintendo

— Lleserbriefe -
Postfach 1501
63760 GroBostheim

CLUB NINTENDO




Wiﬂkommeﬁ
im Dschungel
 der Zukunft!

Das Warten hat ein Ende! Wahrend
drauflen heftige Schneestirme toben
und Eure Eltern die letzten Weihnachts-
einkaufe erledigen (vielleicht ist ja auch
das eine oder andere Nintendo-Spiel
dabei), wollen wir Euch in die tropische
Weltvon ,Donkey Kong Country“entfih-
ren. Aber auch hier geht es zur Zeit ziem-
lich hektisch zu! Die Kremlings haben
Donkey Kongs Bananenvorrdte gestoh-
len und einige von seinen Freunden in
Holzkisten gesperrt. Das alles hért sich

32 MBit und ,Advanced Computer Modelling” machen's mog-
lich: Spitzengrafik in ,Donkey Kong Country*!
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- DieAffen sind los!

zwar ziemlich affig an, ist es aber gar
nicht, denn Donkey Kong hat ja Euch!
lhr k&nnt ihm helfen, indem Ihr ihn durch
den dichten Dschungel von ,Donkey
Kong Country” stevert, um die Bananen
und seine Freunde zu retten. Nach Eu-
rem Dschungelabenteuer geht es weiter
in finstere Kremlinghohlen und aufeisige
Gletscher. Der ldssige, deutsche Screen-
text und der batteriegestiitzte Speicher
werden Euch dabei sicherlich helfen.
Alles Banane?! {cm)

Das ultimative
Ihr mit Donkey oder mit Diddy spielen?

© 1994 Nintendo. Game by Rare Ltd.

Hey, Ihr Affen-
gesichter! Worauf

Affentheater fiir zwel Affen gleichzeitig! Wollt

wartet Ihr..?

SELECT A GAME

Wenn I|hr ,Donkey Kong Country” nicht
alleine, sondern lieber mit einem Freund - 1. 0221 6.7%
oder einer Freundin spielen wollt, miifit Thr
vor dem Spiel den gewiinschten 2-Spieler-
Modus einstellen. Im Two player contest”
(2-Spieler-Wettkampf] spielt lhr gegenein-
ander. Derjenige, der die hohere Prozent-
zahl im ,SELECT A GAME“-Menii hat, ist
dann der Sieger. Im Jwo player team”
kampft |hr gemeinsam gegen die wiisten
Kremlinghorden.

Die Stunde der Wahrheit: Die Prozentzahlen zeigen Euch, ob  Spielt Ihr alieine, gegen eine(n) Freund(in) oder im Team? thr

Iar alle Levels gefunden habt. habt die Qual der Wahl!

CLUB NINTENDO 7
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Eme affige Freakshow

sa s Lt 2 St

CANDY KONG

Sie ist das schnuckeligste Affenmadchen auf der
ganzen Insel und besitzt eine erofische Ausstrah-
lung, der sich keiner (ob Mensch oder Affe) entzie-
hen kann. Candy ist die Managerin der verschie-
denen Speicherstationen, die iiberall auf der Insel
allesamt ein bichen durchgeknallt verteilt sind. Weil sie Euch so absolut scharf fin-
scheinen. Lernt, wie Ihr ihre Hilfe det, durft Ihr umsonst ihre Speicherstation be-

nutzen kénnt! nutzen.

FUNKY KONG

 Auch Funky Kong ist sehr geschéftstiichtig und hat auf der Insel
- ,Donkey Kong Country” eine Fluggesellschaft gegriindet und dafir
gesorgt, daf} kein anderes Aﬁengesucht das gleiche tut. So besitzt
Funky also das Monopol, wenn's ums Flregen geht — und Euch bleibt
gar nichts anderes ibrig, als eines seiner Flugfdsser zu benutzen,
wenn lhr in dltere Level zuriickfliegen wollf.

Die Freunde und Verwandten von
Donkey Kong spielen in diesem
Abentever eine ganz besondere
Rolle. Natiirlich sind sie auf seiner
Seite und helfen ihm, auch wenn sie

CRANKY KONG

Dieser alte und verbitterte Affenknacker sitzt den ganzen Tag in sei-

nem Schaukelstuhl und mosert iber die neue Videospiel-Technologie
" herum. ,Das waren noch Zeiten, als ein Videospiel gerade mal vier
Leve!s haﬁe und ungefuhr 16 quben

BANANENOHNEENDE-----.-..-.-..-.....

991UFTBALL°NS.'.--..-........'.'....... “
o Fir Mario sind es die Goldminzen, fir Kirby die Glitzer- ==

Sucht nach den farbigen Luftballons
und sammelt sie ein. Rot = 1-Up,

sterne und fiir Donkey? Ist doch Klar! Als Garilla liebt er
blau = 2-Up und griin = 3-Upl

Bananen! Fir 100 Stiick erhélt er ein afﬁges Bonusleben.

: HOLZFASSER essevcnesene

Schon im Originalspiel ,Donkey Kong”
war das HolzfaB einer der wichtigsten
Gegensténde. Es scheint also, daf3
Affen aus irgendwelchen Griinden auf
Fasser stehen... In ,Donkey Kong
Country” gibt es die Fésser gleich in
mehreren Ausfiihrungen: Holz-, Stahl-,
Kanonen-, TNT-, Speicher-, Flug- und
Bonusfasser. Jedes FaB hat eine be-
sondere Eigenschaft, die lhr nutzen
solltef.

DASAFFENALPHABET [ FEX RN ENRE RN NE NN EERESE S

In jedem Level sind die Buch-
@ @ @ @ staben K, ©, N, G versteckt.
Findet lhr sie, glbts ein 1- Up

]
e

GOI-DENESTATUEN CiEe A

Findet lhr im Verlauf Eures Abenteuers drei
goldene Statuen vom gleichen Tier (Winky,
Expresso, Rambi oder Enguarde), dirft lhr mit
dem jeweiligen Tier in einer Bonusrunde kost-
bare 1-Ups sammeln.

8 CLUB NINTENDO

Tierisch gute Freunde
B ENGUARDE SCHWERTFISCH W

Eristder Freund und Helfer, wenn lhr Euch in einem der 3
drei Unterwasserlevels befindet. Enguarde Schwert- /
fisch ist von den Kremlings in eine Holzkiste gesperrt ' 4
worden und hinter einem Korallenriff versteckt wor-
den. Wenn lhr ihn findet und freilaBt, zeigt er Euch
seine Dankbarkeit, indem lhr auf seinem Ricken
durch die Wasserwelt tauchen dirft.
Mit Enguardes Schwert kénnt lhr so-
wohl Piranhas, als auch Haifische ver-
treiben. Tintenfische sind jedoch auch
mit Enguardes Hilfe unverwundbar.

i RAMBI NASHORN B

Wenn einer von Euch Affen auf das
Nashorn steigt, kénnt lhr mit Rambi
durch den Dschungel reiten. Der Vor-
teil: Mit Rambis Nashorn kénnt lhr
nicht nur Kremlings und
andere Fieslinge aus
dem Weg rammen, son-
dern auch Felswdnde
offnen, um in Geheim-
raume zu gelangen.

B EXPRESSO STRAUSS B

Der flatterhafte Expresso macht sich leider sehr rar auf der Insel
+Donkey Kong Country”. Wenn lhr ihn dann aber doch einmal ge-
funden habt, lohnt sich das ganz besonders. Expresso ist so
groB3, daf} die meisten Gegner unter seinen Beinen durchlaufen
und Euch nicht argern kénnen. AuBerdem hat Expresso Fligel
und lhr kénnt mit ihm iGber Abgrinde und
Schluchten flattern.

Il WINKY FROSCH B

Zum Schluf3 wire da noch Winky der Frosch zu er-
wihnen. Winky ist der einzige im ganzen Dschun-
gel, der etwas gegen die grof3en Zinger-Bienen
ausrichten kann. Berhren die Bienen namlich sei-
nen Froschbauch, stiirzen sie sofort ab und bela-
stigen Euch nicht weiter. Wie es sich fiir einen
Frosch gehért, kann Winky riesige Spriinge ma-
chen. Auf Winkys Riicken kénnt Ihr so manchen
Geheimraum leichter erreichen, indem Ihr die
hoheren Ebenen des Dschungels etwas genaver
erforscht. Besonders spafig ist es, mit Winky in
Bonuswelten nach 1-Ups zu springen. Da kommt
Freude auf!
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# Willkommen im Affenparadies
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Die Insel ,Donkey Kong Country” ist in ver-
schiedene Abschnitte unterteilt. Wie in jedem
Jump'n'Run, gibt es auch hier Oberwelten,
Unterwasserwelten, Schnee- und Eiswelten
oder Hahlenwelten. Der Unterschied zu an-
deren Jump'n'Runs ist jedoch die einzigarfige
Présentation dieser Welten. Was Donkey und
Diddy in den einzelnen Welten erwartet, ist
_ immer wieder spannend und reizvoll.

Tiefster Kongo

Hier im tiefsten Kongo beginnt das Abenteuver der beiden Affen! Zundchst
muB Donkey seinen Freund Diddy befreien, der von den Kremlings in ein
HolzfaB gesperrt wurde. Danach machen sich beide auf den Weg zu
Gnawty, der fir King K. Rool
einige von Donkeys Bananen ge-
stohlen hat. Unterwegs treffen die
beiden Helden auf Rambi, Winky
und Enguarde, mit denen sie ver-
schiedene Abentever iiberstehen
missen.

Jetzt wird es langsam ernst fir das dynami-
sche Affenpérchen. Im Dschungel hatten sie
ja eher ein Heimspiel zu bestehen, doch was
in den Affen Minen auf sie wartet, kann keiner
vorhersehen. Wahrscheinlich werden es Hor-
den von Kremlings sein, aber was noch.. 2

Die Ruckzuck-Station: Hier warten merkwiirdige Kremling-

Winkys Trampelpfad: Auf dem Riicken des Frosches erforscht
Zombies auf die beiden Affenhelden.

Thr unheimliche Hohlen.
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Traubental

Warum dieses Tal Traubental heif}t, weif3 kein
Mensch — geschweige denn ein Affe. Wie
dem auch sei, auch wenn hier keine einzige
Traube wachst, dafir aber Unmengen von
Lianen, so miissen Donkey und Diddy den
beschwerlichen Weg durch das Traubental
auf sich nehmen. Neben halsbrecherischen
Schwingiibungen an den Lianen, fihrt der
Weg an den Kanonenfdssern vorbei. Diese
Fasser katapultieren Donkey auf die ndchste
Ebene oder direkt in einen Bienenschwarm.

- ; T BT
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Kanonenfasser: Gutes Timing ist gefragt, wenn Euer
Weg an den Kanonenfassern vorhei fiihrt. Oder welit lhr
im Abgrund landen?

e 0

Die rasante Fahrt mit der Liane, verbei an Horden von
Zinger-Bienen und anderem Getier.

Nanu, kennen wir diese Krokodile nicht
aus dem allerersten Donkey Kong-
Spiel? Aber keine Serge, sie hahen
nichts dazugelernt!

Versteckte Welten

Wenn lhr es gar nicht abwarten kénnt, King K. Rool eins auf die
Mutze zu geben, kénnt lhr das Spiel mit 43% beenden. Aber
wer will das schon2 Der Reiz von ,Donkey Kong Country” liegt
in den zahlreichen Geheim-
welten und Bonusrdumen, die
lhr nur finden kénnt, wenn lhr
in jedem (!) Level genau sucht.
In den meisten Geheimlevels
geht es darum, Bonusleben zu
sammeln oder Eure tierischen
Freunde aus einer Holzkiste
zu befreien. Jeder Geheim-
level bedeutet 1%.




' Gorilla Gletscher

Die mit Abstand faszinierendste Welt ist die Schneewelt mit dem
Namen ,Gorilla Gletscher”. Mal ist die Erde so rutschig, daf3 lhr kaum
darauf laufen kénnt — ein anderes Mal kommt lhr in einen heftigen
Schneesturm, in dem lhr kaum erkennen kénnt, in welche Richtung lhr
gehen miifit — auf jeden Fall ist es eine Riesenherausforderung, den
Gorilla Gletscher gesund zu Gberstehen. Spitestens hier werdet lhr
feststellen, daB ,Donkey Kong Country” alles andere, als ein Kinder-
spiel ist.

In der Eishiihle kénnen Donkey und Diddy froh
sein, daf sie ein wirmendes Fell tragen.

by T
e

Der Countdown lauft fiir die affige Winter-
olympiade auf dem Gorilla Gletscher.

Erst Eis, jetzt Feuer. Auch als
Affe hat man es nicht leicht!
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Die Kremlings wissen schon,
warum sie aus ihrer Chemiefabrik
eine GmbH gemacht haben,
denn wer will schon die Haftung
fiur das Ubernehmen, was hier
produziert wird. Besonders ge-

\ fahrlich sind in dieser Fabrik die

Olfasser, die Insider ja schon aus
+Donkey Kong” kennen.

Im chemieverseuchten See sollite man zwar
nicht unbedingt baden, aber Donkey hat keine

e

=7 Affenklein Hohle

Nach der umwelifeindlichen Krimskrams GmbH geht es nun in die
Affenklein Hohle. Wenn man nicht weif3, was der Name , Affenklein”
bedeutet, hort sich diese Welt sehr niedlich an, aber selbstverstéandlich
ist mit Affenklein , Affen kleinmachen” gemeint. Ihr seid nicht mehr weit
vom fiesen King K. Rool entfernt, deshalb wird Eure Suche nach den
gestohlenen Bananen auch immer schwieriger. Alles, was Ihr bis jetzt
gelernt habt, wird hier auf die Probe gestellt. Teilweise mifit Ihr sogar
durch véllig verdunkelte Réume, in denen man die Hand vor den
Augen nicht sehen kann. Da hilft es dann auch nicht, wenn lhr Euren
Fernsehapparat heller einstellt. Viel Spaf3 in der Affenklein Hhle!

Wer ist King K. Rool?

Noch habt Ihr Ever Ziel nicht erreicht, noch sind die
Bananen nicht in Eurem Besitz, noch wif3t hr nicht, wie
schrecklich Kremlings wirklich sein kénnen. Auf dem
Schiff, das neben der Insel vor Anker liegt, plant King
¥. Rool eine Invasion auf den Weltmarki mit Bananen
der Giteklasse A.

AN

Echt aftig, Diddy! Wir sind schon ein
rkes Team!

Bbananensta




Nachdem ,Street Fighter 11“ mit einem heftigen Paukenschlag eine
neve Dimension der Kampfsportspiele erschaffen hatte und weltweit
unzéhlige Fans in einen wahren Freudentaumel verfallen waren, ruhte
sich Capcom nicht auf seinen Lorbeeren aus. ,Street Fighter Il Turbo”
setzte dem Videospielhit noch eins drauf — ein wahrer Geschwindig-
keitsrausch erfaBte die Fighter. Und heute ist es endlich wieder soweit!
,Super Street Fighter |1 bietet noch mehr coolen Kampfsportspafl als
seine Vorganger!

Das ungeschiagene und bewahrte Kam;;f-- ... geht es darum, den besten Street Fighter

system seiner betden Vorganger hat ,Super zu finden. Neben Chun-Li tritt eine 2weite
Street Fighter 11 ibernommen. Wie immer...  weibliche Kampferin an.

Noch bunter, noch faszinierender,
noch spannender: ,Super Streel Figh-
ter 11“ sprengt alle Grenzen!

Stirzt Euch kopfiber in die geballte Action
von ,Super Street Fighter II”. Vier absolut neve
Fighter und Schauplétze, Gruppen- und Tour-
nament-Modus oder Time Challenge lassen
Euch das Spielvergnigen pur erleben.  (ak)

Vier brandneue Hauptdarsteller
kampfen ab sofort um die Gunst
des Publikums: Thunder-Hawk,
der riesige IndianerWrestler;
Fei Long, der klassische Kung Fu-
Kampfer; Cammy, die reizende
Geheimwaffe aus GroBbritan-
nien und Dee Jay, der jomaika-
nische Kickboxer mit Rhythmus
im Herzen.

. FEILONG

i
L N P N




SUPER BATTLE-MODUS

Im Super Battle-Modus steht lhr vor der heldenhaften Aufgabe,
hintereinander gegen eine Auswahl von 12 Fightern aus aller Welt
kémpfen zu missen. Zuerst wahlt Ihr einen Fighter aus. Dann
beginnt der Super-Kampf ,Einer-gegen-Zwalf”. Verliert Ihr gegen
einen Gegner, kénnt lhr gegen diesen Gegner so oft antreten, bis
ihr gewonnen habt. Stellt sich Ever Fighter zu ungeschickt an,
kénnt lhr nach einem verlorenen Match Euren Fighter gegen einen
anderen auswechseln. Dann geht der Kampf gegen den alten
Gegner weiter. Ziel Eurer 12 Kampfe ist es, am Schiu alle Grof3-
meister, wie zum Beispiel M. Bison, herauszufordern und zu besie-
gen. Jederzeit kann sich ein zweiter Spieler durch Dricken der
Start-Taste ins Spielgeschehen einschalten.

VS.-BATTLE-MODUS

Im altbekannten VS.-Battle-Modus kénnen zwei Spieler jeweils
ihren Lieblingskémpfer aussuchen und gegeneinander antreten.
Hierbei kann der gewiinschte Austragungsort gewahlt, sowie das
Handicap der beiden Kontrahenten eingestellt werden. Bei der
Einstellung des Handicaps kénnen beide Spieler die Anzahl der
eigenen Sterne festlegen. Je hoher die Anzahl der Sterne ist,
umso starker wirkt sich der Angriff aus. Mit diesem Handicap
ist es moglich, daB auch zwei verschieden starke Gegner mit
ghnlichen Chancen in den Kampf gehen, indem der Erfahrenere
weniger Sterne wahlt.
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Im Gegensatz zur Spielhallenversion kénnt
Ihr bei,,Super Street Fighter 11“ die Geschwin-
4 digkeit in vier Stufen regulieren. Namlich
ohne und mit 1 bis 3 Sterne. So ist es jedem
maglich, die Geschwindigkeit der Spielfigu-
.+ ren den eigenen Reflexen anzupassen. Au-
Berdem kénnt Ihr Eure individuelle Control-
ler-Belegung einstellen.

Wihit die Geschwindig-

keit auf dem Titelbild- ﬁ‘f“ 1
chirm mit dem Steuer- AR
zreuz. i ( ﬁﬁ"[r
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Schwierigkeit, Zeitlimit
und Tastaturbelegung las-
L sen sich hier einstellen!
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Die 12 Gegner erwarten Euch in
matlandern.

GROUP-B

Hier kdmpfen zwei Mannschaften im Matchplay oder Elif«"h"? Lo
mination-Modus gegeneinander. Bei Matchplay wdah- f; :
len beide Spieler dieselbe Anzahl von Kémpfern, dienun
nacheinander kémpfen. Bei Elimination wahlen beide :
Spieler ihre Kampfer aus, wobei die Anzahl unterschied-

ihren eigenen Hei- | ‘ 5 \
A

ATTLE ‘‘"

lich sein kann. Danach kémpft jeweils ein Kampfer aus

jeder Mannschaft
solange, bis er ei-
nen Kampf verliert

ELTHIHATIOH

und ausscheidet. Ty T

Verlierer ist die-
jenige Mannschaft,
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L . Beide Kéampfer konnten ihre

RYU und KEN

Kampfkiinste verbessern. So

beherrscht Ryu nun den Roten

Feuerball, der seinen Gegnern

'/ besonders einheizt. Auch Kens

harter Dragon Punch mutierte

' zu einem feurigen Schlag,

) I der die Getroffenen voll ent-
flammen laft.

> Wie Yoga Flame mit dem harten Schlag
zusammen ausfiihren!

M. BISON

Eine heiBe Nummer: Der Dragon Punch mit

einem harten Schiag!

' BLANKA und BALROG

Mit der neuen Spezialtechnik der Fliegenden Psycho-

po s

Faust kommt Bison bei seinen Fans sehr gut an. Diese

GRAFIK-TUNING

In ,Super Street Fighter II“ wurde die
Grafik nochmals iberarbeitet und ver-
bessert. Fir die K.O. Anzeigen haben

sich die Grafiker von Capcom ein paar

nette Variationen einfallen lassen, die
die Kampfatmosphdre sehr gut unter-
stiitzen. Nehmt Euch die Zeitund schaut
einmal genau hin! lhr seht mehr als
Sternchen!

Auch Blanke und Balrog waren in
ihrer Freizeit nicht

s einstudiert. Neben

ZANGIEF

Auch der russische Bdr hat
sein Repertoire um zwei Tech-
niken erweitert: Der Sibirische
Suplex und der Sibirische Bear
Crusher lehren den Gegnern
verstarkt das Firchten.

faul und haben ein

'9e

i

ten Version!

Der Feuerhall in einer absolut neu gestalte-

In vier verschiedenen Varianten zeigt sich ein
Treffer.




THUNDER HAWK

MUSKELKRAFT

Der machtige Indianer-Wresiler
wurde mit seiner ganzen Familie
von der Verbrecherorganisation
Shadowlaw” aus seiner Heimat
vertrieben. Sein ganzes Sinnen gilt
nun dem Ziel, die Shadowlaw-
Herrschaft von Bison zu brechen.

Mit dem Thunderstrike legt T. Hawk wie  Wie ein Falke stdBt T. Hawk mit seiner  Der Storm Hammer ist eine duflerst un-
eine geballte Gewitterladung los und ver-  Namensvetter-Technik The Hawk auf seine  angenehme Nahkampftechnik. Der An-
breitet Angst und Schrecken. Gegner nieder und attackiert sie. gegriffene wird zum Hammer!

DEE JAY

RHYTHMUS

Von der Insel Jamaika stammt Dee
Jay. Er hat Rhythmus im Herzen
und ist ein sehr musikalischer
Kampfer. Seine besonderen Bein-
techniken beeindrucken auch den e

Ny

hartesten Fighter. %&é iﬁ%ﬁﬁ

Eine sonnige Flammensichel schieRt gegen  Mit dem Double Dread Kick vollfiihrt Dee
den Angreifer, wenn Dee Jay seinen Max  Jay eine sehr wirkungsvolle, aber schwie-

Dut loslaBt. rige Teakwon-Do-Technik.

b

AR

g BB
oo v aawer. TRIRINC LN

e e e

Die Nahkampftechnik Hyper Fist versetzt dem
Gegner eine effektvolle und iiberraschende Auf-
wirtshaken-Kombination.
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Elektronische Mirchenwelten
SECRET OF MANA: Die Hintergriinde

Mittle der achtziger Jahre veréffentlichte die damals noch unbekannte, japanische Soﬁwareﬂrn}a
SQUARE ein Spiel namens ,Final Fantasy” fir das NES (in Deutschland nie erschienen). Das Spiel
war eines der ersten Video-Rollenspiele iberhaupt und wurde innerhalb kurzer Zeit zum Riesenerfolg
in Japan und den USA. Inzwischen ist SQUARE zur ersten Adresse geworden, wenn es um Rollen-
und Adventurespiele geht. Der neueste Geniesireich der Programmdesigner von SQUARE ist das fan-
tastische ,Secret Of Mana®” das vor kurzem bei uns erschienen ist.

TOKYO (cm) — Mitten im besten
Geschdftsviertel von Tokyo (U-
Bahn Haltestelle ,Ebisu”} steht
das achtstockige ,Square-
Building”, die Hauptzentrale
des japanischen Videospiel-
herstellers SQUARE. Hier ar-
beiten ca. hundert junge Mén-
ner und Fraven (das Durch-
schnittsalter liegt bei 26 Jahren)
an neven Video-Rollenspielen
fur die Fantasy-Fans aus aller
Welt. Die sechsteilige ,Final
Fantasy“Serie ist das Aushdnge-
schild der Firma, aber auch
andere Rollenspielepen entste-
hen hier. So zum Beispiel die
.Romancing Saga” (nur in
Japan erhdltlich) und die
Spiele aus der ,Secret Of
Mana“-Serie.

Kulturgeschichte

Wer Rollenspiele erfindet, der
mu3 nicht nur viel Fantasie
haben, sondern auch ein ge-
wisses MaB an kulturgeschicht-
licher A!lgemeinbildung, denn
die Sagen und legenden aus

Der Held, das Midchen und der Pogopuschel. Drei Figuren, die sowohl in ,Mystic Quest”, als auch in ,,Secret of I\:;na" mitspielen.
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der Antike bieten noch den
besten Stoff fiir fantastische
Mérchen. Fast alle Mitarbeiter
von SQUARE lesen in ihrer
Freizeit Fantasy-Romane oder
beschaftigen sich intensiv mit
der Kunstgeschichte Japans
oder Europas. Vielleicht ist
Euch auch schon aufgefallen,
dafB} in fast jedem Adventure-
Spiel das Sagenschwert Exka-
iigur, die griechische Erdgéttin
Gaia oder das Fabelwesen
Minotaurus vorkommt. Auch
japanische  Mdrchenwesen
wie der listige Waschbdr
(z.B. ,Pocky & Rocky”) oder
der fliegencﬁa Wal (z.B. ,The
Legend Of Zelda - Link's Awa-
kening”) werden &fters in
Videospielen verwendet. Fir
.Secret Of Mana” bediente
sich Programmdesigner Hiro-
michi Tanaka- im metaphysi-
schen Bereich. Die Mana-
Kraft, so Tanaka, habe ihn
schon immer fasziniert, des-
halb wollte er ein Spiel pro-
grammieren, in dem Mana
das zentrale Thema ist.
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In ,,Mystic Quest” hieB er noch Watts, doch aus aktuellem AnlaB hat er fiir
,Secret Of Mana“ seinen Namen geéndert. Jetzt heiBt er Berti!

Geheimnisvolle Krafte

Wir erinnern uns: Am Ende von
Mystic Quest” (Game Boy] ver-
wandelt sich das Médchen mit
dem Amulett in einen Mana

Baum und der Junge wird zum
tapferen Mana Ritter. Viele
Jcﬁre spdter, wir befinden uns
mittlerweile in der Geschichte
von ,Secret Of Mana®, erfdhrt
ein finfzehnjéhriger Junge,
daf seine Mutter sich vor vie-
len Jahren in einen Baum ver-
wandelt hat, und daB sein
Vater als Mana Ritter ehrenvoll
im Kampf gefallen ist. Auch
wenn der Spieler nicht wei3,
was in der Zeitspanne zwi-
schen ,Mystic Quest’ und
LSecret Of Mana” mit den
Hauptpersonen geschehen ist,
so ist doch klar, daB beide
Spiele zusammen gehéren.
,Secret Of Mana” (SNES) ist
die Fortsetzung von ,Mystic
Quest” (Game Boy). Fir Hiro-
michi Tanaka war es besonders
wichtig, die ,Mana“-Serie so zu
gestalten, wie einen Fantasy-

Und das sagt
der Duden!

Malna [polynes.] das;
— : nach der Vorstel-
lung der Sidseeinsula-
ner eine geheimnisvol-
le, bernatiirliche Kraft
in Menschen, Tieren
und Dingen, die Aufler-
gewohnliches bewirkt.

Fortsetzungsroman. Die Haupt-
personen dndern sich von
Folge zu Folge entweder gar
nicﬁt, oder sie sind zumint?esr
mit den Hauptfiguren des Vor-
gangers verwandt. So wird es
dem Spieler leichter gemacht,
mit der Fantasywelt zu ver-
schmelzen. Der eigentliche
Grund fur eine Fortsetzung von
Mystic Quest” war jedoch der
grofle Erfolg des Game Boy-
Moduls.

Das Erfolgsrezept

1992 erschien der erste Teil
der ,Secret Of Mana”-Saga (in
Deutschland unter dem Namen
Mystic  Quest’) auf dem
Game Boy. Wie bei jedem Rol-
lenspiel, konnte man auch hier
in einer Gruppe von mehreren
Personen gegen Ubelgelaunte
Monster kdampfen. Neu war
jedoch die grafische Darstellung
der Monsterkaimpfe. Wéhrend

-
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bei den meisten Rollenspielen
die Heldengruppe einer Mon-
sterhorde in einem speziellen
Kampfbildschirm  gegeniber-
steht, wurden die Monsterdu-
elle bei ,Mystic Quest” in das
normale  Spielszenario inte-
griert. Das Eedeutet_:. Grafisch
hat das Spiel viel Ahnlichkeit
mit den ,Zelda“-Spielen, kampf-
technisch ist es jedoch ein reines
Rollenspiel mit dem klassischen
Punkfesystem. Fir ,Secret Of
Mana 2" (in Deutschland nur
«Secret Of Mana”) verbesserte
man nicht nur die Grafik und
das Punktesystem, sondern auch
das Spielkonzept insgesamt.
Im Verlauf des Abentevers
schlieBen sich dem eigentlichen
Helden zwei weitere Personen
an, deren automatisches Kampf-
verhalten man in einem speziel-
len Meni einstellen kann. Mit
dem Hudson Super Multitap
kénnen die drei Spielfiguren
sogar von drei Spielern gleich-
zeitig gesteuert werden.

Berechnungen und
andere Programmier-
kunststiickchen

Zugegeben, das wichtigste in
einem Rollenspiel ist die span-
nende und originelle Story,
aber ein faires Punktesystem ist
fast genauso wichrig. In ,Secret
Of Mana” sind die beiden Pro-
grammierer Goro Chashi und
Yoshiyuki Miyagawa fir die
Punkieberechnungen in den
Monsterkampfen  zustandig.
Wieviele Kraftpunkte hat wel-
ches Monster, wann haben die
Helden genigend Kraftpunkie,
um gegen ein bestimmtes Mon-

Bhafikatsihets hashxTela¥shas i

Die acht Samen des Mana Baums sind in alle Winde versireut. Hier ist einer davon!
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Frosta begleitet Euch und spricht auf Wunsch einen ihrer sechs Zauberspriiche aus.

ster anzutrefen und welche
Kleidungsstiicke oder Waffen
erhdhen in einer bestimmten
Anzahl die Kraft- und Verteidi-
gungspunkte des Helden. Die
innovativen Ringmeniis wurden
ibrigens von Ryo Muto erfun-
den und die verriickten Mon-
ster von Hiroyuki Narushima.
Die fantastischen Musikstiicke
von ,Secret Of Mana” stam-
men von Hiroki Kikuta, der
schon fir die Musik in dem
Spiel ,Final Fantasy 2“ eine
Art Oscar von der japanischen
Fachpresse erhalten hat.

Mana mit Zukunft

Derzeit arbeiten die Pro-
grammdesigner von SQUARE
an einem dritten Teil der

.Secret Of Mana”-Serie, der
sicherlich auch irgendwann
einmal in Deutschland erhdlt-
lich sein wird. Noch wichtiger
fir die SQUARE-Programmie-
rer sind jedoch die Spiele fiir
das neve NINTENDO ULTRA
64, das vom technischen Aspekt
her ungeahnte Mbglichkeiten
for zukinftige Rollenspiele bie-
tet. Zum einen ermoglicht das
Ultra 64 fotorealistische Grafi-
ken und Musiksticke mit CD-
Qualitat, zum anderen kdnnen
auf dem Ultra 64 Spiele pro-
grammiert werden, die so
umfangreich sind, daf man
Monate braucht, um sie durch-
zuspielen. Die Mitarbeiter von
SQUARE sind jedenfalls ganz
begeistert von der neuen
Maschine.

Verwirmung(box

FG:e, die noch klar im Kopf sind, aber gern

ver werden méchten:
Ma auf dem GameB
schen Markt in , Findl Fe
die Verwandtschaff

Serie (in Japan ,Final Fantasy Leg :
lichen. In Europa wollte mandé

nicht verwenden, da hier
Serie erschienen ist, also

Quest”. Das darauffolge

Nintendo Entertainment S
Quest nd” genannf
Na Fantasy —
den m Final Fantas
von ,S
infernati

f Mana” entschied man sich, d

| zu verwenden. Allerdings heif3t
sche ,S Of Mana 2“ jetzt in den USA u

Das japanische ,Se

de fir den a
jure” umgetautt, um
en ,Final Fantasy™
*Serie) zu verdeut-
en Final Fantasy
der ,Final Fantasy”-
man das Spiel ,Mystic
ollenspiel fir das Super
wurde in Europa ,Mystic
d es in de den
vest” tragt an
“. Erst beim z Teil
amen
japani-
n Euro-

pa nur noch ,Secret Of Mana”. Ist doch logisch, oder?
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M wie Mario

(cm) — Bereits Mitte der siebziger
Jahre entstanden in Japan und
den USA die ersten Computer-
spiele. Dieser neue Freizeitspaf3
hatte zunachst nur eine sehr
kleine Fangemeinde, da die
wenigsten Menschen zu jener
Zeit einen Computer hatten.
AuBerdem waren die Spiele
nicht sonderlich spannend und

hatten nicht die geringste
Chance, das klassische Spiel-
zeug vom Markt zu verdréngen.
Einige Jahre spéter eréffneten
die ersten Spielhallen, in denen
nun auch Computer-Automaten-
spiele zu finden waren, die quali-
tativ so gut waren, daf3 der Kreis
der Fans schnell gréfier wurde.
Allerdings gab es auch hier ein
Problem: Die Spielhallen hatten
keinen besonders guten Ruf,
auBerdem durfte man

sie erst betreten, wenn
man iber 18 Jahre alt
war. Die Zielgruppe,
fur die Computer-
spiele besonders inter-
essant sind, war je-
doch unter 18 Jahre
alt. Bis zu einem Boom
der Computerspiele
muf3te alsc noch eini-
ges geschehen.

SUPERMARIO.

1993 — Wahrend alle Welt auf die
Fortsetzung von ,Super Mario
World”  wartet,  Gberrascht
Nintendo die Fans mit etwas vl-
liganderem. Damit auch die Besit-
zer eines Super Nintendo Enter-
tainment Systems in den Genuf3
der ersten drei ,Super Mario
Bros!-Abenteuer vom NES kom-
men, erscheint mit ,Super Mario
All-Stars” eine echte Sensation.
Das Super Nintendo-Medul
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beinhaltet die drei NES-Kiassi- ,"“I; —
ker und ,Super Mario Bros. - The..~—

Lost Levels” ein Spiel, das nie in
Europa erschienen ist. Alle vier
»Super Mario Bros!-Spiele wur-
den einer Schénheitsoperation
unterzogen und dem techni-
schen Outfit der 90'er angepaBt.
So kénnen sich alte Mario-Fans
an der neven 16 Bit-Grafik und
dem modernen Stereo-Sound
erfreven.

Double Feature

@""’ Die Mario und...

Nintendo hatte als
erste  Computerspiel-
firma den richtigen
Riecher. Die Program-
mierer der japani-
schen Firma entwickel-
ten ein Gerdt, mit dem
man die Spielhallen-
spiele auch zu Hause
spielen konnte, im
Kreis der Familie und
abseits vom zwielich-
tigen Rummel in den Splelhqllen.
Das Gerdt hief3 ,FamilyCompu-
ter” und wurde Anfang der acht-
ziger Jahre mit grofiem Erfolg in
Japan verdffentlicht. Die ersten
Spiele waren in der Tat Umset-
zungen von erfolgreichen Spiel-
hallenspielen wie zum Beispiel
~Donkey Kong” Der ,FamilyCom-
puter” war in Japan dermaflen
erfolgreich, daB3 er zwei Jahre
spater auch in den USA und in

G BONUS

0000000
0000000

Europa mit dem Namen NES
verdffentlicht wurde. Den grofien
Erfolg hatte Nintendo mit ,Don-
key Kong” vermutlich deshalb,
weil das Spiel so ganz anders
war, als alle anderen Spiele. Zum
ersten Mal gab es zu einem Com-
puterspiel eine Hintergrundge-
schichte und einen Helden, mit
dem sich der Spieler identifizie-
ren konnte. Das war die Geburts-
stunde von Super Mariol

© 1993 Nintendo

Happy Birthday Mario!

Bei der Gestaltung von Super
Mario spielten weniger psycho-
logische Grinde eine Rolle
(»Sieht die Figur auch fir Kinder
sympathisch aus?”), vielmehr
waren es grafische Aspekte, die
Mario so aussehen lieflen, wie er
aussieht. Die Computerspielfigur
sollte einfach und leicht erkenn-
bar dargestellt werden. Der
Schnurrbart in Marios Gesicht
diente ausschlieBlich der besse-
ren Erkennung seiner Gesichts-
konturen. Durch den blauroten
Overall und die weiflen Hand-
schuhe lief sich Marios Kérper-
anatomie besser erkennen. Auch
der Name Mario war zundchst
nicht geplant, erst als amerikani-
sche Fachmagazine den Zoo-
warter aus ,Donkey Kong” Mario
tauften (,Der Typ sieht irgendwie
italienisch aus!”), freundete man
sich bei Nintendo mit dem neuen

Namen der Spielfigur an. Mario-
Erfinder Shigeru Miyamoto er-
kannte die Zeichen der Zeit und
nannte sein neues Spiel ,Mario
Bros”. Fir die zweite Spielfigur,
die zur besseren Unterschei-
dung von der ersten griin ge-
zeichnet wurde, hatte Miyamoto
schnell einen passenden Namen.
#Luigi” klang ebenfalls italienisch
und das Wort war wie ,Mario”
funf Buchstaben lang. Mario und
sein Bruder Luigi eroberten in
Windeseile die Herzen der
Videospieler und Nintendo er-
kannte das Potential, das in den
beiden ltalienern steckte. Die
Programmierer arbeiteten be-
reits an einem Abenteuerspiel,
das dlles bisher dagewesene in
den Schatten stellen sollte. Das
erste umfangreiche Spiel fir das
NES war ,Super Mario Bros”und
ist bis heute eines der meist-
verkauftesten Videospiele. Mit
»ouper Mario Bros” begann der
Siegeszug von Super
Mario in die Wohn-
zimmer auf der gan-
zen Welt. Die Figur
Super Mario war bei
Kindern und Erwach-
senen so beliebt, daf3
in den USA die erste
TV-Zeichentrickserie
mit dem berihmtesten
Klempner der Welt
(Mario hatte inzwi-

—
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1993 — Mario gibt kurzzeitig sei-
nen Job als Klempner auf und
wird Rennfahrer. Das einzigar-
tige Kart-Rennen wird von der
Fachpresse gelobt und von den

© 1992 Nintendo of America Inc.

s

Fans geliebt. Die verschiedenen
Rennstrecken sind den Levels in
«ouper Maric World” nachemp-
funden. Natirlich verfigt das Spiel
iiber einen 2-Spieler-Modus.

Da staunt sogar Michael Schumacher!

schen seinen Beruf gewechselt)
entstand. Da ein grofler Teil des
Erfolges von Nintendo Super
Mario zu verdanken war, be-
nutzte man den sympathischen
Charakter auch - in  anderen
Spielen. ,Dr. Mario” zum Beispiel
war ein tolles Strategiespiel, das
ohne den Gastauftritt von Mario
vielleicht nicht so erfolgreich
gewesen wdre. In ,Alleyway”,

Jennis” (beide Game Boy) oder
Jetris” (NES) hatte Mario klei-

nere Gastauftritte, die fir die
Spiele eher unwesentlich waren,
aber ein netter, kleiner Gag am
Rande. Als Nintendo 1992 das

Super Nintendo Entertainment

1992 — Super Mario fritt in die
FuBstapfen von da Vinci und
Pablo Picasso. Mit Mario Paint
erscheint das erste Zeichenpro-
gramm Ffisr das Super Nintendo,

© 1992 Nintendo

(%701 440-76

System verdffentlichte, war
Mario natiirlich auch wieder da-
bei. In ,Super Mario World” gab
eine andere Nintendo-Figur ihr
Debut, die mittlerweile auch
Kultstatus erreicht hat — Yoshil
Der griine Drache hatte noch vor
JJurassic Park” das Dino-Fieber
ausgeldst. Mario ist inzwischen
aus der Videospielwelt nicht
mehr wegzudenken. Mit Spielen
wie ,Mario Paint’, ,Super Mario
Kart, ,Mario & Yoshi” oder
+Mario Is Missing” hat sich der
lustige Klempner ein eigenes
Denkmal errichtet. Héhepunkt
der Mario-Geschichte ist das
Spiel ,Super Mario All-Stars”,

das jingere Fans spielerisch in
die Welt der Computergrafikpro-
gramme einfihren will. Mit dem
Spiel feiert auch die Super
Nintendo-Mouse ihren Einstand.
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Noch ein Superstar!

Verglichen mit Walt Disneys
Micky Maus, ist Super Mario
noch ein unbedarfter Jungspund.
Und trotzdem: Obwohl Micky
Maus schon wesentlich é&lter als
Super Mario ist, mdgen ihn die
Kinder und junggebliebenen Er-
wachsenen nicht weniger. Micky
Maus begann seine Karriere als
Zeichentrickfigurin den vierziger
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Double Feature

... Micky Show!

Jahren, als der damals noch un-
bekannte Zeichner Walt Disney
eine kleine Cartoonserie fiir eine
amerikanische Tageszeiturig pro-
duzieren sollte. Walt Disney hatte
@hnliche Gedanken wie Shigeru
Miyamoto 40 Jahre spdter, als er
sich iberlegte, wie eine neve Zei-
chentrickfigur aussehen kénnte.
Micky Maus sollte sehr leicht zu
zeichnen sein, um die tagliche
Herstellung der Cartoonserie
zu vereinfachen. Dar-

Uberhinaus sollte
Micky Maus keine
menschliche  Person

sein, da Walt Disney
plante, eine Satire auf
den ,American way
of life” zu zeichnen.
Als Widersacher von
Micky Maus wurde
sinnvollerweise eine
Katze gewdhlt. Kater

Karlo sollte die ameri-
kanische  Obrigkeit
symbolisieren.  Walt
Disneys Cartoonserie
kam bei den Lesern so
gut an, daf} ein Maga-
zin mit Micky Maus
Comics erschien. Walt
Disney griindete eine
eigene Firma und pro-
duzierte die ersten
Zeichentrickfilme mit
dem beliebten Méu-
serich. Anfang der achtziger
Jahre, als die ersten Videospiele
den Spielwarenmarkt eroberten,
muBlte natirlich auch die Walt
Disney Company nachziehen.
Walt Disney selbst war zwar
schon gestorben, aber sicher
hatte er das gleiche getan, wenn
es zu seiner Zeit schon Video-
spiele gegeben hétte. Die ersten

Micky Maus-Videospiele hatten

Fantastische Grafik in ,The Magical Quest".

sehr viel Ahnlichkeit mit den er-
sten Micky Maus-Zeichentrickfil-
men, sie waren technisch nicht
sehr aufwendig produziert und
von der Handlung eher einfach
gestrickt. Mit besseren Compu-
tern konnten einige Jahre spdter
natirlich auch bessere Spiele ge-
macht werden. Spiele, die so gut
gezeichnet waren, daf} man es
im Trickfilm kaum hétte besser

| I‘i@‘l"' ﬁ““iﬁ;ﬁl Y ViV Ui

o IMICKEYZMOUSE

|J ETZT KOMMT MICKEY!|

1993 - Eines der schénsten
Spiele mit dem kleinen Mduse-
rich ist zweifellos ,The Magical
Quest, das von der Firma
Gapcom hergestellt und von
Nintendo herausgebracht wurde.
Seit den achtziger Jahren haben
Softwarehersteller versucht, die
tollen Walt Disney-Zeichnungen
in einem Videospiel festzuhalten.
Wirklich gut gelungen ist dies
jedoch nur selten! ,The Magical

Quest” besticht durch mérchen-
hafte Grafik, eingéngige Musik-
stiicke und tadellose Spielbar-
keit. Manche Leute beméngelten,
das Spiel sei zu leicht, aber ge-
rade der niedrige Schwierigkeits-
grad macht das Spiel auch fir
jungere Spieler attraktiv. Mickey
kann im Verlauf seines Abenteu-
ers in drei verschiedene Kostime
schlipfen, was ihm je nach
Kostiim einen Vorteil bringt.

© The Walt Disney Company. Produced by Capcom 1992

machen kénnen. 1993 erschien
das Spiel ,The Magical Quest
Starring Mickey Mouse” von
Capcom, das beste Micky Maus-
Videospiel, das bisher fir das
Super Nintendo hergestellt
wurde.

Walt Disney heute
Natirlich ist Micky Maus nicht
[ -*—;6{' T

mehr der einzige Walt Disney-
Held der ,fremdgeht”. Die Walt
Disney Company” hat erkannt,
daf} man mit der Zeit gehen muf3
und so erscheint neuerdings zu
fast jedem Disney-Film gleichzei-
tig das passende Videospiel.
Zum Beispiel ,Goof Troop”: Das
Spiel entstand nach der gleichna-
migen US-Fernsehserie und stellt
Disney-Star Goofy in den Vor-
dergrund. Die Serie wurde zwar
nie im deutschen Fernsehen ge-
zeigt, trotzdem war das Spiel
auch hier ein grofier Erfolg. Bei
#Aladdin’ mufite das Spiel ein-

1993 — Pnktlich zur Weihnachts-
zeit kommt der erstklussige
Zeichentrickfilm von Walt Disney
in die deutschen Kinos. Fir das
Super Nintendo Entertainment

fach ein Bestseller werden, da
schon der Film ein Riesenerfolg
war. Apropos ,Aladdin”: Der
Film ist ein gutes Beispiel dafir,

 daB Computer und Zeichentrick

mittlerweile  ineinander  ver-
schmelzen, denn einige Anima-
tionen des Films wurden mit Gra-
fikprogrammen von Computern
hergestellt. Und so kann man

1 sich sehr gut vorstel-
len, wie das Video-
spiel der Zukunft aus-
sehenwird. Zum einen
werden die Video-
spielfiguren von Hand
gezeichnet und dann
digitalisiert, zum an-
deren werden Zei-
chentrickfilme von
Computern herge-
stellt. Aktuelle Bei-
spiele fir Spiele, die schon jetzt
durch erstklassige Zeichnungen
auffallen, sind ,Donkey Kong
Country” (SNES) oder ,Mickey
Mania” (SNES). Gerade erst vor
kurzem erschienen sind auch
~Das Dschungelbuch” (SNES),
~Duck Tales 2 (NES und Game
Boy) und ,Chip & Chap 2“{NES).
Und ein weiterer Kniller ist
bereits auf Erfolgskurs. ,Lion
King”, der Kénig der Léwen,
kénnte auch der Kénig der Weih-
nachtssaisen fir Walt Disney
werden, denn der Film hat in den
amerikanischen Kinos bereits alle

System gibt es eine fantastische
Umsetzung, die sowohl grafisch
als auch musikalisch dem Film in
nichts nachsteht. Aladdin heif3t

der neue Superstar.

© The Walt Disney Company. Produced by Capcom 1993

Kassenrekorde gebrochen. Auch
Nintendo mischt inzwischen in
der Filmindustrie mit und arbeitet
dabei eng mit der ,Walt Disney
Company” zusammen. Der Film
»Super Mario Bros"aus dem Jahr

1993 — Das Action-Adventure
entstand nach der gleichnamigen
TV-Serie aus den USA. Beim Le-
veldesign lieflen sich Capcoms
Programmierer von den Dunge-

© The Walt Disney Company.
Produced by Capcom 1993

1993 war eine Nintendo-Disney
Koproduktion und ein erstes
Beispiel, daB3 Videospiele den
Hollywood-Stoff der Zukunft
bieten. Derzeit werden gleich
mehrere Filme gedreht, die von
einem Videospiel in-
spiriert worden sind.
Ein Beispiel ist ,Street
Fighter 11 der in die-
sen Wochen in die
amerikanischen Kinos
kommt. Die Hquptrol-
len im Film spielen
Jean-Claude Van
Damme und Kylie
Minoguein denRollen
von Guile und Cammy.

ons aus The Legend Of Zelda -
A Link To The Past” inspirieren.
Das Spiel eignet sich sehr gut
fur Einsteiger und kann zu zweit
gleichzeitig gespielt werden.
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Congo's Caper

(Super Nintendo)

99 Extraleben

Es gibt einen Trick, mit dem
Congo seinen langen, gefah-
renvollen Weg problemloser
meistern kannn: Wenn lhr das
erste Hauptlevel absolviert habt,
miBt thr von den vier anwdhl-
baren levels das untere rechte
auswdhlen. Im zweiten Abschnitt
der Geister- und Gruselebene
miBt Ihr soweit nach rechts lau-
fen und Euch dabei unten halten,
bis |hr einen Flugsaurier, den
Pteranodon, unter Euch einge-

sperrt seht. Diesen Flugsaurier
miiBt Ihr befreien, indem lhr die
Steine oberhalb von ihm zer-
stort. Dies gelingt Euch, wenn
lhr die Gegner ,Fuzzynecks”
auf die Steine werft. Habt lhr
den Saurier befreit, gelangt lhr
in eine Bonusrunde, in der Ihr
unfen rechts eine Steinstaiue
findet. Wenn l|hr an diese Sta-
tue schlagt, kénnt Ihr unendlich
Diamanten und dadurch 99
Extraleben sammeln.

Das Dschungelbuch
(Super Nintendo)

Levelanwahl gefallig?

Jetzt kénnen alle Mogli-Fans
aufatmen. Denn die folgende
Tastenkombination ~ erméglicht
es FEuch, die verschiedenen
Level anzuwdhlen. Also aufge-
paBt: |hr drickt in dem Bi?d,
mit dem , VIRGIN“Logo auf dem
1. Controller folgende Kombina-
tion: Oben, oben, oben, B, B,
Y, Y, Select, oben, unten, links,
rechts, B, oben, Y. Wenn Ihr
jetzt noch keine Knoten in den

Fingern habt, kénnt ihr im

Optionsmeni die Llevel an-
wiaihlen, und wenn ihr genau
hinseht, entdeckt ihr auch noch

einen kleinen Leckerbissen.
Nun kann sich jeder durch das
letzte Level kampfen und Shir
Khan die ,Holle ﬁeiﬁ machen”.
Viel Spaf!

(Urer Dimeys 10

"Tiinmole Ronk

- LEVEL 1
MUSIC
SOUND FX
CHEAT ©
CREDITS

Jetzt kann man jeden Level anwahien.

Raging Fighter (Game Boy)

Schieudert den ,,Fuzzy“ auf die Stein-
decke... toll!

o W W W oo W o, W W W

... jetzt kommt ihr in die Bonusrunde —

Musikalischer Wunsch

Manchmal ist auch der Club
Nintendo iberfordert. Ricardo
Moker hatte eine besonders
schwierige Bitte: Er wollte die
Musiknoten zu der Ballade vom
Windfisch aus ,Zelda IV - Link's
Awokening” geschickt bekom-
men, domit er das Llied mit
,Mario Paint” nachspielen kann.
Trotz intensiver Bemihungen
konnten die Noten aber nicht
aufgetrieben werden. Dafiir wird
seine zweite Bitte, einmal Spie-
lerprofil im Club Nintendo-
Magazin zu werden, erfillt. Der 14jdhrige aus Waltershausen
in Thiringen ist ein echter Gliickspilz. Denn nicht nur seine
Schwester, sondern auch seine Mutter sind grofie Videospiel-
fans. Ricardo selbst besitzt ein Super Nintendo und einen
Game Boy mit jeweils acht Spielen, wobei ,Mega Man X”
und ,Super Metroid” an erster Stelle seiner Gunst stehen.
Neben Nintendo spielen bezeichnet er noch Lesen, Schwim-
men, Fernsehen und Zeichnen als seine liebsten Freizeitbe-
schaftigungen. Und natiirlich besonders gern lesen seine Schwe-
ster und er das Club Nintendo-Magazin, seit sie vor rund

einem Jahr beide Mitglied im Club Nintendo geworden sind.
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Zwillings-Kampfer

Es gibt da eine nette Kleinig-
keit, um den Spielablauf bei
+Raging Fighter” ein klein we-
nig interessanter zu gestalten.
Ihr habt die Maglichkeit, ge-
gen einen Zwillingsgegner zu
kémpfen, der sonst nie im
Spiel erschienen ist. Driickt im
Spielmodi-Auswahlbildschirm
Oben, Oben, Unten, Unten,
Links, Rechts, Links, Rechts, B

Stunt Race FX

und anschlieBend A oder B.
Driickt |hr A, wird der gleiche
Kampfer etwas graver darge-
stellt (grave Kleidung). Wenn
lhr ,B” drickt, sind beide

Kémpfer absolut, auch von .

den Farben her, identisch.
Werdet |hr auch diese Heraus-
forderung schaffen und einen
absolut gleichwertigen Gegner
besiegen?

(Super Nintendo)

Crashtest-Belohnung!

Beim Rasen iber die Pisten von
,Stunt Race FX” habe ich einen
Trick bei der Strecke ,Night
Cruise” im Expert-Modus her-
ausgefunden: In den ersten
Kurven der Strecke sind drei
Schilder mit der Aufscw ,Star-
wing” zu sehen. Rammt an die-
ser Stelle die Mauer, so daf
das Schild auf der einen Seite
nach unten héngt. Beschleunigt
jetzt Ever Fahrzeug und fahrt
Richtung erster Tunnel — plotz-
lich zischt Fox McCloud iber
Ever Fahrzeug und iberlaBt
Euch einen blaven Kristall. So
sind die Chanecen gestiegen,

die Strecke erfolgreich abzu-
schliefen. Ubrigens, der Trick
funktioniert in ieger Runde, aller-
dings nur einmal pro Rennen.
Manfred Wimmer, Neudtfing

Nur Experten kemmen in den GenuB der
Belohnung!

EIE.

Last Action Hero
(Super Nintendo)

Unendlich viel Energie

Es ist nicht genug, daf} die
Gegner bei ,Last Action Hero”
schwer zu besiegen sind, sie
bendtigen auch noch eine
ganze Menge Treffer, bis sie
komplett erledigt sind. Aufler-
dem kommt es sehr oft vor,
daB Arnies bzw. Jack Slaters
Energie nicht ausreicht. Da
kommt Euch unser Energietrick
sicherlich wie gerufen. Starfet
das Spiel wie gewohnt und

lauft zum ersten Polizeiauto des
Levels. Stellt Euch mit Jack vor
den Kofferraum und schlagt in
stehender Position auf das Brems-
licht des Wagens. Achtet darauf,
daf} der Schlag genau in der
Héhe des Bremslichtes landet.
Wenn |hr insgesamt 20 mal
geschlagen habt, hért Ihr eine
Explosion und kénnt ab jetzt
Eure Energie mit der R-Taste
jederzeit wieder auffillen.

Super SWIV (Super Nintendo)

LEVELANWAHL

~Super SWIV” gehért zu den
schwierigsten vertikal-scrollen-
den Shoot'em Ups iiberhaupt.
Alle gestreBBten Super Swiv-
Spieler wollen bestimmt gerne
auf den unfen genannten Level-
anwahlTrick — zurickgreifen.
Startet das Spiel wie gewohnt,

dabei ist es egal, ob Ihr den
Hubschrauber oder den Gelan-
dewagen wahlt, und pausiert
das Spiel. Wahrend der Pause
gebt lhr folgende Codes mit
den L- und R-Tasten ein, um in
die entsprechenden Levels zu
gelangen:

Von Zu Code

Level Level

1 2 RLRRLLRLRRLL

2 3 R,LR R LLRRRLRR

3 4 LRLLRRLLLLRRRL
4 5 RRRLLLRRLLRLRL
5 6 RL R LR ROL LR AR L

Shadow Warrior

(Game Boy)

Sound Test

Wenn lhr geme mal eine
Pause von der knallharten
Action in ,Shadow Warriors”
machen mdchtet, dann kénnt
lhr ja mal die verschiedenen
Soundstiicke des Spiels anklin-
gen lassen. So hért thr wenig-
stens schon mal die Musﬂ?—
sticke der nachfolgenden Le-
vels und kénnt Euch vorab die
Melodie des Abspannes an-

horen. Sobald das Titelbild
erscheint, haltet lhr das Stever-
kreuz nach rechts und die A-
und BKnépfe gedriickt und
betdtigh dann die Start-Taste.
lhr gelangt so in den Sound-
TesT—Bi!dscﬁirm und kénnt mit
Steverkreuz Auf- und Abbewe-
gungen die einzelnen Melodien
und auch die Soundeffekte an-
wiihlen.

Egal wo!

Christian Fleischmann war es
eigentlich ganz egal, in welcher
Weise er im Club Nintendo-Ma-
gazin erscheint, aber rein wollte
er auf jeden Fall. FleiBig schrieb
er immer wieder Briefe und
machte sich sogar die Mihe, ori-
ginelle Bilder zu zeichnen. Doch
seine Geduld und Beharrlichkeit
fihren jetzt zum Erfolg - der
13jshrige findet sich nun als
Spielerprofil wieder. In seiner
Freizeit malt und liest der Schijler
aus Schweinfurt gern. An aller-
erster Stelle seiner Hobbies stehen aber unangefochten sein
Game Boy und sein Super Nintendo. Wahrend sich seine
Game Boy-Spielesammlung durchaus sehen lassen kann, baut
er seinen Spieleschatz im Bereich Super Nintendo gerade
erst auf, denn die Konsole besitzt er erst seit einigen Mona-
ten. Welche Spiele neu auf dem Markt sind, dariber weif3
Christian genau Bescheid, denn fast taglich zieht er durch die
Geschdfte der Schweinfurter Innenstadt, denn auch diese
Bummel gehoren zu seinen regelmafig ausgelibten Hobbies.

King Arthur's World
(Super Nintendo)

PaBwarter gefdllig?

Hartmut und Johannes haben
eine eigene kleine Zeitschrift
herausgegeben, tin denen sie
unfer anderem auch Tips &
Tricks bekannt geben. Sie ha-
ben uns eine lhrer Ausgaben
zukommen lassen, in der die
PaBBcodes fir ,King Arthur's
World" standen.
Hartmut Henninger und Johannes
Weninger, Gerhardshofen

1. Endgegner:

Cloud World 3:

Real World 1:

2. Endgegner:

Cloud World é:
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The Flintstones
(Super Nintendo)
Fir Ungeduldige

Es ist ja nicht ganz einfach und

kostet ziemlich viel Zeit, mit
Fred und Barney die Steinzeit
zu erobern. Aber —Yabbadab-
badooh! - hier habe ich Euch

einige PaBworter zusammen-

gestellt, damit |hr Euch in den
verscheidenen levels schon
mal umschauen und so richtig
einen draufmachen kénnt. Pro-
biert sie doch mal aus!
Matithias aus Sorchheim

Level 2: Liegr;endes Faf3/Torte/Stehendes Faf3/1/3

Apfel/Apfel/Torte/3 /Herz

Herz/Torte/Liegendes FaB3/<-/3 \

Level 3:

Hamburger/Stein/<-/Herz/3

->/Stern/3/Apfel/Hamburger

Tom & Jerry

(Super Nintendo)

Levelanwahl

Immer wieder zu dem level
spielen, in dem lhr das letzte
Leben verloren habt, ist auch
bei ,Tom & Jerry” die Regel.
Wir haben einen brandheifien
Trick auf Lager, mit dem ihr
diese Regel umgehen und
schneller in den Level springen
kénnt, in dem Ihr vorher ou?ge-
ben muBtet. Wahrend des Spiels
driickt |hr Start, um das Spiel

Robin Hood

zu pausieren. AnschlieBend
driickt Ihr L, X, A, Y, Y, B, R und
dann wieder Start. Der Level ist
beendet, wenn lhr die Kombina-
tion richtig eingegeben habt.
Wiederholt diesen Trick in je-
dem level, um immer weiter zu
kommen. So kénnt lhr auch ganz
schnell in den letzten Level sprin-
gen und dem gemeinen Kater
Tom ,eins auf die Rilbe” geben.

Super Metroid

(Super Nintendo)

Frittierter Draygon

Ich habe einen Trick herausge-
funden, mit dem Draygon in
Maridia sehr schnell zu besie-
gen ist. Man halte sich an fol-
gendes Rezept: Zuerst entferne
man alle Beulen mit Raketen
an den Wanden. Als néchstes
lasse man sich von Draygon
nahe der linken oder rechten
Wand packen und nach oben
tragen. Nun nehme man den
Grappling Beam und versuche,
ihn an einer der ehemaligen
Kuppeln zu befestigen. Da-
durch wird Draygon frittiert.
Den Vorgang solange fort-
fihren, bis er rotangelaufen

nach unten féllt. Ich empfehle
Euch, selbst einen kiihlen Kopf
zu bewahren. Als Belohnung
gibt es den Space Jump.
Thomas Leikert, Rodewisch

Samus Aran’s Festessen: Frittierter
Draygon!

Arger mit Hexe

Der Game Boy ist sein grofites
Hobby. Patrick Haak bezeichnet
JSuper Mario land 2 als sein
absolutes lieblingsspiel. Er hat
es schon so oft gespielt, daB3 er
es mittlerweile in nur 55 Minuten
bis zum erfolgreichen Ende
schafft, Zur Zeit aber beiBt sich
der 8jdhrige die Z&hne an ,Spi-
derman” aus, denn er hat Pro-
bleme mit der Hexe auf dem
Besen. Wenn er aber mal nicht
von der Hexe erwischt wird,
spielt der Wolfsburger gern FuB3-
ball mit seinen Freunden oder liest ganz gemutlich ein span-
nendes Buch. Seinen ,Beruf’ gibt Pairick mit ,Schiler” an
und sein Lieblingsfach ist Mathe. Nun ja, Patrick, sei gewif}
in der zweiten oder dritten Klasse kann Mathe durchaus noch
einhLieinngsfoch sein, aber das dndert sich! Oder eiwa
nicht?

3/Stein/Getrank/Muschel/Muschel
Muschel/Herz/Hamburger/3/Herz

(NES/Game Boy) :

Level 4:

Level 5:

Stehendes FaB/->/Muschel/Stehendes Faf3/Stein E f - ] )
Stehendes FaB/3/1/Muschel/Torte Lite John? Null problemo! b d b I M I h i & M aaic ’ '
Hamburger/Muschel/Hamburger/<-/Torte p {‘ Ba"’e ’oa s & Dou e g g
Getriink/Apfel/3 /Hamburger/Hamburger
Stehendes Fall/<-/Torte/Muschel /2

sich ein grofBer Stein auf dem

Fir alle, die sich bisher als
Boden, auf den lhr Robin sofort .

.Koénig der Diebe” im Kampf

Dragon (Super Nintendo) (Super Nintendo)

absaugen. Wit lhr auch, um
was |hr das Flame Mammoth
erleichtern kénnt2 = Um seinen
Russel. Dies entscharft seine An-
riffsattacken ungemein. Wenn
lhr nun auch noch zusétzlich
die richtige Spezialwaffe fir
diese Gegner kennt, werden

Dem Launch Octopus geht’s an den
Kragen!

sein Vater gerne Game Boy spielen. Und die Mega Man-
Zeichnungen, die er ebenfalls dem Club Nintendo zuge-
schickt hat, zeigen auch deutlich eine kiinstlerische Bega-
bung. AuBerdem hat er sich zwei neue Spielefitel ausge-
dacht, ,Mega Man X2" und ,Flitz” Adventures”. Ob daraus
spater mal Spiele werden2 Wer weiB, vielleicht dann, wenn
Lukas Spiele-Designer statt Reporter wird.

geniigend Muscheln zu bekom-
men, um im Muschelbasar be-
lohnt zu werden. Deshalb
mochte ich Euch einen Trick
verraten, den ich bei Links
SUChe hercusgefunden hcbe:

Wenn lhr 5 bzw. 10 Muscheln

lich die 6. bzw. 11. Muschel.
Mit diesen beiden Bonusmu-
scheln im Gepéck féllt es Euch
dann sicherlich leichter, ,etwas
Feines” im Muschelbasar zu
bekommen.

René Ramming, Altenkunstadt

die schnellste der Weltf] muf3
durch die exotischsten Lénder
rasen, um ihre Freunde zu ret-
ten. Wenn lhr in dem einem
oder anderen land Probleme
habt, dann werden Euch die
folgenden Pafdworter sicher ein

g mit Little J?hn einige Schram- stellﬁn sollhlat.hlittle Joh? Iwir(:l
j THWRD : : &= 100 men eingefangen haben, hier  Euch natirlich mutig folgen, 7 Lo I
e R et e B 1 hcaveRosel™ A die ultim%ﬁve Taktik, wie man zf)ringt aber in die Astgabeln | Levelaanhl Und 'IO Leben ,,Aufgepowerf' blS zum AnSChlqg'
|k L | el ‘ { SN ihn, ohne einen Kratzer abzu-  des Baumstamms. Hier héngt In s delietzian Beideh AR - izsile (also" ZiB NN rd Merio).
@ lie ) Sl bekommen, besiegen kann. erh dann fest und thr kcgnr}:t ihn | Ein Spiel ohne PaBwort und nur ~ dem Controller Oben, Unten, ben von ,Club Ninfendo”  Wiederholt dies bei jedem
P T e e e 25 Kommt es zur Begegnung auf  ohne Risiko mit dem Sc waart begrenzt Continues? Was liegt  Unten, Oben, X, B, Y und A.  konntet Ihr schon erfahren,  Kampfer, und thr werdet beim
et 1 :e} ' dem B.cwmstomm, mifBt lhr bemegen. HDle‘s 'Sth ew(\i foler ; da néher, als den gestreBten  Der Bildschirm wird kurz auf- welche Gegner besonders  Losmarschieren feststellen, dafd
e = nach links vom Baumstamm leserfip, erdings hat der Ein- | Spielern einen Code zu verra-  blitzen, und wenn |hr das Spiel  viele Erfahrungspunkte oder  sie schon zu Beginn Uber jede
To ©F herunterspringen. Dort befindet  sender seine Adresse vergessen. 15t ikdom MM el Ssiartet « koI dircki. =prts ergim visl Gelcr e A SR R e L
CONTIAIED? : nen levelabschnitt anwdhlen ,Mega Warp Zone’, in der Ihr ~ wenn man sie besiegt. Wem verfigen. Besucht also sofort
Gebt hier das gewiinschte PaBwort ...und Ihr kiinnt schon mal einen Blick kann und zudem noch mit 10 mit dem Steverkreuz die Level ~das ,normale Aufriisten” seiner  das Trainingszentrum, um mehr
gin... ins nichste Level werfen. ol leben ausgestattet ist. Driickt  direkt anwahlen kénnt. Aller- Charaktere allerdings zu lange  Trefferpunkte zu bekommen.
Game Bo -Fam,”e solange Start, bis lhr zum Spie-  dings werdet lhr so nicht in den  dauert, dem ist dieser Trick  So kénnt lhr Euch dann auf die
M M X lerauswahlbildschirm gelangt, ~ GenuB des Abspanns kommen, gewigmet: Erschofft lhr Eucs gige;‘uﬂichken Aufgaben ﬁles
. um Toad bzw. Billy oder Jimmy  denn dazu miifit lhr das Spiel —gerade eine neuve Party un piels konzentrieren, ohne
ega an ??-r--hg-mﬁm LBfmFSWV%r-‘fgh dez auszuwdhlen. Dri?ck[‘ jetzt auf  schon ohne Trick durchspielzn. seid dabei, den Helden einen langwierige Kémpfe um Erfah-
e IS ”%er.' bt sl Namen zu geben, schreibt als  rungspunkte durchstehen zu
( Su er N,n'en o) Kleinostheim ist es, Reporter oder e T e
p Spiel&Erﬁndfer bei Nintendo zu o b :
3 o s werden. Auf seinem Game Boy ® I @
Endgegner Stiick fiir Stiick hat o schon 16 Spiel durchae ZELDA IV - Link's Awakening
spielt, wobei ,Mega Man II” sein s d l
Ich habe einen tollen Trick her-  sie kein groferes Problem mehr absoluter Hit ist. Klar, daB Mega | G B Pee y onza es
ausgefunden, wie Ihr dem fir Euch darstellen. Nun bleibt Man seine liebste Spielfigur ist. ' ame oy
launch Octopus und dem  mir nur noch, Euch viel Erfolg Aber auch ,Darkwing Duc& E (Game Bo )
Flame Mammoth den Schneid  zu wiinschen! Tiny Toons 2” und ,Kirby's Drea 4 BonusmUSCheIn efa“i ] y
abkaufen kénnt. Wenn Ihr den Ever Florian Bull, Norderstedt land” stehen ganz oben auf sei- g g:
Bopmerang Cotler M BLrem ner Liste der Lieblingsspiele. Leser- : Bei Euren Abenteuern auf der  gefunden habt, solltet lhr unbe- Ganz besonders SChne"
Waffenarsenal hab, kpnnr lhr briefe schreiben (9 Stick in 20 i | Insel Cocolint habt Ihr bestimmt  dingt als ndchstes zum Mu-
. dem Launch Octopus die Tenta- Monaten), Radfahren, !E;Gsebt_}ll und FuBballspielen {aber nur ] schon die eine oder andere  schelbasar gehen und ihn ,Armiba, arriba, anddle, andale!l”  kréfitges ,Olél” entlocken.
kel _,abcutten’: Dadurch kann auf dem Game Boﬁ sind seine liebsten Hobbn_as. Hilin g | Zaubermuschel gefunden. Es  betreten. Die guten Feen der Die schnellste Maus von Me- Llevel 2: 500999 Mexico
er Euch nicht mehr die Energie daB uns Lukas geschickt hat, zeig, dad auch sein Bruder und 1 ist jedoch ziemlich mihsam, Insel schenken Euch dann ném-  xico (und wahrscheinlich sogar ~ Level 3: 343003 Forest

Level 4: 830637 Desert

Level 5: 812171 Country
Level 6: 522472 Cheese Island
Schneller kann man Speed
Gonzales wohl kaum durc
das gefahrliche Abenteuer
begleiten. , Arribal”
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Klassik-Tip: Super Mario World (Super Nintendo)

Midchen-Power!

Mit dem Grule: ,Eure Action
Adventure Profi-Dame Stephanie
Sigel” verabschiedete sich die
15jéhrige in ihrem 21. Brief (I)
an den Club Nintendo. Diese

Saturday Night Slam Master

S N. ’ d Selbsteinschétzung scheint nicht o ] e
Upel‘ inirenao ilbertrieben, denn Stephanie kann Der niedliche Dino Yoshi, der  betreten J55 |
in ihrer Spilfgclekarriere auf 53 i eriof immer ffelé ﬂcrik Seite e R
Spiele zuric icken, die sie be- steht, futtert gerne Schildkréten- allo u Infendo! el
VOIIe Randole geistert durchgespielt hat. Dabei panzer. Wenn er sie aus- Marios  Abentever ,Super

#2h | #

Wiederverwertbar Welten erneut

Mario World” habe ich einen

spuckt, passieren unterschied-
tollen Tip fiir Euch. Bei jedem

stehen Action-Adventure-Spiele wie
liche Dinge. Besonders nitzlich

meln. Wenn lhr den Gegen: alle ,Zelda™-Spiele oder ,Mystic

Wer will mal so richtig die

2 i i G Itet . i i i
5? el'?nbﬁecﬁ’? ?Jénvgi:zmgu:r?el jg:g blgwge? ﬁ”e“ffﬁ or:r? iien'- Quest Legend” an erster Stelle in ist der blave Panzer, der auf ~ Abschnitt, den Ihr bereits
o eh = L° g G Gy g Lo R des lhrer Gunst. AuBBerdem hat sie Yoshis Riicken Fligel wachsen etfolgreich  beendet — habt, i - i
er nat Lust daraut, mif diver- omtoder rechien uns verraten, daB thre Helden im Spiel immer japanische |&Rt. Doch bald bekommt Yoshi  kénnt lhr aus dem level  ...im Sturzflug auf den Boden dotzen! Wenn der Geist den Boden beriihrt ...

Rings entlang, springt hoch
und driickt den YKnopf. Euer
Wrestler  wirft dann  den

sen Gegenstdnden den Geg-
ner zu iberraschen? |hr2 Na
gut, dann miiBt lhr nur bei die-

zuriick zur Karte kommen,

Appetit, schluckt den Panzer
ohne daf3 thr bis zum Ende

runter und verursacht so Euren

Namen wie Maiko oder Midori von ihr erhalten und daf} fost
alle ihrer Lieblingsspiele aus den Entwicklerlabors bei Nin-

sem Wrestling-Spiel die Ring-
seile verlassen, indem Ihr Euc%
nah an die Seile stellt und Y-
und  BKnopf  gleichzeitig
driickt. Nun begebt Euch zu
dem gewiinschfen Gegenstand
(Stishle, Eimer efc.) und driiekt
den Y-Knopf, um ihn einzusam-

Wenn Ihr den Ring verlassen habt,
dann sucht Euch einen Gegenstand aus.

Gegenstand in den Ring, wo
lhr ihn wieder einsammeln und
dem Gegner ordentlich einhei-
zen konnt. Inferessanter wird
es, je mehr Gegner lhr besiegt
habt, denn dann liegen immer
mehr und andere Gegen-

stdnde in Ringndhe herum.

Euer Gegner wird ganz schdn staunen,
wenn er Euch so sieht.

Multitalent

tendo oder Square stammen. Ansonsten vertreibt sich Stepha-
nie ihre Zeit mit Schwimmen und Malen. Zu ihren Lieblings-
fernsehserien gehort ,Raumschiff Enterprise”. Ein kleines
Geheimnis hat sie uns am Schluf} verraten: Wegen ihrer Ahn-
lichkeit mit der berthmten Spielfigur hat sie den Spitznamen
JZelda” von ihren Freunden verlie?\en bekommen.

Andreas Lang ist ein groBer Film-
und ComicFreak. Ein Beispiel
seiner Kunst hat der Blécktacher
in Form eines selbstgezeichneten
Castlevania-Comics gleich mitge-
schickt, neben gemalten Super
Metroid-Figuren, die vermuten
lassen, dc:% auch Samus Aran in
seinem Herzen ein grofes Stiick
Platz findet. Aber nicht nur
Videospiele interessieren ihn,

sondern auch Radfahren, Basket-
ball und Schwimmen halten An-

Gespenstergeschichten.

dreas fit. Neben diesen sport

lichen Aktivitéiten schaut Andpreos gerne Fernsehen (Lieblings-
serien u.a. ,Power Rangers”, ,Transformers” und ,Super
Mario Bros”), mag alle Filme, in denen Monster vorkommen
(z.B. ,Gremlins”) oder in denen Arnold Schwarzenegger mit-
spielt und iBt am liebsten Pizza und Spaghetti. Trotz dieser
Fiille an Hobbies findet der Game Boy-Fan noch genug Zeit
zum ' Schmokern im Club Nintendo Magazin und in
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King of Dragons
(Super Nintendo)

99 Continues

Der schlafende Drache ,Gil-
diss” ist wieder erwacht. Es
droht das Unheil Uber das
Kénigreich Malus hereinzubre-
chen. Um dies zu verhindern,
kénnt |hr es Euch mit unserem
tollen Trick leichter machen.
Spielt zundchst wie gewohnt im
1-SpielerModus  und  benutzt
ein Continue, so dafd l|hr nur
noch eines in Reserve habt. Ver-

liert nun alle leben, und schon
erscheint der Continue-Count-
down. Jetzt driickt lhr auf dem
2. Controller ,Start”. Sobald
beide Countdowns nach unten
zdhlen, miBt thr nur noch auf
dem 1. Controller ,Start”
dricken. Aus den beiden
Nullen werden tatscchlich 99
Continues.  Erstaunlich, aber
wahr!

Der Rasenmiher-Mann

(Super Nintendo)

Super Code

.Der Rasenmdher Mann” ist
ein sehr schweres Spiel, da es
nur zwei Continues gibt. Doch
folgender Super Code macht
alles viel einfacher. Startet das
Spiel und driickt dann auf Start,
um die Pausenfunktion aufzuru-
fen. Wahrend der Pause mif3t
Ihr auf dem ersten Controller B,
R, A, Select, Select, Y, A, B, Y,
A, B und dann Start driicken,
um den Trick-Modus zu aktivie-

ren. Fur unendlich Leben driickt
lhr nun wéhrend des Spiels
Start, R, A, Select, Y und Start.
Wenn |hr die Levels auswdhlen
mochtet, drickt lhr wahrend des
Spiels Start, A, L, L und Start.
Ein kleiner, aber sehr hilfreicher
Zusatz, ist die Slow-Mofion-Funk-
tion. Drickt wieder wahrend des
Spiels Start und dann die L
oder R-Taste, damit sich der Bild-
schirm langsam weiter bewegt.

Absturz. Wenn lhr vorher lan-
det, Euch mit Yoshi zusammen
duckt und den X- oder Y-Knopf
driickt, spuckt er den Panzer
vor sich auf den Boden. Jetzt
kann  ihn  Yoshi = wieder
schlucken, so daf3 lhr weiter-
fliegen kénnt. Allerdings sind
nur blave und gelbe Panzer
ein zweites Mal genieBbar.

Baby-Yoshis

Mein Sohn Matthias, der 5 %4
Jahre alt und ein begeisterter
Mario-Fan ist, hat etwas sehr
Praktisches entdeckt. Er hat
mich gebeten, es dem Club
Nintendo mitzuteilen, da er
noch nicht schreiben kann. In
der Sternenstrafe 1 gibt es
gleich am Anfang einen klei-
nen roten Yoshi zu finden, den
man groBziehen kann. Es dau-
ert allerdings relativ lange, bis
er ausgewachsen ist. Matthias
hat herausgefunden, wie diese
Zeitspanne zu verkirzen ist. Er
geht mit einem Superpilz in
Reserve zu dem roften Yoshi,
packt ihn und driickf Select, so
daB der Pilz aus dem Fenster
direki in Yoshis Mund gleitet.
Dadurch wird der Kleine sofort
erwachsen,
Herbert und Matthias
Lunkowski, Neu-Isenburg

Hochwerfen und mit gedriicktem
Y-Knoptf hinterherklettern.

des Abschnitts spielen muft.
Aktiviert mit der START-Taste
den Pausenmodus und driickt
dann SELECT und sofort steht
lhr wieder auf der Welten-
karte! Mit diesem Trick kénnt
lhr einfache Stellen immer
wieder spielen, so daf3 lhr
Euch vollkommen ausriisten
kénnt; zum Beispiel mit 99
Extraleben, Federn oder Punk-
ten iiber Punkten!

Sascha Brosel, Hamburg

Grol3e Geister,
kleine Sorgen

lhr kennt doch in einigen
Levels die groBen Geister, die
Euch ganz frech von hinten
angreifen. Um sie aufzuhal-
ten, muBtet |hr ihnen in die
Augen schauen. Es geht auch
anders - und: lhr iénnt sie
auch besiegen! Llockt dazu
den Geist soweit nach unten,
bis er den Boden berihrt.
Steigt dann als Cape-Mario in
die Lifte und greift den Geist
mit einem Sturzflug an. Ver-
sucht dann, neben dem Geist
auf dem Boden aufzuprallen.
Die enorme Erschitterung ver-
tragt der grofle Geist nicht
und féllt aus dem Bildschirm.

Auch wenn man es nicht sieht — Mario
filhrt es mit sich!

!

Musikalischer
Trick

Hallo Nintendo!
Nachdem ich heute in der
Sternenwelt von ,Super Mario
World” alle fiinf versteckten
Ausgénge gefunden habe, hat
sich vor mir die sehr schwie-
rige Special-Welt aufgetan.
Acht blinkende Punkte stellten
mich vor eine neve Herausfor-
derung, tber deren Betrach-
tun% ich einen musikalischen
Trick entdeckte. Wenn man
die Landkarten-Musik unge-
fahr zwei Minuten erténen
laBt, so verdndern sich die
Akkorde zu dem klassichen
Thema von Super Mario
Bros.!
Ist das nicht eine nette Ab-
wechslung von der schwieri-
gen Special-Welte Viel Spaf3
beim Anhéren!

Daniel Gunia, Miinchen

Mit Ballast
klettern

Mario kann sogar mit einem
Schlissel oder einem P-Block
in der Hand klettern! Das
erspart Euch die komplizierte-
sten Wiirfe. Wenn lhr vor
einer Klefterpflanze  steht,
werft den Schliissel oder P-
Block direkt an der Pflanze
nach oben und klettert mit
gedriicktem Y-Knopf hinterher.
Mario greift sich den geworfe-
nen Gegenstand, obwohl er
klettert.

Ist das nicht toll2 Das geht
ibrigens auch mit einem
Schi?dkré')tenpcmzer.

Mit Yoshi wie
auf Wolken

Die Sternen-Welten bergen so
manch faszinierendes Ge-
heimnis. Zum Beispiel die
LStar World 3“ Dort solltet |hr
zundchst den gelben Baby-
Yoshi mit ein paar Spinies fit-
tern, damit er wachsen kann.
Als néchstes widmet Thr Euch
dem Lakitu in der Wolke, den
lhr am besten mit einem
gezielten Steinwurf aus der
Wolke heraus beférdert. Jetzt
kénnt lhr auf Yoshis Ricken
von rechts iber die blave
Steintreppe  auf die Wolke
springen und nach oben
schweben. In luftiger Hahe
werdet lhr dann den Schliissel
zum geheimen Ausgang in
diesem Abschnitt finden. Den
wolltet lhr doch schon immer
finden, oder etwa nicht?

L
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...tdann selbst wie auf Wolken schwehen.

CLUB NINTENDO 35



SINRYD!

PROFIS

ol Zeldalll-
A Link To The Past

o 2 Super Mefroid

*J3 Super Mario
Kart

T Secret Of
Mana

7  Pac-Attack

T=  The Lost
Vikings
T= " Floshback

L4 Mega Man X

L6 Aloddin

0 ~N O~ U A W N -

Teldolll- T2
A Link To The Past

Super Mario 1
Kart

Super Metroid T—
Super Mario | 3
All-Stars

SmGly T~

Mega Man X L4

Super T8
Bomberman
Street L7

Fighter Il Turho

Plok o9

T~ Stunt Race FX 'Io Royal Rumble T~

CLUB NINTENDO

PROFIS

ol ZeldalV-
Link's Awakening

o2 Mystic Quest

T 4 Wario Land -
Super Mario Land 3

13 Kirby's
Pinball Land
T~ Donkey Kong

T~ Yoshi's Cookie

16 Super Mario

Land 2

T= Tetris
L7 Kirby's
Dream Land

15 Super

Mario Land

W 00 ~N OO0 U A W N

LESER

LeldalV- o1
Link's Awakening

Super T3
Mario Land 2

Wario Land — 42
Super Mario Land 3

Mystic Quest o 4

Metroid Il - T=

Return Of Samus
Kirby's 17
Dream Land
Kirby's T8
Pinball Land

Mega Man Il 6
Super 15
Mario Land

Tefris 19

PROFIS

o1 The Legend

0f Zelda

19 Die
Schlimpfe

T5 Kirby's
Adventure

o4 The
Adventure Of Link

T10 Super Mario
Bros. 3
T= Duck Tales 2

T~ Kickle Cubicle

T= Star Tropics

T- Maniac
Mansion
13 Dr. Mario

Ww 00 ~N OO0 U A W N e

LESER

Super Mario 12
Bros. 3

The legend L1
0f Zelda

Mego Mand T7

Super Mario T~
Bros. 2

Kirby's 14
Adventure

MegaMan3 U5

The 13
Adventure Of Link

Kickle Cubicle T-

Yoshi's Cookie T—
Die -
Schlimpfe

Profi-Check

Name: Ginther Wenzel
Alter: 38 Jahre
Job:  Sales Administrator

Aus Goldbach, einem idyllisch
gelegenen Ort im Spessart,
stammt Gunther Wenzel, der
im Juli 1991 seine Tétigkeit bei
Nintendo begann. Sein grofies
Interesse gegeniber Computern
und allem, was mit Technik zu
tun hat, machte ihm damals
die Entscheidung leicht, bei
Nintendo anzufangen. Als
Supervisor im Bereich Unfer-
hoﬁungselektronik der Abtei-
lung Sales Administration hat
Ginther mit allen Nintendo-
Produkten zu tun. Eine sehr

AAAANASS T

Challenge © Challenge

Nachdem wir Euch in den
letzien drei Ausgaben aufge-
fordert haben, uns Eure
High-Scores zu den Spielen
«Mystic Quest Legend”, ,Kir-
by's Pinball Lland” und
LAladdin” zu schicken, kén-
nen wir Euch heute stolz die
ersten Ergebnisse prasentie-
ren. Falls lhr Euch noch nicht
an der Challenge befeiligt
habt und meint, lhr seid bes-
ser, konnt lhr uns auch weiter-
hin Eure Scores zuschicken,
wir werden dann demnéchst
eine okiualisierte Ausgabe
der Challenge-Scores verdf-
fentlichen.

So, nun aber zu Euren High-
scores:

Mystic Quest Legend
Challenge

1. Daniel Hauf, Halle
Zeit: 4.15 Std., Level 25

0920000000000 CSOGBODDOS
2. Stephan Langer,
Lidenscheid

Zeit: 5.52 Std., level 27

3. Walter Mansbacher,
Dornburg
Zeit: 10.02 Std., Level 31

Meine Top 5

Aus Brunsbiittel im hohen Nor-
den von Deutschland hat uns
lars Haak geschrieben. Der
12jghrige ist grofier Nintendo
Fan unc? hat bereits viele Spiele
auf jedem der drei Nintendo-
Systeme durchgespielt. Zu sei-
nen Erfolgien zdhlen unter ande-
ren ,Mystic Quest”, ,Zelda III,
Super Castlevania®, ,Starwing”,
.Zombies”, ,Batman” und noch
viele mehr. Doch Lars ist nicht
nur an Videospielen interes-
siert. In seiner Freizeit zeigt

sich der Gert Frobe Doppelgén-

interessante Tatigkeit, bei der er
einige der Hangelskunden der
Firma Nintendo im Innendienst
betreut. Eine verantwortungs-
volle und abwechslungsreiche
Tatigkeit, bei der Organisati-
onstalent eine wichtige Rolle
spielt. Aber auch privat ist
Giunther voll ausgelastet, so
daf} Langeweile fir ihn ein
Fremdwort ist. Neben Badmin-
ton, das er akfiv auf Vereins-
ebene betreibt, halten ihn
seine ehrenamtliche Tatigkeit
als Pressewart des Turnvereins
Goldbach, seine. Katze mit
Namen Zelda und Videospiele
auf Trab. Sim City, die Zelda-
Reihe und Sportspiele zdhlen
zu seinen absoluten Lieblingen.

AAANAN

o Challenge

Kirby's Pinball Land
Challenge

1. Frank Albanbauer, Buchloe
Punkte: 14.023.630
x e

rastendo GAME BOY.

2. Daniel Klinger, Berlin
Punkte: 12.047.040

(A ENEREENRSEENEERENRNEN]

3. Gundi Bach, Neuss
Punkte: 8.488.200

Now Playing

Eine wahre Flut von neuen
Spielen hat sich in den letzten
beiden Monaten wieder iiber
die Redaktion ergossen. Ver-
standlich, daB wir dann anstatt
dieses Magazin zu schreiben,
uns mit ein paar Videospielen
erholen missen. Hier die aktu-
elle Redaktionsfavoriten:

RON geht einem seiner lieb-
sten Hobbys nach und schaut
sich deshalb bereits zum 783.
Mal den Vorspann von EEK
THE CAT an.

SUSE hat in England die Pro-
grammierer von DONKEY
KONG COUNTRY besucht.
Seitdem kennt sie angeblich
jeden Trick im Spiel und nervt
uns alle damit.

CLAUDE wird zur Claude-Maus
in MICKEY MANIA, dem neue-
sten Disney Hit und hilft Mickey
beim Einfarben der Landschaft.
Die Trolls lassen griifen...

ANDREAS hat sich in seinen
Doppelgdnger Yogi Bear ver-
wandelt und plindert nun die
Futtervordte im Spiel YOG
BEAR'S CARTOON CAPERS.

MARCUS ist zur Zeit siichtig
nach einem Spiel, dessen Titel
ihm eigentlicFI: zuwider  ist,
CHAQOS ENGINE. Betrachtet
man sich die Schreibtische der
Redaktion, wirde es eher zu
Claude passen.

ANNETTE ist zur Zeit fasziniert
von SUPER STREET FIGHTER II.
Als engagierte Frauenrechtlerin
kann sie hier die mdnnlichen
Opponenten in Stiicke reiflen.

ger vielseitig. Er sammelt Brief-
marken, fahrt Rad, schwimmt
gerne und leitet einen Umwelt-
club. Daher auch sein Vor-
schlag an die japanischen Pro-
grammierer, doch einmal ein
Spiel zu entwerfen, in dem es
um die Rettung der Umwelt
geht. Du sprichst uns aus dem
Herzen, lars. Das haben wir
schon immer gewollt. Als
groBer Naturfreund hat Lars
uns noch ein kleines Prdsent
mitgeschickt. Jeder der Redak-
teure hat nun ein vierbldtriges
Kleeblatt in seiner Schublade
liegen. Vielen Dank, Lars. Wir
hoffen Du engagierst Dich auch
weiterhin so fir die Umwelt.

1. Secret Of Mana
2. Mystic Quest

3. Zelda il

4. Zombies

5. Aladdin
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DAS IST EINE {52
VERKLEI-

DUNG! DIE
BARONESSE |
IST NICHT

ICH VERMUTE, \
DASS DER ODER DIE

KIRBY RUCKT DER LOSUNG DES GLIBBER-FALLS
IMMER NAHER. ALS GEWIEFTER DETEKTIV IST
ER AUF ALLES GEFASST. LANGST IST JEDER, DER
MIT DIESEM FALL ZU TUN HAT, VOLLKOMMEN
VERWIRRT. WELCHE ROLLE SPIELT DIE PUTZ-
FRAU ODER DIE BARONESSE? WAS MAG SICH
HINTER DER NACHSTEN TUR VERBERGEN?

OJE OJE,
KIRBY! LASS’
UNS HIER VER-
SCHWINDEN!

HIER WIRD ALSO DER
BIOSCHLEIM HER-
GESTELLT. DAS IST JA
-UNGLAUBLICH!

KIRBY, NICKERCHEN UND
DER BLAUFISCH SIND DEM
GEHEIMNIS DER BARONESSE
PUSSY LAVACHE AUF DER

ES SCHEINT SO! o
ABER WAS SOLL DAS M

IRGENDJEMAND
7" WOLLTE UNS TAU-
SCHEN. ABER WER?

ALLES..?

KOMM, WIR
GEHEN DA MAL
REIN!

BITTE NICHT!

1 !
GEBEN SIE'S ZU| ICH GESTEHE ALLES!

SIE SIND DIE BARONESSE!
g SIE HABEN SICH
VERKLEIDET.
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DR. S.R. SOKAL HAT MICH
GEZWUNGEN, DEN RADIO-
AKTIVEN BIOSCHLEIM
HERZUSTELLEN. ICH
WOLLTE ES GAR NICHT
TUN, ABER...

WIR MUSSEN
DA! {HN AUF-
DIE BARONESSE — AH HALTEN!
— DER TYP VERSUCHT
ZU FLIEHEN.

BLAUFISCH, DU
MUSST LENKEN!

SCHON, ABER MIR
WIRD
SCHLECHT. ..

NICKERCHEN!
WO BIST DU!
ICH SEHE
NICHTS!

HiHIHI!
LASS’ DAS KIRBY!

OB DIESER

EN AUCH

KRIEGT MICH ﬂﬁgAGS HAT?
NICHT!
ATSCHI
BATSCHI!

HIIILFEEE!
ICH
FAAALLEEE!
AAAAHHH!

HALTE DEN BLAU-
FISCH FEST, KIRBY!
WIR FALLEN!

ik
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VON SO EINEM
HARTEN AUFSCHLAG
KANN BORIS BECKER
NUR TRAUMEN!

NICKERCHEN,
WO SIND WIR
HIER GELANDET?

HUCH?! DER
ZEICHNER HAT MICH
VERKEHRT HERUM

GEZEICHNET. DA HINTEN, KIRBY!

LOS, WIR MUSSEN IHN
KRIEGEN!

MEINE GUTE, WIR SIND
IN EINER NINTENDO-
WELT GELANDET! ABER
WO IST DIESER BIO- N

7 -

KIRBY UND NICKERCHEN NEHMEN
DIE VERFOLGUNG DES BIOSCHLEIM-~
HERSTELLERS AUF.

NEIN, BITTE TUT NA GUT! SCHLUSS MIT LUSTIG.

MIR NICHTS! ICH BIN GAR KEIN BLAUFISCH,
DER DA IST DOCH AN SONDERN...
ALLEM SCHULD!

ICH GLAUBE,
DIE ZEIT DER
WAHRHEIT IST
GEKOMMEN.

- DN

NA SOWAS, DER BLAUFISCH HAT SICH
UNTER DEN STAUNENDEN AUGEN
DER ANWESENDEN ALS DER WAHRE
HEINO - AH - KIRBY ENTPUPPT, DIESE
TATSACHE WIRFT NATURLICH ANDERE
FRAGEN AUF.
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WENN DER BLAUFISCH
KIRBY IST, WER STECKT DANN
HINTER KIRBY?

ICH BIN IN _
WIRKLICHKEIT KONIG
NICKERCHEN!

OOOHHH, AAAHHH! -

ABER WER IST DANN KONIG
NICKERCHEN?

LIEBE LESER, ES IST ZEIT,
EUCH EIN GESTANDNIS
ZU MACHEN. LOS, KIRBY!
SAG’ ES IHNEN!

DIE GANZE SACHE WAR MEINE IDEE! ICH
HABE BORTI BEAUFTRAGT, DR. SCHAFF-
NIX VOLLZUGLIBBERN, UM AUF DIE
MUSLIPROBLEMATIK
AUFMERKSAM
ZU MACHEN.

R S

MUSS WOHL EIN KNUDDELKNODEL SEIN, UM

MIT BIOSCHLEIM GEGEN DIE MﬂS_LlPROBLEMATIK?
UND DAS SOLL NUN ALLES ERKLAREN? NUN, MAN

DIE GROSSEREN ZUSAMMENHANGE ZU VERSTEHEN.

OH MANN, DAS WAR WIRK-
LICH DER DAMLICHSTE
COMIC, DEN SICH DIE
JUNGS JE HABEN EINFAL-
LEN LASSEN. MAL SEHEN,
AUF WAS FUR BLODE
IDEEN SIE NOCH
KOMMEN ...

OH NEIN! SELBST
DEM WEIH-
NACHTSMANN
KANN MAN
NICHT MEHR
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STAGE 4 - 1 - Mario weif3 sich zu helfen. In dieser  iiberwinden, doch es gibt da glick-

Stage mangelt es anLianen. Normaler- ~ licherweise einige Klammeréiffchen, die
Gleich im'ersten Level geht es zur Sache. An den et
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cht  ihm weiterhelfen. *

Himmel fallen Bombeneier, die von den Bomb-
| ~ 707 S ARy
K

Lianen héngen gefrifiige Krokodile

und vom tauben abgeworfen werden. -

Schwierig, schwierig, aber schlieBlich
geht es um Pauline. Folgt Mario
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STAGE 4-2

seinem phdnomenalen Instinkt, so
kommt er sicher ans Ziel.

_Affe sei Dank. An den '

Schwiinzen der Affchen

- kann Mario sich festhalten.

ZENALY D

WLLCSRY -
T

Unm sich an den Lianen méglichst schnell zu bewe-
sollte Mario zwei Lianen benutzen, wenn er

gen, ‘
en und eine, wenn er nach unten will.

nach ob

T
Al

A
STA

‘Auchdas noch! Donkey Kong bekommt
Unterstitzung von seinem Junior: Fir
Mario bedeutet das gleich doppelten

{ Arger, denn nun schlietund éffnetder

N

»

Kleine durch einen Schalter die Briicke,
die zu Donkey fiihrt. Dieser wiederum
wirft mit Wagenhebern nach dem tap-
feren Klempner. Ob das wohl gutgeht?

In dieser Stage muf3 Mario hoch hinaus, denn
der Schliissel fiir den Ausgang befindet sichin
der linken oberen Ecke. Hat er den Tirsffned
gefunden, kann er sich wieder nach unten
begeben und endlich das Level verlassen.
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STAGE4-6 L= || I 17\ |stAGEa-9 |~ s1AGE4-10

In dieser Stage ist es wichtig, den Schalter-erst dann zu betdti- [ ] Und wieder einmal trifft Mario auf ihm freundlich gesinnte
‘gen, wenn sich eines der Affchen cuf der Briicke beﬁndet ~ |'' | Dschungelbewohner. Da er mit dem Schlissel in der and un-
: 1 méglich an den Lianen hoch- '
klettern kann, muf3 er die Kro-
ten als Trampolin benutzen, um
“nach oben zu gelangen. Oben
links findet Mario den Aus-
gang der Stage.

Eine der schwierigsten Stufen im Donkey Kong Dschungel Hier kann Mario
die Klstze auf der linken Seite benutzen, um daraus eine Treppe zu bauen.
Die Briicke in der Mitte der Stage kcmn er nur einmal'betreten, danach ver-
schwindet sie. AuBerst tricky!

[EEREFE LY

[y ey
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STAGE 4-7

@ 8 Im Zentrum dieses Abschnitts hockt Donkey Jr. in’
' ! seinem Kafig und spielt vergniigt mit einem Schal-
| ter herum, der die Briicken zwischen den Plattfor-
5/ men aktiviert oder deaktiviert. Dies tut er jedoch
‘meistens dann, wenn Mario direkt aufihnen steht,
| was die ganze Angelegenheit besonders drger:
i lich macht

STAGE 4-n

Dieser Abschnitt des Dschungels istrecht einfach zulésen, denn der Schlijs-
sel befindet sich auf der gleichen Ebene wie der Ausgang. Will Mario
jedoch Paulines Sachen einsammeln, wird es kompliziert. Hierfiir muf3 er
némlich in den Extra-Raum gehen und-dort den Schalter umlegen. Aber
_um Paulines Sachen wuederzubeschaffen ist ihm kein Weg zu weit.

Der riesige Affe hat mich entfihrt, dafir STAGE 4'- 8

ihm ein Freiheitsentzug gebithrt! Er futtert A~  Hier erwartet Mario ein Duell mit Donkey Kong. Zunéchst
mich mit groBen Bananen, die Auswirkun- i mu3 er mit einem angetduschten Po Stopper-Riickwdrts-

gen auf meine Figur kann ich nur erahnen! SP“’“Q auf die Plattform
Mario, mein grof3er Held, hier ein guter Rat '}  springen, um so an die Li-
von mir: Nachdem Du eine Stage erledigt /& ane zu gelangen, die auf
hast, beobachte geduldig das Demospiel, .| die obere Plaftform fihrt.

das Dir Tips fiir die ndchste Stage gibt. Dort gibtes gleich meh-
¢ rere Gefahren: das Kro-

kodil, das er mit den Nis- G “‘VC‘" IR e

9 sen ausschalten kann und e N k. R ‘
TOTAL 0627 8 ' Do Te® W : £ s G 4 12 Wiedersehen mit Pauline. Wie.
; Donkgy Kong's: e e LA TA E lange noch wird Sie in den Pfo- -
7 ] A ten ihres Entfihrers ausharren
ﬂﬂﬁ = C - § g G missen?

| s |
TME | Lot [t [ el [ s




Eines der umfangreichsten Action-Adventu-
res auf dem Game Boy ist ,The Legend Of
Zelda - Link's Awakening”, das sich bereits
seit Uber einem Jahr grof3er Beliebtheit er-
freut. Jetzt wird es héchste Zeit, ein paar Tips
& Tricks fur dieses Spiel der Extraklasse zu
verraten.

© 1993 Nintendo

TIPS & TRICKS >

DER MUSIKANTENSTADL

Es soll Leute geben, denen die klassische Zelda-Melodie
manchmal auf die Nerven geht. Fir solche Kunstbanausen sind die
folgenden Cheats gedacht, mit denen Ihr die Anfangsmelodie
kurzzeitig verdndern kénnt. Dazu miif3t lhr im Buchstaben-Meni
entweder das Wort ,ZELDA" eingeben, um die Samba-Version
des Zelda-Themas zu héren, oder das Wort , MOYSE”, um zur

Techno Vers:cm von Zeldu zu tanzen.

1Triryl mmm:ﬂn_ﬁﬁg
LLd LdLd b

O LA

Hier kinnt Ihr in aller Ruhe die Variationen
des Zelda-Themas belauschen.

Mit dem Hamen der smelﬂgur bestimmt
Ihr auch, wie es auf dem nichsten Bild
musikalisch weitergeht.
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DER HUHNERAUFSTAND

Das gemeine Haushuhn ist von Natur aus ein friedliebendes
Wesen. Quélt man ein Huhn jedoch Uber das ertrégliche Maf3
hinaus, so entwickelt auch das sonst so pazifistische Federvieh
ungeahnte Agressionen. Diese bittere Erfahrung mufite Link be-
reits in ,The Legend Of Zelda - A Link To The Past” auf dem Super
Nintendo Entertainment System machen. — Auch im Mévendorf
der Insel Cocolint leben einige Hihner, die auf eine Provokation
zwar nicht prompt, aber dafir heftig reagieren. Wenn Link eines
der Hihner ununterbrochen (ca. zwanzig Mal) mit seinem Schwert
attackiert, wird er bald die Rache des Huhns zu spiiren bekommen.

Irgendwann wird es dem armen Huhn
zu bunt! VYon allen Seiten kommen
befreundete Hithner angeflogen und
rdchen sich an Link.

< IMTANTE-EMMA-LADEN

LA D N DB T H L %w

Ladendiebstahl ist auch auf der Insel Coco-
lint léngst kein Kavaliersdelikt mehr. Der

;5 oxs B

Besitzer des Tante-Emma-Ladens im Ma-

vendorf hat etwas eigenwillige Methoden,

um Ladendiebe zu bestrafen. Trotzdem

solltet lhr Euch auf das Abentever einlas-

sen, falls lhr mal knapp bei Kasse seid.

Nehmt Euch einfach den Gegenstand

Eurer Wahl, wartet bis der Ladenbesitzer
wegschaut und rennt dann schnell raus.

DIE ALTERNATIVE

YvVer es nicht mit seinem WewIssen vereinonaren Kuiii, LUdeiueu-
stahl zu begehen, fiir den gibt es noch eine zweite Méglichkeit,
kostengUnstig an die Waren im Tante-Emma-Laden des Méven-
dorfs zu kommen. Nehmt Euch den Gegenstand Eurer Wahl und
geht damit zum Kassierer. Nachdem lhr bestétigt habt, daf3 Thr
den Gegenstand kaufen wollt, betétigt der Ladenbesitzer seine
Registrierkasse. Genau in diesem Moment solltet |hr SELECT,
START, A und B gleichzeitig driicken, um das Spiel abzuspeichern.
Durch diesen Trick erspart |hr Euch das Abkassieren und trotz-
dem gehért der gewiinschte Gegenstand Euch. Eine legale Alter-
native zum unschénen Ladendiebstahl.

DAS HERZ UND DIE FEE |

MARIOS STAMPFTECHNIK

Was tun, wenn die Herzen Eurer Lebensenergieleiste
immer leerer werden, lhr jedoch keine Medizin von
Geierwally besitzt2 In diesem Fall solltet lhr Euch bei
Mario und seinen unkonventionellen Kampfmethoden
bedienen. In manchen Labyrinthen laufen Gumbas
herum, auf die lhr stampfen kénnt, sofern Ihrbereits die
Greifenfeder besitzt. Fir jeden gestampften Gumba
gibt's ein Herz fiir die Energieleiste.

FEENZAUBER

Was tun, wenn die Herzen Eurer Lebensenergieleiste immer
leerer werden, |hr jedoch keine Medizin von Geierwally besitzt
und kein Gumba, auf den |hr stampfen kénnt, in Sicht ist2 In die-
sem Fall solltet lhr nach rotierenden Sonnen Ausschau halten.
Diese sind ndmlich in Wirklichkeit verzauberte Feen. Mit dem
erstaunlichen Bumerang kénnt Ihr den Fluch von den Sonnen neh-
men und sie wieder in Feen zuriickverwandeln. Die Feen kénnen
dann viele Eurer leeren Herzen auffiillen. Mit Zauberpulver statt
Bumerang funktioniert der Trick Gbrigens bei ;The Legend Of Zelda
— A Link To The Past” (SNES) bei den rotierenden Feuerfeen.

Mit dem Bumerang kénnt lhr die Sonne in
eine niitzliche Fee verwandeln.

Die rotierende Sonne laBt sich mit keiner
handelsiiblichen Waffe bezwingen.

CLUB NINTENDO
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BOMBENPFEILE DER TAUSCH RFLUSSIGE KOMMENTARE

Man mu3 kein Mathematiker sein, um die folgende Gleichung  Am siidwestlichen Strand der Insel Cocolint befin- PDer Eingang zur Durstwiiste wird von einem verliebten Walrof3 versperrt.
zu verstehen: ,Bomben + Pfeile = Bombenpfeile” Was bedeutet  det sich eine geheimnisvolle Hohle. Irgendwann Nur Marin kann es mit der Ballade vom Windfisch dort vertreiben. Nachdem
das in der Praxis2 Belegt einen Knopf mit Pfeil & Bogen, auf den  wdhrend Eures Abenteuers nistet sich ein Bume- lhr also Marin davon erzahlt habt, begleitet sie Euch eine Weile. Ihr solltet die
anderen Knopf legt |hr die Bomben. Drisckt lhr nun beide Knépfe  rangbesitzer in dieser Héhle ein. Seinen gréften Gelegenheit ausnutzen und mit lhr ein bi3chen auf der Insel herumwandern.
gleichzeitig, feuert lhr einen Bombenpfeil ab. |hr habt nun eine  Stolz, einen messerscharfen Bume- Sie wird Euch manchmal mit nervigen, manchmal mit spafligen Kommentaren
fantastische Distanzwaffe, mit der Ihr manche Gegner schon mit  rang, gibt er Euch gerne, wenn lhr unterhalten. Egal, ob |hr eine Vase zerschmeiflt oder ein Loch in die Erde
einem SchuB erledigen kénnt. Bedenkt, daf3 lhr mit jedem Schuf3  ihm dafiir einen anderen Gegen- buddelt, sie hat fir jede Situation einen Kommentar auf den Lippen. Beson-
einen Pfeil und eine Bombe verbraucht. Achtet stets auf Euren smnd aus Eurem Rucksuck gebt ders witzig ist s, wenn sie vor einer Hohle auf Euch wartet und Euch mit einer
Bomben- und Pfeile-Yorrat. iberflissigen Beleidigung empféingt. Je nach dem, wieviele Herzen lhrin der
Héhle verloren habt, wird ihr Kommentar unverschamter.

ANGEBEREI JAMMER

e o

Bomben und Pfeile ergeben Bombenpfeile, Die Torte ist ein hartniickiger Gegner, der

R R N R

Wenn |hr mit Marin in die Spielhalle des Mévendorfs geht, werdet
Ihr eine kleine Uberraschung erleben, denn Marin ist eine echte

+Zockerin” aus Fleisch und Blut. Sofort bittet sie Euch, an einem

Spiel teilnehmen zu dirfen. Und tatséichlich, sie beherrscht das
Kran-Spiel wie kein anderer. Mit dem Kran schnappt sie sich als
erstes den Spielhallenbesitzer, der natiirlich etwas verdutzt ist.

Wenn lhr in eine Grube fallt, wahrend lhr mit Marin zusammen
seid, hat das zur Folge, daf3 auch das Mé&dchen in die Grube féllt.
Nun gibt es zwei Maglichkeiten. Wenn |hr da stehen bleibt, wo lhr
gelandet seid, wird Marin auf Eurem Kopf landen und Euch furcht-
bar wehtun. Oder |hr geht sofort zur Seite, nachdem lhr gelandet
seid, dann landet Marin auf der Erde und jammert vor sich hin.

A AR AR A S

S

Eine tolle Distanzwaffe.. .

mit einem Bombenpfeil leicht zu bezwin-
gen ist.

LIEBESKUMMER [l SCHAUFELTENNISIN o Sad N -

BIDIIFITLIDAN
Spielt an der Stelle, wo das Walrof3 ins  Wenn |hr dem Schatten von Agahnim
Wasser gesprungen ist, die Ballade vom  gegenibersteht, solltet lhr wissen, was zu ,
Windfisch. Es wird auftauchenund weinen!  tun ist. Der:schwarze_Zuuberer greift Euch ik o schnappt o e e howbtmikDa &

mit Feuerbdllen an, die |hr wie beim Tennis | _ Diae. P , Spielhallenbesitzer, der gar nicht erfrett  Weise die Bank gesprengt.

zuriickschlagen mifit. Benutzt dafor ent- 1= =0 T % ST LRI =4 ist,

weder das Schwert oder die Schaufel. Die | : LA S, 3 "

Feuerbélle missen prézise auf Agahnim

zuriickgefevert werden, damit sie ihn

verletzen. Finf Treffer reichen!

LD

A

Geht nachdem Ihr in der Gruhe gelan
det seid, gleich zur Seite, sonst
bekommt Ihr Kopfschmerzen.

ZAUBERPULVER

Das Séckchen mit dem Zauberpulver ist einer der wichtigsten Gegensténde im
ganzen Spiel. Hier sind einige Beispiele, wofir lhr das Pulver braucht: 1. Um den
Waschbdren im Zauberwald zuriickzuverwandeln. 2. Um den rastlosen Geist in
seinem Grab zum Niesen zu bringen. 3. Um den Baum beim Muschelbasar zum
Sprechen zu bringen. 4. Um einen Tip vom Skelett in der Durstwiiste zu bekommen.
Probiert das Pulver an allem und jedem aus!

Pulver
besorgen

Ihr habt das Schattenkabinett des Alptraums besiegt. Und nun?
Normalerweise fliegt eine Méwe durch den ,Ende”-Bildschirm.
Habt Ihr das Spiel jedoch durchgespielt, ohne dabei ein Leben zu
verlieren, geschieht etwas Wunderbares. Statt der Méwe fliegt
nun Marin Gber den Bildschirm.

Die billigste Art an Zauberpul-
ver zu kommen ist es, eine
Schlummermorchel zu suchen
und sie zur Hexe bringen. |hr
wiflt jo, wo im Wald dieser
zauberhaft ibelriechende Pilz
wiichst. Oder lhr versucht Euer
Gliick in der Spielhalle, wo lhr
einen Sack mit Zauberpulver
gewinnen kénnt. Allerdings
kostet jeder Versuch Rubine.
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Die Ufos aus eirter anderen Galaxie sind zurlickgekehrt um einen weiteren Versuch zu star-

- ten, die Welt in Schuttund Asche zu legen. Es gibt fir die Erde nur noch eine Hoﬁnung, das
~ Cyberdefense Schiff S.P.I.N., das den Auftrag hat, die Invasion zu stoppen. Wird es gelingen@

Vielleicht, dochi eine andere Invasion ist auf keinen Fall zu stoppen. Die namlich; des Space

" Invaders Moduls auf Eure heimisehen Konsolen. lhr habt keine Chance, diesem kultigsten aller

 Kultspiele zy entkommen. Kniet also'nieder und danket den Schopfera von TAITO, daf3 Ihr den

Tagnoch erleben durff an dem Eure Finger das Spoce invode\r}s#odd inden SuperGame Boy

stecken... b

l".
%

]

: ~ Im Optionshildschirm des .Arcade-Spiels konnt Ihr
‘o . .. festlegep, wieviele Raumschiffe haben werdet
und ah welcher Punktzah! Ihr eiff Extra-Leben erhal-

. tet. AuBerdem %}h]’ Mono oder Stereo wahlen.

= =

SELECT ﬁ SCREEH T?PE : % =

@; ;‘; 2 aﬂm‘mﬁ% s mow:
{b UP RIGHT CABINET SCREEN

BLACK & HHITE ,: __Jé gb HLQHEE STﬂ":KH 5 5 AT 2 2
- B & H HITH CELLDPHQNE

"‘_EKTEHD’ s {Sﬁ?ﬁ‘f? e
COLOR :

= = SUUHD. 2 2
RETURN TO MODE SELECT )

e
H""

Wenn Ihr Euen Super Game Boy mit dem Game Boy-Spiel

in das Super Nintendo gesteckt habt, wartet gine Uberra-

schung auf Euch. Ihr kénnt nun wahlen, ob 1tir die Game
Boy- oder die Super Nintendo-Version spielen wollt. é Die Arcade Version entsprluht der Super-Nintendo

} Umsetzung in jedem Detail. Hier kannt thr zwischen .

Z \ ! vier verschiedenen Spielvarianten wah[en die einen

3 ‘ " * ¢ QOuerschnitt der Eesc_hnct.ue des Spiels htftenv

\\\
\

\\ ** " Habtlhr den Arcade-Mode g
TR spielt Ihr auf dem gan ;

‘. © °, schirm. Nun habt lhr das Original-
bild des Spielautomaten und konnt
damit beginnen, die Invasion zu
slnppen § e
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Habt Ihr Euch entschieden,
. zwei verschiedenen Rahm
. matencastings aus der
. wahlen, indeit |hr zu

- mift lhr die Select

Kult kehrt zuriick,
' Phoenix aus der Asche...

.

st die quri-Tcs?e drickt, um die Pousenfunkﬂon zu betchgen. Nun
ste und- den A Knopf gleichzeitig dricken und schon dndert sich der

Rahmen.
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.. dieser Rahmen bekannt vorkommen wird. Dies ist der
Original Tischautomat aus der Spielhalle. Perfekte Spielhallen-

atmosphare ach zu Hause.

Dieser Rahmes entspricht dem Original Wand-Automaten aus
der Spnelhalle Der ideale Rahmen, fur ‘fdensplei' Nustalg|ker
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2 Wie bereits erwdhnt, befinden sich auf Eurem Game Boy Modul zwei Versionen von _Spqce" .~ Fir all diejenigen, denen dieser Klassiker noch unbekannt ist, haben g
Invaders. Eine von ihnen ist die Super Game Boy Variante, die sich ihrerseits noch einmal ' wir auf dieser Seite die wichtigsten Uberlebenstips zusammengefal3t.
. & unterteilt. Habt lhr Euch also im Select-Screen fir die Super Game Boy Version entschiaden, = . Bevor lhr Euch also in Euer Raumschiff schwingt, solltet lhr zungchst a
. erscheint ein weiterer Auswahlbildschirm. Hier kénnt |hr Euch zwischen drei versctiedenen $ die Instruktionen von mir, Eurem Kommandanten, genau studieren. |

o Ausfihrungen des Spieles entscheiden. Zur Verfigung stehen Euch die Schwarzweif3 Version,

. Wenn |hr alleg; verstanden habt, kann Eure Mission ins Ungewisse s g
die die allererste Variante des Klassikers war, die Cellophan-Version und die Farbversion. A

' —{ beginnen. Diéfletzte Hoffnung der Erde liegt in Eurem Daument! =)

r||=|||u|I(1I{llllll|||n||vlllf

4 & s
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. 2 : . : 2 2 Wenn Ihr alle Invaders, bis auf-einen der un-  Wenn lhr zunachst die linken vier Reihen
e i ; ¥ 4 : : I . . : : tersten Reihe abschieft, hinterlaBt gieser eliminiert, kannt Ihr die Invaders beruhigt
Dies ist die altestg Versmnl de§ Spielhallenklassikers. Diese Nachdem die. Bchwarzweil Version er- A . ; : g Penbeiitag di e e 5 g
SchwarzweiBl Version ersctuen im Jahre 1980. schienen warlkamSman auf die Idee, E o = = . ! :
5 N e U

bunte Cellophanstreifen. iber den Bild-
schirmj,zu kiehen. Auch diesen Modus
konnl Inranwahlen:

i " Sicherheitszone .

Eme Tclkhk im Spiel wird Nagoya S_haé?'mg
" genannt. Hierzu solltet lhr zunachsl’ﬁ linke

Hln und wieder werdet Ihr am oberen Bild-

.maten einen komplett farbigen Hintergrund, der : _- R e e St chirmrand ein UFO "entdecken. Dieses UFO
eine Planetenoberflache darstellt. Auch im Super ] i B3 E solltet Ihr Euch ouf gar keinén Fall entgehen
Nintendo Mode kénnt Ihr natirlich die anderen : RO T R B et O lassen, denn fir das Flugobjekt gibt es sehr

- - e s s R

Umsetzungen anwdhlen, nur eben (W|e bereits er-
wahnt) ohne Rohmen

. viele Punkte. Auf diese Weise kommt lhr ®
f A leichter zu einem Bonusleben, das lhr im wei-
~ teren Verlauf des Spiels sicher gut gebrau-

s e b as
: + o s A s
3 S

} Y chen werder
. ¥ °
o . i E LR = COREC L STORES
S
= T Zeo
= ¢. S = 4: = & @__ R t = ¥ . - 2.
= A & 5 ; 3 s i -
e s o e % .
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| ‘Hclﬁe der Invader¢bis auf einen o
~ Nun habt lhr eine Sicherheits F
 dieser solltet [hr Euch aufhi
_ . bis die Raumschiffe genal =
% : I \ il - L B
Die farhige Space Invaders pilrasen i y 3 Nun konnt [hr sleclle_de b ol
Variante erschien einige s . e ~ ren, ohne dqﬁ Euch | i
Jdahre spiter als sein farh- 1 .
- loser Vorganger. ‘Nun kam i ‘ 3 . ; ]
Farbe ins Spiel! - : : § PSSP S S N N S P S S 8 {
] o el D - e eoa
= moeaoaasmoos B
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Die Super Ninféndo Version ;telltdie Criginal Spiel- - It - Y I SCORES &y L M My M g P g : aEr
hallen-Umsetzung des Space Invaders Wandauto-* s : i f o aln e b ML o e
. maten dar. &Gegentber der Super Game Boy Ver- R I "“- R . : C.
. sion unferscheidet sie sich hauptsachlich in einem . 3 i i .
Punkt, das Spielfeld wird von keinem Rahmen um- i : _ -
geben. Sokénnt Ihr den Kampf gegen die kavasoren: B R Gehelmnlsvones UFO
aus dem Allin noch grofBeren Dimensionen erleben. : ik - . i e - it
AuBerdem enthilt die Umsetzung des Wandauto: S Sk BETS B R E g

e H 1 s
A e

A
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GIMERRWATCH?

Millionen Fans in aller Welt eréffnete der Game Boy eine neue Dimen-
sion des Spielvergniigens. Der Erfolg dieser kleinen Spielarena fir die
Westentasche war so grof3, daB der Game Boy fiir viele ein richtiges
Kultobjekt geworden ist. Mit der groBen Popularitéit stieg auch das In-
teresse an der Geschichte des Game Boys. Grund genug fir Nintendo,

allen Game Boy-Fans einen besonderen Leckerbissen zu prasentieren:
Die ,Game Boy Gallery”! Dieses brandneue Game Boy-Modul vereint
finf LCD-Spiele des legenddren Game & Watch-Spielsystems in sich,
dem einzigen Vorgdnger des Game Boys. Sogar der putzige Original-
sound des Game & Watch wurde mit einprogrammiert. (ak)

s

M WIDE SCREEN e’
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Im Jahre 1980 erschien das erste tragbare Videospielgerdt von Nin-
tendo. Der Name: GAME & WATCH. Es besaf3 einen fir damalige
Verhéltnisse revolutiondren LCD-Monitor, ein Vorléufer des heutigen
Game Boy-Bildschirmes. Selbstverstandlich waren die technischen
Méglichkeiten in der damaligen Zeit nicht so fortschrittlich wie heute.
Der Sound des Game & Waich
beschréinkte sich auf ein elek-
tronisches Piepsen in verschie-
denen Tonhshen. Der gréfite
Nachteil war jedoch, daf3 das
eingebaute Spiel nicht ausge-
wechselt werden konnte. Trotz-
dem besitzen diese alten LCD-
Geschicklichkeitsspiele eine
Ausstrahlung, der man sich als
Videospielfan nur schwer ent-
ziehen kann.

DONKEY KONG

© 1980, 1983, 1994 Nintendo

GRAFIK PUR

Bei der Umsetzung der Klassik-Spiele des Game & Waich fir die
»Game Boy Gallery” legte Nintendo gréfite Sorgfalt darauf, die
Original-Ausstrahlung der Spiele wiederzugeben. Bedingt durch die
besseren Fahigkeiten des Game Boys und des Super Game Boys lieB
sich jedoch nicht vermeiden, daf3 die Bildschirmauflésung der aktuellen
Spiele besser ist als bei den alten Klassikern. Uber den Super Game
Boy kommt sogar Farbe mit ins Spiel.

o e i T S ™

GAME A& GAME B TIME

Nanu, kommt uns die Hauptfigur in BALL nicht bekannt vor? Auf jeden Fall geht es um’s
Jonglieren von Ballen, aufgepaBt!

MIT OPTIONEN!

Man sollte es wirklich nicht fir méglich halten, aber schon vor 14 Jahren
wurden Spiele entwickelt, bei denen der Spieler Optionen einstellen
konnte. Nintendo hat keine Mihen gescheut, auch diese fir die da-
malige Zeit aufsehenerregende Méglichkeit in die Game Boy Gallery
miteinflieBen zu lassen. Der Spieler kann zwischen Spiel A und B
wahlen, wobei die zweite Option B die Schwierigkeit des jeweiligen
Spiels erhdht,

q

GRME A GAMEE TIME

GAME BOY

FLAGMAN

:6
=

FLAGMAN, das Spiel fiir das Gedéchtnis. Der Spieler muB bestimmte Bewegungsketten nach-
machen, die immer léinge_r werden.

RIGH]

BED GAME & GAMEE TME

Kieine Mannchen torkeln iiber eine Briicke mit Lochern. Ziel ist es, ihnen iiber Liicken zu helfen,
hevor sie reinfallen.

CEMENT FACTORY

(:? GAME & GAMEE TIME

In VERMIN versuchen wuselige Maulwiirfe an den oberen Bildschirmrand zu huschen. Der
Spieler gibt ihnen eins auf die Miitze.

CEMENT FACTORY, ein Spiel fiir angehende Bauherren. Das Bildschirmménnchen muB zwei
Zementmischer mit Zement fiillen.
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5 x KLASSIK-SPASS

Alle finf Spiele in der ,Game Boy Gallery” zeichnen sich durch ein
einfaches Spielprinzip aus. In erster Linie ist eine gute und schnelle
Reaktion gefragt. Einzig das Spiel FLAGMAN fordert mehr die Ge-
déchtnisleistung und schult wie kein zweites Spiel die Konzentrations-
fahigkeiten des Benutzers. Gerade diese Konzentration auf ein ber-
sichtliches Spielprinzip schafft eine besondere Atmosphére. Die Spiel-
steuerung ist sofort begriffen, ohne daB man ein dickes Handbuch
studieren mu3. Der Anreiz jedes Spieles ist die Erhéhung des Punkte-
kontos. So fillt es auch absoluten Neulingen leicht, sich von der Welt
der Videospiele begeistern zu lassen. Aber selbst Profis, Rollenspiel-
Freaks oder Sportbegeisterte geliistet es immer wieder nach den An-
fangen der Videospielgeschichte. Die Game Boy Gallery macht es
méglich. Werin dieser besonderen Welt der digitalen Tréume mitreden
will, wer wissen will, warum der Siegeszug der Videospiele in solch
einem rasanten Tempo vonstatten ging, dem bietet die ,Game Boy
Gallery” einen wunderbaren Einblick in die Kinderstube der Video-
spiele.

-

e e

. BALL =)

G GEME & cGAMEE TmME

BALL, das erste Spiel in der ,Game Boy Gallery”, beinhaltete schon
damals alle wichtigen Spielelemente, die ein modernes Spiel ausma-
chen: Eine sympathische Hauptfigur, ein Problem, das zu &sen ist,
bewegliche Spielelemente und ein ansteigender Schwierigkeitsgrad.
Die Arme der Spielfigur missen Bélle iber den Kopf jonglieren. Drei
Bélle diirfen runterfallen, dann ist SchiuB.

OAMEA  GAMER T

000

( VERMIN )

VERMIN, das zweite Spiel, das zur Auswahl steht, beinhaltet eine
besondere Neuerung: Das Spielfeld ist so gestaltet, daf ein rdum-
licher Eindruck in die Tiefe des Bildschirmes entstehen soll. Und auch
hier mu3 eine Hauptfigur ein Problem unter ansteigendem Zeit-
druck l6sen: Maulwirfe wuseln nach oben und miissen von einer
Spielfigur mittels Hammer zuriick ins Erdreich beférdert werden.
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GAME A GAMEEB TmME

GAME BOY

( FLAGMAN

Ein gutes Geddchtnis ist hier gefragt. Die Spielfigur beginnt ihre
Flagge in eine von vier Richtungen zu strecken. Der Spieler muf als
néchstes diese Bewegung nachmachen. Danach streckt die Spielfigur
die Flagge in die alte und eine neue Richtung, der Spieler muB3 folgen.
Die Kette der vorgemachten Bewegungen wird immer lénger, das
Geddchtnis des Spielers immer mehr gefordert.

| HMi

&t GAME A GAMEEBE TME

( MANHOLE

GRME A GAME B TIME

Das vorletzte Spiel der Game Boy
Gallery ist schwerer als die drei
Spiele zuvor. Mit etwas Fantasie
kénnte man dieses Spiel als klei-
nes Jump 'n’ Run bezeichnen, ob-
wohl ein Springen nur unter Verlust
eines Lebens méglich ist; ndmlich
dann, wenn die Spielfigur in ein
Loch springt, das nicht vom Spie-
ler geschlossen wurde. Ziel von
MANHOLE ist es, sehr reaktions-
schnell die vier Licken zweier Briicken mit einem beweglichen Steg zu
schlieBBen, wenn die Spielfiguren dariiberlaufen wollen. Obwohl es
sich leicht anhért, fordert das gleichzeitige Beachten beider Briicken
grofes Kénnen.

( CEMENT FACTORY )

Am Ende des Streifzuges durch die
Videospielgeschichte steht CE-
MENT FACTORY, ein Spiel, das
seiner vielfdltigen Aufgabenstel-
lung wegen fast schon modern
anmutet. Die Hauptfigur muf3 mit-
tels zweier gegenldufiger Aufziige
) (hoch und runter] abwechselnd
vier Zementauffangbehdlter lee-
ren, bevor diese iberlaufen. Die
Anforderung des Spieles liegt in
der Beachtung mehrerer Aktionen gleichzeitig: Bewegliche Lifte, die
zu den Behéltern fihren und die Behélter selbst, bei denen die Gefahr
besteht, daB sie Gberlaufen.

L C? GAME & GANME B TIME
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: Wenn es um die Vermehru 1

 des Duf:kschen Vermcgens-~
* .geht, ist natiirlich die.ganze
e Familiedabei. Dreganze Fari-
. lie, das sind Dogober’rs Grof3-
_'__neH"en Trck, Trick und Track
- und seine GrofBnichte Daisy.

~ frieb; der verriickie En‘mder, _
i dubei L;nd Quu‘ck der Bruch— ;

* sen zurﬁekﬂibuen nm eme !ﬁeme Pause zu
maehsn & :

b e T

* AuBerdem sind Danigl Disen- L2B& UNHCL

"_-wem: ih ibn trefft, kunnt Ihr nach Entenhau. :

GAME BOY

g SCROOGE.

v halt fiie Euch diverse Erfindungen (Geh-

‘stock- Adapler) herelr die ﬂlfl_mi gehrauehen

:';kﬂlll'lt

; In erster I.:me gehfes be|Onke} Dagoberts Schaizsuche um~d|e Emzei % P
- teile der berihmten Schatzkarte, aber selbstverstandlich gibt es noch [_IMH[ E o T]}: Lo

eine Menge anderer Sachen, die man findenkann, Bei Bershrung mit | = 3

2 ' §%850000

s i ‘ chebeﬂ Duck und sein Erznvale MocMoney-_.‘__i" um‘due Suc.he mit setnem bewuhrfen Aben#euer-

g i : ') sac wollen herausfinden, wer von ihnen beiden -.* team bestehend aus. seinen GroBineffen Tick,

. den Tltel Relchsfe ‘Entfe der*Weh"'verdlent Zu - ;Tm:k und Track, Quack; dem Bmchmkﬂen und - 5y i

- diesem Zweck machen sich beide auf die Suche”  dem genialen Erfinder Daniel Disentrieb. Die . e g - it
_‘nach dem |egencfu‘ren Schatz.des MucFargus ' Teile der Schatzkarte sind in:aller Welt verstreut -
~ Doch bevor die Enten auf Schatzsuche gehen - und alles, was Onkel Dagoben als Ausrusiung

koﬂnen,mussen sie zunéichst alle Einzelteile der - fiir die Schatzsuche mltgenommen hat st sem . .1 1

Schuizkénfe ﬁnden Dqgoben‘ macht sn:h sofoﬂr : __‘Spazlersfodk :

"", el o e

ilm mbgllehsl viel einkaufen zu kiinnen, snu—

einem Gegner verliert Dagobert Duck etwas iebensenerg:e, dieerje-
$FE oo
Welt-einen Geldschrank aufstellen. Doch auch dieser Geldschrank
M y % 5 Nacmlem Ihr einen Erdteil er[nlqremh tlumh-' '-
{Mojo Puppe) oder Continues (Weiter-Globus). Bei soviel Untersjut et "mmg i Biamamn e

~ doch wieder auffillen kann; sobald er besfimmte Gegenstnnde findet. :
TINUE GLOBE[
| (@ sovzams cvooc|
- muB erst einmal gefunden werden! Ansohsten helfen ihm bei seiner -
* sucht habt, ist erst. einmai Zeit zum Eiu—

Zur Sicherung der bereits gefundenen Taler kann er an jedem Ot g!er :

§000 _noJo DoLL %
Schatzsuche die Jump'n'Run- -typischen Gegenstinde wie Bonusleben . - '
zung solltet Ihr clas Abenteuer leicht besiehen konnen IRt Kaufen.

dqnﬁ wird € Zelt bing ider |

SPAZIERSTOCK

Der gute, alte Gehstock, mit dem Onkel Dagobert schon
so manchem Fiesling das Firchten beigebracht hat, ist
auch diesmal wieder mitvon der Partie. In seinem lefzten Aben-
tever auf dem NES (,Duck Tales”) hat Dagobert gelernt, wozu
ein ganz gewdhnlicher Spazierstock so alles gut ist. Sowohl
zum Zerstoran von Schotzrmhen, als auch zum Pogospringen.

N Mit dem Spazierstock lassen Auch als Golfschiager Bt sich der ate
sich schwere Begenstande weg- Gehstock miBbrauchen.
Ziehen,

*************************

*mii%i#f&#i}f-"”:Wt
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. Grundtechmken mit dem Spdzler-ﬁ R
stock auszuprobieren. Stellt Euch | -
- wor eine Metfallkiste und verankerf -|
" den_ Spazierstock daran, sobald -

" Dagoberts Birzel wackelt. Nun |
* kénni thr die” K'ste in |ec[e ‘ge-
~ wiinschte Richfung ziehen. Auch als
‘Wuffe ist der Stock zu gebruuchen

,.Der Pogo Sprung
~ Da Onkel Dagobert schon etwas [
“alteriist und nicht mehr so gazellen- |=
- Haft wie friher springen kann, §S
 bedient er sich einer alten Gold- F&8
“grébertechnik; um hoch hinaus zu (S8
- kommien. Den Pogo Sprung gjbt es

in zwei Ausféhrungen.
- }.Zum Zerstéren von Kisten, efc.
2 Zum Ausschalten von Gegnem

: '. @ 1993 TheWalt Disne.y Comﬁany, Produced by Capcom 1993 Capcam USA an 1993

.:_'J_;.

Dlamanten

Fiir kleine Diamanten gibt's 1000, fiir mittlere
10000 und fiir grofe 50000 Taler.

Eisbecher

Einer der Bille in Dagoberts Energieleiste wird
wieder aufgefiillt.

Mojo-Puppe

Die geheimnisvolle Puppe symbolisiert ein Extra-

leben.

Torte

Bei Verzehr der Torte wird die gesamte Energie-
leiste aufgefiilit.

Geldschrank

Hier kann Onkel Dagobert alle gesammelten
Schitze einschlieBen.

Weiter-Globus

Mit dem Weiter-Globus kann Dagobert hei Ver-

lust aller Leben weitermachen.

D T P TR T TR -

Extra-Energie
Onkel Dagobert erhélt einen weiteren Ball fiir
seine Lebensenergieleiste.

Kartenteil

Der wichtigste Gegenstand, um den es in ,Duck
Tales 2 geht.




GAME BOY

Schottland

o ._':-ber‘t entscheiden, wo seine Suche beginnen -

vor denen sich Dagobert hiiten muf3.

2 Ein altes SchloB in Schottland ist eines der Ziele von
“Am A«nfnngde.s Aben'feuers kann snch Dugo» | Dagobert. In dem alten Geméuer treibt sich ein tbler
Spukgeist herum, der einen Teil der geheimnisvollen

; '_soli Quack der Bruchpllot brmg”f lhn an | Schatzkarte in den Mauern versteckt hat. In dem alten
: - SchloB wimmelt es nur so von Fallen und Hindernissen,

Niagara

Einer inneren Eingebung folgend, entschlief3t sich Dagobert, hier
sein Abenteuver zu beginnen. In Niagara warten die méchtigen
Wasserfille auf den Gefahrensucher. Neben einem weiteren Teil
der Karte, wird Dagobert hier die seltene Kristallpflanze finden.
Doch Dago ist nicht der Einzige, der danach sucht...

Der Feuergeist von Niagara ist relativleicht zu besie-
gen. Er bewegt sich in immer gleichen Bahnen und
ist somit leicht ausrechenbar. Bereits der fiinfte
Pogo-Sprung erledigt ihn.

Die geheimnisvolle Insel Mu befindet sich in der Mitte von Nir-
gendwo. Einst befand sich eine prachtvolle Stadt auf dem Eiland,
doch im Laufe der Jahrhunderte ver-
sank die Stadt im Meer, wie einst das
legendadre Atlantis. Auf Mu befindet
sich die Magische Steinplatte, ein
wertvolles Relikt aus vergangenen
Zeiten. Auf3erdem gibt es noch ein
weiteres Teil der Schatzkarte zu fin-
den. Dagobert ist schon ganz auf-
geregt und kann es kaum abwarten,
bis er endlich die Karte zusammen-
gesetzt hat. Wenn es um Geld geht,
kennt Dagobert kein Zuriick.

'\ﬂ’\ﬂ""l"ﬂ"h"\ﬁﬂﬂ!m
P .,
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Ein weiterer Schatz, den es zu finden gilt, ist das
legendére Messer von Kénig Khufu. Es ist in ei-
ner der verborgenen Kammern der Kénigspyra-
mide versteckt und wartet darauf, geborgen zu wer-
den. Auch in der Pyramide gibt es wieder einen Teil
der Schatzkarte zu finden.

Der Wichter der Pyramide ist King Khufu. Schon vor Jahr-
hunderten gestorben, treibt er noch immer sein Unwesen. Fiinf
gezielte Spriinge auf den Kopf jedoch schicken den Pharao
wieder zuriick in seinen Sarkophag.

Bermuda

Das mysteriése Bermuda-Dreieck birgt viele Gefahren. Unmen-
gen an Schiffen und Flugzeugen sind hier bereits verschwunden. §
Auch das Schiff, das die wertvolle Nixentréne an Bord hatte, = =
verschwand hier. Grund genug fir : Ao
Dagobert, sich auf die Suche nach
dem verschwundenen Relikt zu ma-
chen. Schlief3lich geht es hier um den
lieblichen Klang von Talern und da
kennt Dago kein Pardon.

Der Endgegner des versunkenen Schiffs ist der ehe-
malige Kapitdn, Captain Strange. Natiirlich ist er
wenig erfreut dariiber, plétzlich einen ungebetenen
Gast an Bord zu haben.

Endllch am Zlel'

Die letzte Stage ist die Gold-Stage. Dago-
bert hat ihre Lage mittels der Karte ermit-
teln kénnen, die er Stiick fiir Stick zusam-
mengesetzt hat. Diese letzte Stage fishrt
ihn zuriick nach Schottland, in das alte
Schlof3. Dort verbirgt sich mehr, als Dago-
bert urspriinglich erahnte. Unter dem al-
ten Gemduer befindet sich ein riesiges
Kellerlabyrinth, in dem wiederum der
Schatz der Schétze verborgen ist. Schon
jetzt malt sich Dagobert aus, wie schén
es sein wird, in den neuen Reichtimern
zu baden.
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GAME BOY

10 MUNZEN FUR EINEN DODO DIE BLINKENDE LANDKARTE

Es gibt viele Wege auf der Pfefferinsel an Minzen heranzukommen, - schlieBlich
handelt es sich um eine Pirateninsel — und einer davon héngt damit zusammen, wie
sich Wario gegen die Inselbewohner zur Wehr setzt. So zum Beispiel gibt es bereits
Miinzen, wenn man Gegner mit einem anderen Gegner bewirft. Oder aber man
wirft einen Dodo unter eine Wummp-Falle - das ergibt dann gleich eine 10-Minzen-

Schétze sind bekanntlich
wertvolle  Gegenstéinde,
besonders dann, wenn
Wario sie gegen Goldmiin- [

" Wario ist wihrend seines abenteuerlichen Videospiel-Lebens
. schon einigen iberraschenden Dingen begegnet.'So muBte er
kopfschittelnd zur Kenntnis nehmen, daf3 ihn bestimmte Sterne
unverwundbar machen und seine Schnelligkeit erhéhen. Und

! ) . wenn wir schon beim Thema Werfen sind, hier ein Tip: Wario zen eintauschen kann, die
Gutschrift auf Warios Bausparkonto. sollte gefundene Schlissel ruhig einmal als Waffe einsetzen. sein Bankkonto auffiillen,
Wie Euch ja bekannt ist, mufl Wario den Schlissel durch die Wie aber bitte, soll Wario

genau wissen, in welchem
Abschnitt einer Spielstufe
. ein Schatz verborgen ist
und wo nicht. Kein Problem,
wenn er sich die Landkarte
im Spiel zeigen laBt.
Dort zeigen ihm blinkende []
~ Punkte, wo es bestimmt
| lohnenswert ist, sich nach
einem  Schatz  umzu-
schauen.

Gegend tragen, bis er das richtige Schlof3 fir den Schlissel
gefunden hat. Begegnen Wario bei dieser Transportaktion ver-
schiedene Gegner, kann
er mit dem Schlissel sprin-
gend nach oben schlagen
oder aber den Schlissel
einfach auf einen Gegner
werfen. Danach  kann
Wario den Schlissel wie-
der einsammeln und wei-
tergehen.

GEHEIMNISVOLLE SCHATZE!

10 HERZEN FUR DOPPELPOWER

{ Nicht nur die alten Wikinger wuBten ihn sehr zu schatzen: Den ergonomisch geform-
- ten Harnerhelm. Auch Wario kann so ein Teil auf den Kopf setzen, wenn er sich zu
Stier-Wario verwandelt. Voraussetzung dafir ist, daf3 Wario das Stierhelm-Symbol
im Spiel findet. Eine nette Zugabe verspricht das doppelte Einsammeln. Ist Wario
schon Stier-Wario und packt frotzdem noch ein Stier-Symbol zusétzlich ein, bekommt
er dafiir 10 Herzen gutgeschrieben.

8000 GM
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DER WEIHNACHTSMANN!
" ES GIBT IHN WIRKLICH...

Mit Nintendo durchs Jahr

(pn) = Habt lhr schon Platz frei
gehalten an Eurer Zimmer-
wand? Wenn nicht, dann soll-
tet Ihr es spétestens jetzt tun,
denn im Jahre 1995 werden
Euch Nintendos Superstars mit-
teilen, ob gerade Freitag, der
13. oder Soch eher Montag,
der 9. ist. Vorausgesetzt Ihr
habt Euch den Nintendo
Kalender 1995 schon bestellt.
Wenn nicht, dann kénnt lhr es
jetzt tun. Schickt einfach Euren
Bestellwunsch an

Nintendo of Europe GmbH
Stichwort: Kalender 1995
Babenhduser Strafle 50
63760 GroBostheim.

VergeBt dabei nicht folgende
Informationen: 1. Eure komplette
Adresse (evil. mit Club Mitglieds-

Nummer), 2. Wieviel Kalender lhr bestellen
méchtet und 3. Fir jeden bestellten Kalender
5,— DM in Briefmarken in den Umschlag mit
hineinzulegen. (Bestellungen, die ohne 5,-
DM in Briefmarken bei Nintendo eingehen,
werden nicht weiterbearbeitetl Also, ver-
geBt es bitte nicht!) Rund zwei Wochen
nach Bestelleingang wird Euch der exklu-
sive Kalender, den lhr ausschlieBlich bei
Nintendo bestellen kénnt, zugeschickt.

Am besten hangt Ihr ihn so auf, daf3 lhr
jeden Morgen nach dem Aufwachen
gleich einen Blick darauf werfen konnt.
Dann féngt der Tag schon gut an — mit
Mario, Donkey Kong, Kirby und den
anderen Stars der Nintendo Video-
spielwelt. ‘

---UND ER IST DICKER
ALS WIR DACHTEN!

VIDEOSPIELWELT (mm) — Unglaublich, aber wahr! Lange Zeit existierte der
Weihnachtsmann nur in der Fantasie der Menschen. Niemand hétte ernsthaft
daran gedacht, daBl der rotgekleidete Rentner Realitit ist. Nun hat sich das Mir-
chen jedoch als Wahrheit entpuppt. Ein Polarforscherteam prisentierte gestern in
Oberbutzenbach der Weltpresse sensationelle Beweisfotos, die keinen Zweifel
daran lassen, da} der rotbemiitzte Almohi tatsdchlich existiert. Der bekannte Eis-
wiirfelforscher Reinhold Metzger bestitigte uns sogar, mit dem Weihnachtsmann
ein lingeres Gesprich gefiihrt zu haben. Demnach habe der Weihnachtsmann
etwas von ,Helau” und ,,Rosenmontag™ gefaselt und nach einem Fal3 Gliihwein
verlangt. Die anderen Verlautbarungen des Weihnachtsmannes, so unser Reporter,
sollen an dieser Stelle besser unerwihnt bleiben, um das Image des Geschenke-
lieferanten nicht zu gefihrden.

Wie die Fotos des Forscherteams beweisen, hielt sich der Weihnachtsmann gleich
an mehreren Orten gleichzeitig auf. Allerdings ist den auf den Fotos abgebildeten
Weihnachtsminnern nicht nachzuweisen, daf sie ein und dieselbe Person sind.
Wir vermuten, dal es sich teilweise um Verwandte oder sogar um Betriiger han-
delt. Gerne hitten wir, vom Club Nintendo, ein persénliches Gesprich mit Rein-
hold Metzger gefiihrt, doch dieser befindet sich seit dem Ereignis in psychatri-
scher Behandlung. Angeblich soll er Rotkippchens Miitze gestohlen haben und
sich einen Bart aus Zuckerwatte zugelegt haben. Danach hat man ihn laut
,,Hohoho* rufend durch die Stadt laufen sehen. An dieser Stelle wiinschen wir
Reinhold gute Besserung.

Diesmal hat sich unser Polarforscher als kleiner Junge getarnt.
Am Ende der EinkaufsstraBe hat er diesen riesigen Weihnachts-
baum entdeckt. Nur wer ist der Typ, der da biise blickend auf ihn
zukommt? Das wird doch nicht etwa Knecht Ruprecht sein, der
ihm etwas mit der Rute verpassen will...
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Die Etappen der Polarexpedition

Hier sehen wir den Eiswiirfelfor-

1212223242526 171819 M L
= scher Reinhold Metzger auf sei- e ] : R
28 29 30 31 24 2526 e 26 PE3 RS0 210 _EEC0S 205
—-;-?g e— —— e i - 1 ner Polarexpedition. Gerade hat S L — 1 s

.-—*ﬁ’ﬂ'l s 7 8 . I = .
1"‘;’-: po B 123 415, -1 Sy 810 234567 :LI:;EZW‘thnn;memic?]?isg?“dﬁi? Geschafft! Dem Ruten-Knecht knapp entkommen, hat Reinhold
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Uhrén- Wetth

(pn) - Eines muB man den
Club Nintendo-lesern ja las-
sen: Sie sind absolute Profi-
Spieler. Bewiesen wurde das
mit dem Mario Uhren-Wettbe-
werb. Wer eine der coolen
Uhren gewinnen wollte, hatte
namlich eine ziemlich hohe

der korrekien Einsendungen.
Am Ende entschied Kommissar
Zufall, wer denn nun stolzer
Besitzer einer niegelnagel-
neuen Armbanduhr mit Nin-
tendo-Motiv sein sollte. Hier
die Namen der gliicklichen
Gewinner:

(Witienberg), Bin-Han To
(Frammersbach), Kerstin Sto-
vesandt (Braunschweig), Petra
Schwarz (Edemissen), Thomas
Rongen (Grefrath), Thorsten
Evers (Bad Harzburg), Arne
Neumann (Eberswalde), Chri-
stoph  Neumann (Krefeld),

ewerb: Die Gewinner stehen fest!

Ohm (Hannover), Michael
Schmidt (Kéln), Ronny Bach-
mann (Groben), John Goe-
ring (Dortmund), Carsten Kra-
mer (Mainz), Antonio Barra
{Iserlohn), Thorsten Rof3 (Bad
Hersfeld), Jirgen Béhm (Naum-
burg), Ralf Wittland (Bocholt],

An der Gestik des Befragten ist
deutlich zu erkennen, daB es von
nun an bergab geht.

Um seine Tarnung zu wahren,
hat sich Metzger mehrere Ver-
kleidungen zugelegt. Er fiirchtet,
daB der Weihnachismann sich
aus dem Staub - dh — aus dem
Schnee machen kidnnte, wenn er

Hirde zu Gberwinden. Die  Marianne Machel [Braun-  Artjam Dernow (Regensburg), ~Dietmar Berg  (Simmern), erfahrt, daf er gesucht wird. Die
Teilnehmer muPten dem Club  schweig), Julian Trebes (Alten  Kerstin Batz (Uchte), Stefan ~ Marc Weisener (Heppenheim), fw::tmll]" t;xnl!';a‘filllerlrlltuelil:ﬂ_eel:l uc;]Ng;I;:
Nintendo ein Foto schicken Kunsicgt}, Giinter Gierspach  Wagner (Memmingen), Dirk Simon KuB (Edenminden), { ::;‘ hsin?udaﬂ s Fcllrscher at

von der Endszene in ,Super
Maric World”, ,Dr. Mario”
oder ,Wario Lland”. Nicht
ganz einfach! Doch wir waren
Uberrascht von der Menge
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(Lichterfelde), Daniel Bichse
(Eisenhittenstadt), Tobias Fligel
(St. Augustin), Rainer Géttler
[Nirnberg), Christian Weiland
(Miinchen), Thomas Wehner

Beyer (Bremen), Rolf Kronar-
vitter [Maselheim), Andreas
Waschelewski {(Herten), Daniel
Jahn [Henfenfeld), Stephan
Langer (Lidenscheid), Janina

Ina PeB (Adelebsen), Gritt
Gemballa [Ahlen], Andreas
Meenken [Aurich), Christian
Szymanek (Hannover), Seba-
stian Sobiesiak {Heidelberg).

dem richtigen Weg ist.

zu werden. Das Fest kann beginnen...

COISI1Z200

Eine groBe Ehre fiir Reinhold Metzger. Nach dem feucht-frohlichen
Fest, wird ihm eine grofie Ehre zuteil. Er darf mit dem Weinachts-
mann Schlittenfahren. Fiir den Polarforscher hat sich ein Traum
erfiillt, doch schon jetzt plant er seine nachste Expedition. Dies-
mal will er auf den Osterinseln den dort ansdssigen Hasen finden.
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Blau-weiB sind meine
Farben, blau-weil
wehen unsere Fahnen!
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BLAUE FLUT!

Blau und schlau:ccsceeece

Die Schlimpfe erobern die Nintendo Konsolen. Nachdem die

blauen Horden bereits auf dem Super Nintendo und auf dem

Game Boy eingefallen sind, ist nun das NES an der Reihe. Auch
hier ist klassische Jump 'n’ Run-Action angesagt, die durch ab-

wechslungsreiches Leveldesign und originelle |deen
zeugen weif3.

Azrael

Nach dem dritten Level trifft
Hefti, der Muskelschlumpf,
auf den ersten Endgegner
im Spiel. Azrael, die bdse
Katze des noch viel bdse-
ren Gurgelhals' hat ihn ent-
deckt und wiirde ihn nur zu
gern vernaschen. Doch Hefii
weif3 sich zu wehren und die
Ranken kommen ihm sehr
gelegen.

zu iiber-

Nachdem Hefti die Katze des Zauberers be-
siegt hat, findet er einen seiner gefangenen
Briider, den er auch gleich hefreit. Nun sind
nur noch zwei Schliimpfe in der Gewalt des
Michtegern-Zauberers.

SCHLUMPFRAUB!

Es war furchtbar. Der bése Zauberer Gurgelhals hatte gerade im Wald
nach Knallpilzen gesucht, als er das Kichern von einigen Schlimpfen
hérte, die sich zu weit von ihrem Dorf entfernt hatten. ,Lieber drei

Schlimpfe in der Pfanne, als eine verlauste Katze
der Zauberer und schnappte sich die Kleinen. Al
der Misere erfuhr, schickte er sofort den tapfer

im Ofen’, dachte sich
s Papa Schlumpf von
sten aller Schlimpfe,

Hefti, los, um die Gefangenen wieder zu befreien.

CLUB NINTENDO
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Sie rennen und hipfen...

In der Tat. Auf den unten gezeigten Fotos sehen wir einen hiipfenden
Schlumpf und einen Schlumpf, der rennt. Ah, zumindest ist er kurz

davor zu rennen ...

| SCHLUMPFIGE DINGE!

Auf seiner schlumpfen und schlumpfigen Reise

durch das Land begegnet Hefti allerlei merk-

wirdigen Dingen. Den Rasierapparat von
Papa Schlumpf findet er zwar nicht, dafiir aber

jede Menge Gegenstdnde, die er sehr gut ge-

brauchen kann. Doch Vorsicht, einige der

€ Himbeeren

Q 1Bt Hefti eine Himbeere, wird ihm

eine Einheit seiner Energieleiste
€ Schlumpfpuppe

wieder aufgefllt.

Schlumpfpuppen sind sehr rar und
schwer zu erreichen. Sie bringen
jeweils ein Extraleben.

Dinge sind nicht einfach zu erreichen und Hefti
mul} oft einen Punkt seiner Kérperkraft aufs
Spiel setzen, um an die Bonusgegenstande
heranzukommen. Einige der Dinge laden
seine Energie neu auf, andere éffnen ihm die
Tir in eine Bonuswelt.

¢ Siebenwurzblatt

€ Sterne

=

blatter erhalt Hefti ein willkommenes
Extraleben.

In jedem Level gibt es fiinf Sterne
zu finden. Findet der Schlumpf sie
alle, winkt eine Bonusrunde.

Fir 25 eingesammelte Siebenwurz-

Hallo, @ahm ... auch wenn
ich mich etwas schdme
es zu sagen, aber wenn
es ans Schlumpfen geht,
bin ich immer die erste!

NGB DA % 7 -
by A A T PO

...und heben!

Wow! Dieser Schlumpf hat ein Paket gefun-
den, das es in sich hat. Wirft er damit, kann
er unliebsame Gegner ausschalten.

Geheimraume

Der Sumpf beherbergt viele Geheim-
nisse. Unter anderem auch einige ge-
heime Réume, in denen sich niitzliche
Bonusgegenstande verbergen. Der
Schlumpf sollte also alles genau unter-
suchen, wenn er nicht schlumpfige
Dinge zuriicklassen will.

CLUB NINTENDO 6%
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© Die Schwarawalder
Die erste Stage fishrt Hefti, den tapferen Muskelschlumpf, durch
den Wald. Gleich im ersten Abschnitt des Waldes muB8 sich der
Schlumpf gegen nuBwerfende Amokhdrnchen und Schwarz-
wald-Schlimpfe zur Wehr setzen. Diese schwarzen Schlimpfe
kann er nicht bezwingen, er muf} iber sie springen.

© Super-Schiumpf

An dieser Stelle des Waldes befindet sich ein grofier
Graben, auf dessen rechter Seite sich ein weiterer Baum-
stumpf befindet. Auch in diesem Baum gibt es wieder
einige niitzliche Gegenstéinde zu finden. Fir Hefti gibt es
zwei Méglichkeiten in den Baum zu gelangen. Entweder
er springt auf das Blatt, das Gber dem Abgr

nd schwebt
§ T

oder er hipft auf die Bss-
Fliege und von dort dann auf
den Baumstumpf.

in dem verborgenen Raum hefinden sich ne-
hen zwei Siebenwurzblattern und einem Stemn
auch eine Himbeere, die Hefti besonders gut
schmeckt. Noch dazu bringt sie ihm eine Ein-
heit seiner Energie wieder.

Steverkreuz nach ‘
ten, gelangt er in den
Raum. H

3 Schiumpfpuppe

Um an die Schlumpfpuppe und
somit an das Extraleben zu kom-
men, mull Hefti sehr vorsichtig
sein. Am sichersten ist es, zu-
néichst alle im Bild befindlichen
Gegner aus dem Weg zu rdumen.
Dann kann sich Hefti das Extra in
Ruhe holen. Er muf3 nur noch dar-
auf achten, daf3 er nicht zu frih
abspringt, denn sonst landet er
auf dem Weg und nicht auf der
Plattform mit der Schlumpfpuppe.

LT LY
SplsBhn,

DIE BONUSRUNDEN

Gelingt es Hefti, in einer Stage dlle finf Sterne
einzusammeln, warfet nach dem Level eine
Bonusrunde aufihn. Auch hier gibt es verschie-
dene und die Zeit, die Hefti zur Verfiigung
steht, ist knapp. Er muf also versuchen, sofort
und ohne zu zégern die Extras einzusammeln.

O Sterne!

Hier steht Hefti an einem weite-
ren Abgrund. Auch diesmal hilft
ihm wieder ein Blatt, das genau
Uber der Tiefe schwebt, Doch auf
der anderen Seite befindet sich
eines der Amokhérnchen, das
wie wild mit Nissen um sich wirft.
Hefti mu8 also genau abtimen,
wann er Uber den Abgrund
springt, andernfalls wird er
getroffen und stirzt in die Tiefe.
Als ndchstes wartet ein weiterer
Stern auf den tapferen Schlumpf.
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An dieser Stelle solite
Hefti warten, bis das
Eichhdrnchen seine Nufl
geworfen hat. Dann erst
kann er unbesorgt den
Abgrund iiberspringen.

Der Stern ist schwer
zu erreichen. Hefti darf
nicht zu frith abspringen,
sonst landet er auf der
Plattform uber sich. Hat
er alle Sterne der Stage
gefunden, kommt er in
eine Bonusrunde.

Am Ende einer jeden Bonusrunde befindet sich
ein 1-Up. Genau dieses solite sich Hefti nicht
entgehen lassen!
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Im Sumpf muB der Schlumpf seine Sprungkiinste unter Beweis stellen,
denn er kann sich hier nur auf Seerosen, Fréschen und Moskitos fortbe-
wegen. Springterin das Wasser, versinkt er langsam darin. Eine andere
Méglichkeit, die Stage zu durchqueren, ist, sich an den Ranken durch
die Landschaft zu hangeln. Doch Vorsicht, in der Luft schwirren die
démlichen Bss-Fliegen umher und stechen bevorzugt blave Schlimpfe.

Endlich hat es der Schlumpf geschafft, er steht der bésen Katze des
Zauberers Gurgelhals gegeniiber. Mit finf gezielten Spriingen
auf den Kopf 1aBt sich Azrael jedoch leicht besiegen, zumal der
Schlumpf sich an den Ranken festhalten kann, um den Sprung-
attacken der Katze auszuweichen. Azrael kann jedoch nur getrof-
fen werden, wenn er ruhig auf
einer der Seerosen steht.
Wenn Azrael springt, ist er un-
verwundbar . . . im Gegensatz
zu dem Schlumpf.

T TR < A

=,

JAEBE

Das Siebenwurzfeld erhielt seinen Namen von den Leuten, die dort
erstmals die Siebenwurzpflanzen anpflanzten, den Siebenwurzpflan-
zern. Sie wollten dem Feld einen Namen geben und kamen nach reich-
licher Uberlegung auf den Namen Siebenwurzfeld, der ja eigentlich
auf der Hand lag, denn auf dem Feld wuchs ja tatsdchlich die Sieben-
wurzpflanze. Clevere Kerlchen, diese Siebenwurzpflanzer.

EO¢
AT

Wenn sich der Schlumpf in Bewegung setzt,
sollte er rennen, denn die Pfui-Spinne ist
ehenfalls sehr schnell.

In dieser Stage ist das Timing sehr wichtig.
Der Schlumpt sollte genau iiberlegen, wann er
geht und wann es hesser ist stehenzubleiben.
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N eier | . .
geeigneten Dessert Ausschau halten. Will der Schlumpfnun noch
die Siebenwurzblétter einsammeln, die gelegentlich auf den
schneebedeckten Bergen liegen, kommt er in Bedréngnis.

Mun hat es den Schlumpf auch noch ins Gebirge verschlagen.
Auch hier liegen merkwirdigerweise Siebenwurzblétter
herum. Das kann dem tapferen Schlumpfiedoch nurrecht sein,
denn hier in den Bergen kann er jedes Leben gut gebrauchen.
Dank den Trampolins, die an mehreren Stellen verteilt sind,
kann der Schlumpf sogar auf die hchsten Gipfel der Gebirgs-
reihe springen. Doch Vorsicht, es ist zwar noch kein Meister
vom Himmel gefallen, wohl aber ein Schlumpf vom Berg!

o
e L LN

Jetzt kommt der Schlumpf méachtig in Fahrt. Mit einer Lore rast er durch
die alte Goldmine und versucht die Abgriinde zwischen den Schienen
mit gekonnten Spriingen zu iberwinden.

DER KLEINE DRACHE

Schlumpfs néichster Gegnerist der Kleine Drache, der sich schon
seit Jahrhunderten in der alten Goldmine befindet. Ein recht
schwieriger Gegner, doch der
Schlumpf findet zum Glick
ein Geschenkpaket, mit dem
er das Untier bewerfen kann.
Nach einigen Treffern muB3
auch der Drache einsehen,
daBB mit Schlimpfen nicht zu
spaBen ist.

Und wiel Denn Heftis Suche nach
den verlorenen Schlimpfen hat erst
begonnen. AuBerdem will er es sich
nicht nehmen lassen, dem damli-
chen Gurgelhals einen Denkzettel
zu verpassen. Der Kerl soll nicht
noch einmal auf die Idee kommen,
auch nur einen einzigen der
Schlimpfe zu entfihren. Weiter
geht’s mit einem Schliften zum Haus
von Gurgelhals.

Es wird weiter geschlumpft!--ccccccceeeeee.

Mit einem Schlitten in der Farbe seiner
Hose heizt Hefti iiber die schneehedeck-
ten Gipfel des Landes.

Ein weiterer Schwarzwalder wartet auf
Hefti im Haus von Gurgelhals. Nur mit
Geschenken ist er zu hezwingen.
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DER PROFI-TEST

15 kniffelige Fragen aus der Nintendo Spielewelt stellen Euch heute auf eine
harte Probe. Ob Anfénger oder Profi, dieser Test verrdt es Euch!

1. Wo befindet sich im Spiel ,The Legend Of Zelda — A Link To The Past” Links
Masterschwert?

In welchem orientalischen Spiel findet man Dschafars Wohnstatte?

Wie heiBt das Spiel, in dem Alan Grant eine der Hauptfiguren iste
Spoonerville ist ein gefahrliches Piratendorf. In welchem Spiel ist es zu finden®

In welchem NES ,Mega Man“Abenteuer taucht erstmals der Uberraschungs-
koffer Utensilio auf?

Dr. Stewart ist einer der Hauptakteure in diesem rasanten Spiel.

In welchem Weltraumabenteuer tréigt ein Raubvogel einen italienischen
Nachnamen?

8. Abgefahrene HardrockKlassiker heizen in diesem Spiel ein.
9. In welchem NES Spiel lernt man Poppy Senior kennen?
10.Masaba ist der Name eines Planeten. In welchem NES Spiel kommt er vor?

11.Wie heiBen die zwei Super Nintendo Spiele, in denen sich die Hauptfiguren
in Kreissagenblatter verwandeln kénnen?

12.Ein Inder, der durch Konzentration seinen Standort wechseln kann. Wie ist
sein Name?

13.In welchem Spiel mud man einen Bogenschuf} iiber mehrere Bildschirme
ausfihren?

14. Mario mit Hasenohren? In welchem Game Boy-Abenteuer benutzt er sie ab
und zu?

15. Welcher Chip ist fur spezielle Effekte in Super Nintendo Spielen zustandig?

A

Slpoe

den Game Boy vom Super Nintendo zu unter-

Auflésung:

Um die Lésungen nachzuschauen, solltet thr
einfach mit einer Lupe einen Kopfstand
machen. lhr kénnt natiirlich cuch einfach nur
das Heft umdrehen. Darunter findet thr Eure
Bewertungsskala. d
4Y2OrXd
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Keine richtige Antwort:

Faszinierend! Du hast scheinbar Gberhaupt
keine Ahnung von Yideospielen. .. davon aber
viell

1-3 richtige Antworten:
Nichi schlecht! Du dirftest es immerhin schaffen,

scheiden.

4-6 richtige Aniworten:
Erstaunlich! Wenn Du in der Schule auch so
aufgeweckt bist, hast Du sicher schon ein paar
Ehrenrunden hinter Dir.

7-10 richtige Antworten:

Ganz beachilich! Du hast das Clubmagazin
gut studiert und es nicht ols Toilsttenpapier
verwendet.

11-14 richtige Aniworten:

Wowl! Du kennst dich richtig gut aus. Das
zeigt mal wieder, welch werivolle Informatio-
nen dir das Clubheft bisher geliefert hat.

15 richtige Antworten:
Betrugl Das Heft umdrehen und die lésung
lesen kann jeder!

Aloha, heute ist ein wenig Denksport angesagt,
damit Eure grauen Zellen nicht véllig verkalken.
In den neun farbig unterteilten Kreisen seht lhr
jeweils vier verschiedene Zahlen, die mit einer
Farbe unterlegt sind. Eure Aufgabe ist esnun, in
jedem Farbkreis eine Rechenaufgabe - im Kopf
natirlich, wehe lhr nehmt einen Taschenrechner -
zu ldsen. Beginnt immer mit der Zahl im weif’en
Feld und rechnet im Urzeigersinn. Die jeweili-
gen Rechenzeichen entsprechen der unterlegten
Farbe. Aufgabe 1 heifit also: 5 x 9 x 2 geteilt
durch 15. Jede der 9 Ergebniszahlen entsprechen
einem Buchstaben im Alphabet von A-Z, also 1-
26. So kommt lhr zum gesuchten Lésungswort.
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Auflésung aus Heft 5-94:

1. Nicht den Faden verlieren: Wer nicht den Faden verlor,
sah Donkey Kong, den Kénig der Affen.

2. Wortrétsel: Das Losungswort des Wortrdtsel ist , SUPER
MARIO WORLD",

3. Findet den Bildausschnitt: Der Bildausschnitt skammt von
Seite 42, Mitte rechts.
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Spiel Deine Game Boy™

Splele in Farbe auf dem

Super Nintendo™!

Das More Fun Set

macht’s méglich - und
ieles meh

NEU UND EXKLUSIV:

Das , More Fun Set”

1von leendo :

AN ALLE GAME BOY. BESITZERl

Millionen begeisterter
Game Boy™ Spieler sind
aus dem Hauschen! Das
»MORE FUN SET* von
l!in‘lendo“ macht alles még-
lich - denn da ist wirklich
alles drin. Der neue Super
Game Boy™ Adapter:

© Spiel alle Deine Game
Boy™ Spicle auf der

Super Nintendo™ Konsole
iiber den groBen TV-
Bildschirm - 50x gréBer, in
Farbe und mit Super-
Stereo-Sound. Der bei-
gefiigte 76seitige Spiele-
berater enthdlt wertvolie
Tips und Tricks.

© Spiel Super Nintendo™
mit 16-Bit-Power - Super

Nintendo™ Konsole, High-
Tech-Controller und der
absolute 16-Bit-Hit ,,Super
Mario World™¢ sind im
»MORE FUN SET" ebenfalls
enthalten. ,MORE FUN
SET“ - ein vollig neues
Spieleriebnis - Super-Spiel-
SpaB komplett!




Ein sagenhaftes
Action-, aufregendes
1 Adventure-,
faszinierendeds

Rollendgpiel!
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In diesem
grofSartigen
Abenteuer st nichts s0, wie
et scheint. Gut it auch bose, Freund
auch Feind. Die Weltharmonie tst zeratort — das
Bise regiert. Finde den Manabaum, die Quelle
- der magischen Kraft, und bring die Welt wieder
ins Lot. Docl Du kéimpfat unter barten
: mmmmesy Bedingungen: Monster und
el gefiibrliches Territorium
: erwarten Dich. Aber Du bast die
Macht des Manaschwertes auf
Deiner Seite. Such Dir bis zu zwei
Freunde, und Ihr konnt mit dem Multi-
Player-Adapter® gleichzeitiq spielen.
Aber nimm Dich in acht — dieses
Super Nintendo™ Spiel, das
Action-, Adventure- und

Rollenapiel “alold we iR —

“veparat erhéltlich Mit deutschen Texten und 76seitigem Spieleberater H ave more f un.
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