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Liebe Leser,

wir schreiben das Jahr 19951 In Videospielkreisen wird
dieses Jahr iibrigens auch ,1 v. UL” genannt, was soviel
bedeutet wie ,im Jahre Eins vor Ultra 64 Doch wir ver-
treiben uns die Wartezeit auf die 64-Bit Konsole von
Nintendo nicht mit Spekulationen iber das Videospiel
der Zukunft, sondern mit einem Blick auf die Spielehigh-
lights aus der Gegenwart — auch wenn uns die Gegen-
wart manchmal in die Vergangenheit filhrt. Nach einer
abenteverlichen Reise in die Antike (,lllusion Of Time”)
geht es nach Gizeh/Agypten, wo Mario mit Hammer
und Meiflel alte Steintafeln auf ungewshnliche Weise
bearbeitet (,Mario’s Picross”). Der neve Game Boy-
Superhit hat sich nur deshalb in unsere Super Nintendo-
Sektion verirrt, weil wir kurz vor RedaktionsschluB} ein
Super Nintendo-Spiel aus dem Heft entfernen muften,
dessen Erscheinungstermin sich verschoben hat. Vieles
in dieser’Ausgabe dreht sich um den Game Boy (CES-
Bericht, Poster, Wettbewerb efc.), der dieses Jahr fiinf
Jahre alt wird. Ein frohes Geburistagsfest und viel Spaf3
beim Lesen wiinscht Euch...

Ewre Clal Wentendo Redaktion

HERZLICH WILLKOMMEN!

Seit Anfang Mérz hat die Club Nintendo Redaktion einen
neuen Mitarbeiter. Sein Name ist John David Kraft und man-
che von Euch kennen ihn vielleicht schon von der Telefon-Hot-
line, fir die er in der Vergangenheit gearbeitet hat. In der
Rubrik ,Meine Top 10" auf Seite 67 werden wir John néher
vorstellen. +++ TOP SECRET: Mit Johns Hilfe arbeitet die
Redaktion zur Zeit an einem neuven Buch, das in die
Geschichte von Nintendo eingehen wird. Im 112seitigen , Offi-
ziellen Nintendo Top Secret Spieleberater” werden die heife-
sten Tips, Tricks, Cheats, Tastenkombinationen und Passwérter
fir die populérsten Spiele aller drei Nintendo-Systeme verra-
ten. Im néchsten Heft mehr dariiber. +++ AFFENSTARK: Rare
arbeitet bereits an einer Fortsetzung von ,Donkey Kong Couniry”:
Oh Mann, kénnen die nicht schneller arbeiten?!
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Personliche Daten

Hallo Club Nintendo,
mein NES ist jetzt drei Jahre alt
und immer noch sehr fit. Spiele-
erfahrung? Ich kann nur sagen,
jeder sollte auch ein NES
zuhause haben! Es gibt so viele
tolle Spiele wie ,Super Mario
Bros. 3”, ,Maniac Mansion”
oder ,Litle Nemo”. Mein Super
Nintendo hatte am 28.9.94 sei-
nen zweiten Geburtstag. So
etwas schreibt sich ein echter
Nintendo-Fan natiirlich immer
auf. Mein Game Boy hat an
Weihnachten Geburtstag. Er
heiB3t, nebenbei bemerkt,
JStanley” und ist zwei Jahre alt.
Tja, jeder hat so seinen Tick...
Vanessa Hardt, Vettelschof3

Fine solch innige Beziehung geht wirk-
lich zv Herzen. Deshalb seien auch mal
die Namen der Redaktionsausstattung
verraten. Unser Kopierer heifit , Brli”,
das Fax-Geriit ,Mimmi”, das Radio
Tata” und der Ablagekorb , Miilli“.

S

Und Annette nennt ihr Auto ,Muckel”,
wenn sie mit ihm redet (!). Claude hat
auch eine Beziehung zu seinem Auto
und ist so dankbar, daf? es noch fihrt,
was ja nun wirklich auch ein Wunder
ist. Du bist also nicht allein mit Deinem
Tick, Vanessa.

Leicht bedenklich

Hallo Club Nintendo,

wir sind zwei 14jéhrige Nintendo-
Fans. Wir spielen oft mit dem
Game Boy, dem NES oder
Super Nintendo. Wenn wir
gerade nicht vor der Konsole
sitzen, lesen wir Eure Clubzeit-
schrift, um so schlau zu werden,
dafB wir nicht mehr in die Schule
brauchen. Das Clubzeitschrift-
lesen hat uns schon so weit
gebracht, daB wir alle Spiele
sehr schnell schaffen.

Maya Fink und Natascha,
Kaarst

Die Sonne lacht,
ein Vogel fliegt,

Zwerg

An einem schénen Sommertag
Mario nicht ruhen mag.
So steigt der kluge Klempner-

auf einen ziemlich hohen Berg.

doch plétzlich was
im Grase liegt.
Mario denkt: Was
ist's? Wer weif32
Oh, ein kleiner
goldener Kreis.

Die wﬁcwcnc

Danke schén fiir Ever Vertraven, aber
iiber den wegfallenden Schulunterricht
mijssen wir kurz reden. Wir haben
zwar alle gut aufgepafit in der Schule
und geben uns auch alle Muhe, Fuch
did h wertvoll zv i i
u/lerdmgs wenn lhr nun angesichts dor

1T question mark. 22

Frage:
Bei ,Donkey Kong Country”
sagt doch manchmal der Cranky
Kong am Ende ,Ja, ungefdhr
so grof wird es sein.” Was
meint er damit?

(Matthias CaBemeyer,

Gelsenkirchen)

Antwort:

Wer weif} das schon?! Cranky
ist ja nicht mehr der Jingste
und manchmal brabbelt er
eben ziemlich merkwirdige
Sachen daher.

Frage:
Wenn von einem Nintendo-
Spiel alle Exemplare verkauft
sind, werden dann wieder
neuve hergestellt2

(Sascha Krall, Essen)

Antwort:

Wenn es sich um einen Daver-
brenner wie die Mario-Spiele
oder ,Tetris” handelt, werden
selbstverstandlich immer wie-
der neue hergestellt, solange
Nachfrage besteht. LaBt das
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Spielerinteresse nach, wird auf
Nachschub verzichtet.

Frage:
Bei den Erdbeben in Japan ist
da auch etwas bei Nintendo in
Kyoto passierte
(Stephanie Sigel,
Baarebenhausen)

Antwort:

Das Zentrum der Beben lag
etwas weiter stidlich von Kyoto,
so daB in der alten Kaiserstadt,
in der Ninfendo seine Zentrale
sitzen hat, zwar ein paar
Schreine und Tempel einge-
stirzt sind, aber die Gebdude
von Nintendo haben nur ein
wenig gewackelt, sind jedoch
vollkommen intakt geblieben.

Frage:
Was fiir Sport treibt lhr in der
Redaktion?

(Erwin Koors, Braunschweig)

Antwort:
Claude spielt circa einmal pro
Jahr FuBball. Annette halt sich

mit Aerobic und Badminton
topfit. Marcus spielt richtig
sportlich aktiv Tennis im Verein.
Andreas hélt Windeln sortie-
ren, Hagen-Stemmen und , Top
Gear 3000” spielen fir Sport.
John treibt Leichtathletik und
spielt Basketball, ist sogar Mit-
glied der Nintendo Basketball-
Mannschaft. Suse ist besonders
sportlich — in der Theorie und
an der TV-Fernbedienung.

Frage:

Wle hat Zelda auf Link rea-
giert, als er sein letztes Aben-
tever ihr erzdhlte?

(Markus Schéfer, Kirchdorf/Iller)

Antwort:

Sie hatte sich natiirlich grofie
Sorgen gemacht, da Link ja als
verschollen galt, nachdem er
auf Cocolint strandete. Doch
als sie dann von seinem seltsa-
men Alptraum hérte, ~ und vor
allem von Marin - verwandel-
ten sich ihre Sorgen ziemlich
schnell in eine vorwurfsvolle
Miene.

Clubzeitschrift nicht mehr zur Schule
gehen wollt, misBten wir in Zukunft ja
auch Mathe, Chemie, Latein und &hnlich
wichtige Fiicher ins Magazin mit auf-
nehmen. Und ob Ihr dabei etwas lernen
wiirdet, bleibt doch stark anzvzweifeln,
nachdem wir nochmal einen Blick auf
unsere verstaubten Zeugnisse gewor-
fen haben.

SuBer Plok

Lieber Club Nintendo,

mein neu angeschafftes Super

Nintendo-Spiel ,Plok” hat mich

auf die Idee gebracht, einen Leb-

kuchen-Plok zu backen. Damit

Ihr auch etwas davon habt,

habe ich ihn fotografiert. Wie

findet Ihr meinen sifBen Liebling?
Sebastian Lehner, Tiibingen

Backwerk fotografieren, schin und gut,
und der Plok sieht auch wirklich toll
aus. Allerdings, um im Guide Nintendo

Minze

L

'Ne Minze ist das
toll, wie préchtig,
Wow, von 1660.
Mario, der ist jetzt
platt

und rennt gar schnell
ins Tal hinab!

men.

haben,

laben.

Nun, zuhause angekommen
wirkt Mario noch leicht benom-

So es gar nicht lange davert,
bis Wario im Busche lavert.
Die Minze, denkt er, muf3 ich

dann kann ich mich fir ewig

ran
Und er schldgt auf
Mario...BANG!
Genau auf Marios
groBe Ribe

Und Mario wird's
jetzt ganz fribe.

Er schleicht sich
rasch von hinten

Da plétzlich kommt

Luigi heim und spannt

die Muskeln an.
Er sieht den Wario
noch fliichten und

gefangen

man bangen.
LU|g| haut ihn gleich
K.O.

1

fir Mario!

wetzet, was er kann.
Schnell hat er ihn ein-

und Wario, den sieht

und schreit: ,Das war

Er holt die Minze

sich zuriick

und denkt: Wir

hatten wieder

Glijck.

Die Miinze bekam

das Antike Heim

und brachte Mario

viel Kohle ein!
Marco Schneider,
Niederbrombach

ein paar Sterne zv ergattern, briuchten
wir eine Kostprobe oder zumindest das
Rezept zum Ausprobieren. Apropos, wirft
der gebackene Plok auch mit Armen und
Beinen?

Vatersorgen

Ich weif3, daf3 mein Sohn Daniel,
9 3/4 Jahre, lhnen vor kurzem
auf meinem neuen Computer
heimlich einen Brief geschrieben
hat. Deshalb dachte ich mir,
auch ,heimlich” einen zu schrei-
ben. Dank meines noch teilweise
brauchbaren Geddchtnisses
fand ich auch noch ein Foto, von
dem ich wuBte, daB darauf
einige Freunde und mein Sohn
Super Nintendo spielen. Wenn
Sie Brief und Foto verdffentlichen
wiirden, ware mein Sohn wohl
sehr, sehr Uberrascht. Auf die-
sem Foto befinden sich im Vor-
dergrund zwei pakistanische
Freunde meines Sohnes (Imran
und Sikander Ahmad) und mein
Sohn Daniel. Ausgehend von
diesem Foto, mdchte ich lhre
Aufmerksamkeit auf ein paar
Themen lenken, die auch den
Charakter meines Sohnes wider-
spiegeln.

— Er unterscheidet beim Nintendo-
Spiel nicht zwischen der Natio-
nalitét seiner Mitspieler. Es z&hlt
nur das Spiel.

- Oft sieht man, daf beim Nin-
tendo spielen gestritten wird,
wer denn nun als erster und wer
am léngsten spielen darf. Auf
dem Foto ist zu sehen, wie man
gemeinsam und jeder einmal
spielen kann.

— Bei Daniel muB nicht immer
der Sieg im Vordergrund stehen,
sondern es soll Spaf3 machen.
So fallt es auch nicht schwer,
anderen Mitspielern Tips und Hil-
festellungen zu geben.
~ Auf dem Super Nintendo kann
nicht nur allein gespielt werden,
was die Zweisamkeit Mensch-
Maschine zur Folge hétte, son-
dern es kénnen mehrere Kinder
zusammen spielen.
Ich bedanke mich, daf Sie sich
die Zeit zum Lesen genommen
haben.

Werner Neudert, Ichenhausen

Foto des Monats

Nichts und niemand kann ihn
stéren, wenn es fir Martin
darum geht, den ,Tetris"High
Score der Familie Fischer in
Owschlag zu brechen. Nicht ein-
mal, wenn der Dreieinhalb-
jéhrige das privateste aller
Geschdfte erledigt, gibt er die
Jagd auf. Dabei hat er noch
Mihe genug, die Balance auf
dem Orichen selbst zu halten.

: Sorry - Sorry - Sorry - Sorry - Sorry - Sorry - Sorry -

In der Club Nintendo-Aus-
gabe 5/94 ist in der Galerie
etwas durcheinandergeraten.
Das Bild von der Nintendo
WM stammte nicht von
Belinda Eismann, sondern
von Olga Prominski aus
Bonn. Kann, aber sollte nicht
passieren, deshalb: Entschul-
digung, Olga und Belindal!

In der Tat ,Dumm gelaufen”!
Unter diesem Titel veréffent-
lichten wir in Ausgabe 6/94
einen, zugegeben sehr klei-
nen Teil von Bernd Winklers

y.- Sorry - Sorry - Sorry - Sorry -

- Sorr

etwas schwer entzifferbare
aus der Not einen Scherz.
Allerdings lag es ganz und
gar nicht in unserer Absicht,
vielmehr hatten wir auf seinen
dern auch viele andere uns

schrieben, daB sie das gar

wir uns fir diesen Ausrutscher
entschuldigen.

Brief aus Kitzingen. Nachdem
Bernd schon selbst auf seine

Schrift hinwies, machten wir

Bernd damit zu briskieren,

Sinn fir Humor gehofft. Doch
nachdem nicht nur er, son-

nicht witzig fanden, méchten

- Auog - Au1og - A1iog - Auiog - Auiog -

- Au1og - Auiog - 110G - A110g - A1iog - A1iog + A1iog -

JOKE BOX

Fiihrt ein vollbeladener PKW die
Strafe entlang und wird nach
200 m von einem gutgelaunten
Polizisten angehalten: , Herzlichen
Gliickwunsch, Sie sind der erste
Verkehrsteilnehmer, der hier unter
100 fénrt!” Daravfhin der Fahrer:
,Machen Sie, daft Sie wegkom-
men, ich habe es furchthar eilig!”
Und die Beifahrerin: ,, Sie mijssen
das verstehen, Herr Polizist, mein
Mann redet immer so einen Blod-
sinn, wenn er Alkohol getrunken
hat!” Und von hinten die Oma:
Jetzt fahr schon weiter, Hans,
sonst bemerkt er, daf wir das
Avto geklaut haben!” Plotzlich
offnet sich hinten der Kofferraum-
deckel und Opa schreit: , Sind wir
schon iiber die Grenze?”

Andreas Kurth, Diiren-Echtz

Fine etwas fiillige Dame steht vor
dem Spiegel und sagt: , Spieglein,
Spieglein an der Wand, wer ist die
Schinste im ganzen Land?”
Darauf der Spiegel: ,,Geh mal bei-
seife, ich seh’ ja nichts!”

Stefan Metzger, Wankum

Briefe an:

Club Nintendo

- Leserbriefe —
Postfach 1501
63760 GroBostheim
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SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT
SYSTEM

GEGENSTANDE

Bestimmte Gegenstinde helfen Will, .
sein Abenteuver erfolgreich zu be- y
stehen. Nachfolgend ist eine kleine
Auswahl aufgefihrt.

Schafft man es, alle 50 roten Juwelen \

im Spiel zu sammeln, kann man einen 3

geheimen Abschnitt betreten. . 4
Sechs dieser mystischen Statuen miis-
sen im Verlauf des Abenteuers gefun-
den werden.

Spielt man an bestimmten Orten eine

" PPN i iy < Melodie, ereignen sich wundersame .
Durch Druck auf.die'L- oder R-Taste Dinge.

kann Will aus der'Distanz Gegenstande
Zu Sich heranziehen. s *

* elinese (nur dref von viéle
schnell’ in Feiszh und Blu:
.er sich- gagendie: Monsh rsch en zur' 2

.se'zen undWersteckie Dinge finden 1 kgnn: Yon + .-
besonderer chhhgkel! smd d»e Juwelen

Gefundene Krauter helfen Will, seine s
Energieanzeige wieder aufzufrischen. RO

Ein Digtk auf s Stederkreuz,in Rich-
tuny G_egner nach dem Schlagen, erhoht
+ tie Wirkung. " .

. Ein zweifacher Druck auf-das Stever-
@ kreuz, und der Held-rennt.in gine Rich-

Es ist soweit: Nach unserem Preview in
der letzten Ausgabe, stellen wir Euch
heute ,lllusion Of Time” en détail vor. §
An der deutschen Ubersetzung der Bild- 3
schirmtexte wird bereits auf Hochtouren
gearbeitet. (ak)

e o s 4 Tty SRR RIS i 3
_Wihrend:seines Kampfs gegen:die dunklen .- tebens. in-diesem: Spiel. Mif der Hilfe von

'Muchle des Komgten mfh Will immer.wieder
auf eime Erscheifung, die.thm wohlgesonnen
ist. Es istdies ein leuchtender Ball, der sich zu.
einer Tur, fransformiert, wenn'sich. Will, der

: Erschemung nghext: Tritt Will duch diesd:Tor;

*Gaia kann®sich Wil in"'die Rl"er Freedan
oder: Shadow transformieren, sein aktuelles
- Abenteuer .abspeichern undiseine Energie-
. leiste wieder auffillenIn ‘der Gestalt von
Freedan oder Shadow besitzt der junge Held

gelangt ecin-dqs Ingete des Sphatenportals.

ungewdhnliche Fahigkeiten, die der Sch
Es ist die Heimat von Golo der Hu!enn ollen

_sel zu.manchem Geheimnis sind.
. IS ¢ -
und. Eore Aufgabe |s'f-e;$, an der Selre on WI" i | >

'unerschrocken in‘den. Kamgf:zu Ziehen. Den Spuren it vertreM Dig: Sage benclvet'
chdlllenen ymers folgend,. beglbt sich Wil -, ge‘nden Komvlemder alle, 800 Jahre Schrécken und.
nach®sechs mystiscften Slamen Jede.: | Fmslev’ms iber die Welf bnngt Wird Will es schcff'en :
&t sehry hng, denn nur deqenlga | le Mcchl'ﬂ& Komel,én 27U brecben? ¢ G WLt

Dér Ritter: der. Nacht, Freedan, ist ein gutes Stiickchen g
und doppelt so stark wie Will. Mit seiner. g R
im Ve|g|e|ch 2u Wil kdnn er; die Gégner auf Qi
AvBerdemist er in'der Lag
Feuerhille zu entlocke

There's a stranqe

room ; o 8
thp I
Linht

fower of
with the

in the
tilled
ot

No one thought
these ruins would
ﬁring about
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-ln Wulls Hmmo'slad' §udkcp n|mm| d|e span- rote Juwele.n,elnsg rr\

... nende Geschichré ihren Anfang: Wil sollte’; fech liegen . ssep’soihe AuBerdemlernl Ihr :

Do im die Gelegenh i nufzen ‘sich mu seimen*h Vills Frgun kennen,d]e hn dueh in schwe-

sq;ndefm*rdhlgkerfeh verlrouvﬂzu machen rqp aneh nicht -dltein lassea. werdgn. Das
o Viele Bewohner der Stad«vsmgl sehr redsel"g - Abenteuer beginrd.nach der'Schule . .. eben :
“und%erraten:ihm das €ine Sder andere: Sev qukte’:Will:noch fleiBig und plowzlich ist er "

- heimni$ - ber: den schrecklichen - Kometen. Ae( Held emer unfof)ﬁqré’n Gesctuchte )

.der Unh.eﬂ.\jndul.,exd. uber:die: Welt brcc;hfe i :
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map in " éinem *%o ur eeichen: B8 . *SchtoB ze verlassen. Willund dos
'Abeﬁ'eqé'SPJeﬁ"ﬁe llusion ©FTime’: B 4§ " Hausschivain® Hamlet Helfen ihry
¢ 4 Irofzdlem: aus dem’ Schloﬁ en'l £0
fhehen 74 konnen
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. . Qe Prmzcssm |s| im_zweiten  Stock  des .

Hev, Seth
d Schlnssus versteckt. S e

This is some tvpe of
psychic power, right?

3 i
E1s Gefangen
3 Egal,~wie sicht Will i Gespmch it dem
Konig auch, gnstellen mag,- er. wirdiauf je
. den Fall'ins Gefdngnis geworfen; Scheinbar = |~
3 mothc “der Kanig'es micht, dqf-Will m|.‘]er.
Prinzessin:so eng befreundet. ist;*Nun Bleibt. .
Will:nit. noch ul)ng, gcd,uldlg den qucn zu-s
h(nmn die*auf.ifin zukommen WL!’(‘ILH

Juwelner

In jeder Stad rifft Wi Juwelier
in ‘verschiedenen Vel ngen. Er
tauscht die gefundenen ‘rofen E
steine_gegen nutzliche

und Fahigkeite;

limpar wigdet findet, Sicfi ein’ Spharagnortal, -in
dam mah. gich untev anderem avelr. aHsueu:hem
knnﬂ i

In der Nahe von Edward Castle Jiggt.av emer in'

das Meer rogenden michtigep felsplatfe di¢ 'Stad”

* Sidkap. Die’Bewohner haben in (ohrzehntelcnger :

" harter.und embehrungsr icher Arbeitdie Grundfe-

sfen'der. S'cdt inden fels@en.Unlergrund gemeiBelt. v
« . Die musvaen jedem Slufm trotzenden Bcuwerke

faszintéren'den Besucher der Smd" durch’ ihre. so ¢

lide, kanhge Architektur.Jede

- die'Wande der Hauser gebi

Schweif} der Arbeit und di

gen die Naturgewalten 1

hct auch dle ‘dort: lebenden'

.,.Bald fl‘&l" e o

C Wil ist enfsefzt! Noch nie i seinem lungcn ;
Leberr wurdé er seiner Freiheit beraubt'und- :

~in gt dunkles - Yerlies glec(kI Mlﬁmung
schreitet &% durch. seine - Zelle und zahlf seine.. - o) =
Schrifte. Was hdbe ich' nur verbrochen, a3 ’
- mie 53I(hc$ Unrecht “geschehen konnte’;

Al am the Jlewelepr Lem
| i I control the Seven

& fas

s ‘Uberlegt er verzweifelt: Aber wie sehr er L] efte B }
1 sich nud\ (h an Kopt zerbticht, erkommt 3 Herh i 2 |
4 i geLChgos Edme' vermochte es, 2 ner Antwort au __ lletense lorce & s
r das Liond"zu-bringen: . Frage nic Lite Force th 5.
< i i i . ‘ 4
Nuchzem sy Strenath 12 |llf
. o Usiecho Vower  2H
Rara: = ray : i af
;i imler vou shostin 7 | e bawer g
| 20 - . | | SR M secrets HH
I g Leal =< Wi % | :
/ " ' £
==l s S ) o e,
‘Will solite-in Sidkap “nicht vevgessen Prinzessin‘Kara zu treffen:’ Sle ¥
. wird ih etwas sehr W:chhues mll auf den Weg gehen X Nt s ‘
% : : 5 !i ;
il > i
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A .warta!'

e Unterwelt'-"""

/ Viele' Gebabde; die:in |chre|nnger Mihe aus ®
dem harten Steip d(% Felsens: gehauen wurden
vers'eiksn in nhrem Tnneren einen; geheimis.:
.vollen Uﬁlergrund Derjens
Sichs i diese. Gefilde: beglbi “muf mli d
s'chreckhchﬂevx Helrnsuchur\gen r_edmen

(O-DURCH DIE WAND
Oftmals trifft Will auf einen Bereich, in
dem es scheinbar nicht mehr weitergeht.”
Wenn-er jedoch alle Gegner in diesem
Bereich besiegt, passiert es manchmal,
daB eine Sprengkapsel wie aus dem
Nichts heraus erscheint und einen Durch-
gang zu neven Wegen offnet.
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@ TUREN OFFNEN

Bestimmte Durchgénge oder Tiiren sind ver-
schlossen und lassen sich nur dann &ffnen,
wenn man einen Schalter betdtigt. An der
rechts abgebildeten “Stelle kann. Will den
Bodenschalter jedoch nur aktivieren, wenn
er von grofler Hohe auf ihn runterspringt
und so' den Offnungsmechanismus in.Gang
setzt. Pragt Euch gut ein: Wo ein Schalter ist,
dort wird auch etwas in Bewegung gesetzi!

€ er 'S ovor dié: Gelegenhen nutzen; dwe Nch-
. Tungsmme| bei'den Fassern ndher ins Auge zu'fas
< serv.yBei dem .weiteren Abentever konn ein k[emez
. q\/or-cv'omEmrgw mcht schoden G R P




ltorg:\hllage .

l.illy, die” immet @hliche ieg|enenn fuh‘f
*. *Willin ihr Heimatdaf lfory. Dort Yird Will ¥,
weiteres rofes Juw I ’den 8.) in- einem
o4 S'cpel Bcumslcmme finden Auﬁerdem be
“ginnt m ltory em weileres Abenfever in den
+Ruinen dér Inkas. Eine: Inkr.v SIowe sol sich

oAl

hxer befmden

PPPPF PPPPPPUR: Bas) B

}Q&h

'besnrnm 2n” schr ge,'n Rumpen dd Wil

Ahladf mder*er tennt, kurm er des ofteren wve

+in der Néhe befmde' sich. die lnkd Sto'ue

o B S

o-laufen kann Nimmt:er némiich die Rc’mpe run'er'v
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Unter Zeitnot mufl Will alle Kvealurgn in dle
sem Berg:ch heswgen
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“ fen Will eine auhegende Geschwhle
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cht.Unbedingt em’ groBar Fun von Mus?k

st muﬂ.er |elz' umdenken, Auf einem:Vorsprung.in der Fels, o

wand lérnt er eine Melodie kennen; die spater Will auf seiner
Flgie spielen  muB. Es st die Meladie' des Windes: U das’
Geheimois dey’ Inkas Rumen endgultig 15sen-zu kénnen, mo,

B Will, wie ervon dem Gus ~einés Skele)les erfahrt, diese Me-

fodie im Goldenen R(Jum spielen: Eine Sder, goldenen Boden
platten beginnt ddnh 20.blinken, Will svoﬂl sichi auf diese Platte
pnd nach kuuer Wartezeit offnet sich einé verborgen!. Tor,

T hen tonched he

the Windy [225]F the | 1ol
Jlock hegan o glows

ech:
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Bevor lhr Euch mit Mario zu-
sammen den brecht
mysterioser i

en, solltet |hr. Euch die
zahlreichen Optionen__ anse-
hen, die i€Foss

bieten Hat. Ganz W|chng ist

W sigdlie S her l|ch

lieBI
® SELECT A PROBLE" El

Get ready to continue
your saved game.
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“dem kén

derte von
braucht
Zeit zu

JRETSET 16sen und da Gelum
nan schon mal von
Zeit eine Pause. Auer-
t lhr den Schwierig-
zundchst bestimmen.
it ,Easy Picross”, um
einmal an das Splel
u gewdhnen, bevor

“
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Auf Spurensuche

Ein besonders reizvoller Aufirag flattert
Mario eines Tages ins Haus. Er soll sich
als Archdologe betdtigen. Da l&Bt sich
der abenteuverlustige K %empner natirlich
nicht zweimal bitten. Mit Hammer und
Meif3el, sowie einem steinschlagsiche-
ren Helm macht er sich daran, die
geheimnisvollen  Steintafeln vorsmhtig

von Schmutz und Staub zu befreien.

fammerschlag’ woh) (/ i ( )

@1995 MINTENDO
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Zum Vorschein kommen die eigenartig-
sten Symbole. Wer mag sie nur vor lan-
ger Zeit kunsivoll hergestellt haben?
Eine alte, langst vergessene Kulturg
Mario hat da so seine Zweifel, nach-
dem er bereits die ersten Symbole frei-
gelegt hat. Doch ist es noch zu frish
Schlisse zu ziehen, denn es liegen ja
mehr als 250 Steintafeln noch vor ihm!

Lot v iy

o i § \
b \

GAME BOY

£ 0

1 2
7388887158

Nicht einfach dravflos himmern!

Mario ist ja noch ein Neuling in der Archéologen-Branche, doch eines merkt er sehr schnell:
Beim Freiklopfen der Steintafeln ist GuBerste Vorsicht geboten. Es gibt da ein paar Regeln, die er
unbedingt beachten sollte, will er nicht aus der Zunft der Altertumsforscher rausfliegen.

Nachdem erste Untersuchungen bereits
vorgenommen wurden, weifl Mario zu-
mindest wieviele Quadrate er in der
jeweiligen vertikalen oder horizontalen
Reihe freischlagen muB. Haut er aber
trotzdem mal daneben, dann werden ihm
von der vorgegebenen Zeit (30 Minuten)

us2 -uu--usn

T IO o IO 2 e T T o e o o

wertvolle Minuten abgezogen. Gliickli-
cherweise kann Mario aber auch noch
die Hilfe der Computeranalyse in An-
spruch nehmen, so daB er wenigstens
jeweils eine vertikale und horizontale Reihe
schon mal sicher freigelegt bekommt.
Hilft auch alles logische Denken nichts,

/I“/‘_"f

2 o [ I [ 2 I 7 o o et o o Y T

um ein Ratsel zu 16sen, dann kann Mario

es nochmals probreren Der Dreck wird
dann einfach wieder auf die Tafel drauf-
geworfen und Mario hat einen

neuen Versuch - so viele, wie er eben

braucht. Das beruhigt doch ————

ein wenig, oder?
et
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Training und Easy Picross

9

/ﬂ

" Die Aufiraggeber geben Mario die Mdglichkeit, erst einmal seine Archéologen-Qualitdten zu
trainieren. Dafiir lassen sie ihn zundchst kleinere Tafeln freilegen, die in 5 x 5 beziehungsweise
10 x 10 Quadrate aufgeteilt sind.

Nachdem Mario schon erste
Erfahrungen gesammelt hat,
ist er gerne bereit, seine
Kenntnisse an Euch weiterzu-
eben. SchlieBlich sollt lhr
ihm spdter eine Hilfe sein. Im
Trainingsmodus ,How to play”
erklart Euch Mario anhand
einiger einfacher Beispiele,
was prinzipiell zu tun ist.
Habt Ihr Euch mit dem Spiel-

Hi, Kids!

It’s time for us to solve
the mystery of
“Picross’in

prinzip  vertraut gemacht,
dann beginnt erst einmal mit
,Easy Picross”. Insgesamt 64
Tafeln gilt es freizulegen.
Noch sind die Symbole rela-
tiv leicht zu bergen, so daf
lhr Euver Auge (und Euren
MeiBel) scharfen kénnt. Pro-
biert solange aus, bis Ihr
,Eure” Strategie gefunden
habt. Nehmt Euch anfangs
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ruhig erst die Zeit und
betrachtet das Gitter und die

1-4)

Jetzt wird es ernst! Nachdem
lhr Euch mit den Tafeln im
,Easy Picross” aufgewarmt
habt, kénnt lhr Euch an die
nachst schwierigere  Stufe
heranwagen: Den  Kinoko

Course. Dachtet Ihr bislang
noch, dreifig Minuten pro
Ratsel seien doch viel zu
hoch gegriffen, werdet Ihr
jetzt schnell feststellen, wie
Euch die Zeit durch die Fin-
ger rinnt. Ganz schnell habt

Hinweiszahlen, bevor lhr den
ersten Schlag tut.

lhr mal daneben gehauen.
Beim ersten Mal ist das noch
kein Beinbruch, denn es wer-
den ja nur zwei Minuten
abgezogen, aber beim zwei-
ten Mal heiBt es schon ,-4"
und bei jedem weiteren Mal
,~8". Da kann man gar nicht
schnell genug gucken, so fix
sind die drei%i Minuten auf
Nimmerwiedersehen verschwun-
den. Nun ja, Ihr kénnt es ja
so oft probieren, wie Ihr

.

L o]

G O |

" Der Star Course

GAME BOY

Den Kinoko Course habt lhr bravourds gemeistert. Jetzt seid Ihr reif fir die néchste
groBe Herausforderung Eurer kleinen grauen Zellen: Der Star Course! Nochmals
liegen 64 Steintafeln vor Euch, die es zu sdubern gilt. Und das war noch nicht alles...

O\IIOMOON"I'
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0000000E 2
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Die Nacht ist hereingebrochen
Uber die Ausgrabungsstdtte,

SELECT A PROBLEM

+

000000g
m 00000000
i 00000000

4

00000000e

wo Mario und Ihr die Steinta-
feln freimeiBelt. Keine Frage,

=)

nun wird das Erkennen der
Symbole noch schwerer, ob-
wohl |hr bei bester Beleuch-
tung hdmmern kdnnt. Gab es
im Kinoko Course noch zahl-
reiche Ratsel, die mit vielen
zusammenhéingenden Quadra-
ten zu einer Lésung fanden,
sind die Star Course-Tafeln
efwas detail-verliebter und es

missen oftmals viele Einzel-
felder genau plaziert freige-
legt werden. Mario ist sich
zwar nicht sicher, aber er
vermutet, daB sich seine Auf-
gabe mit diesen 64 Sternen-
Tafeln noch nicht erschopft
haben wird. Um das aller-
dings herauszufinden, wird
noch einige Zeit verstreichen.

wollt. Versucht Euch zu mer-
ken, wo lhr bereits korrekt
freigeschlagen habt, - bevor
lhr Euren neuen Versuch star-
tet. Und noch ein Tip am
Rande fir alle, die sich mit
Englisch-lernen  herumschla-
en: Wenn |hr das Symbol
reigehdmmert habt, dann
wartet einen Moment, bevor
lhr die Aufldsung aufruft.
Denkt erst einmal nach, wie
das entstandene  Symbol

r ') f
]

kénnte und prift dann erst in
der Auflésung nach, ob Ihr
richtig gelegen habt. So lernt
lhr auch noch Vokabeln mit
Hilfe von ,Mario's Picross”.
Insgesamt liegen 64 Steinta-
feln fir Euch bereit, enttarnt
zu werden. Nur wenn lhr in
der Lage seid, alle Ratsel zu
|6sen, konnt lhr in die Ober-
liga der Hobbyarchdologen
aufsteigen — den Star Course!
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Im Mittelpunkt der Spielsteuerung steht Ev :

zentrale Steuerelement, mit der lhr au I Pac- y in deuten
EinfluBB nehmen miit, |hr seid sozusag ie be- hd warelvorsichtig
i i C I'll'h de"
Aufler-
n. Denn

i = W idide
d F=r== il

In Briefkasten findet P [ hricht,= Be Nachdem Ihr mit der Schleuder den Hake
wenn Ihr ihn d: . haht, bekommt-Pac-Man die
& o Idee, sich dranzuhangen.

o R = ‘{ y
“de er Jubi‘e das Licht der
blikum an die Bildschirme.

Videospiel-Superstar. Klar, daf sich die Fans sehr schnell dariber Gedanken
“machten, wer dieser Pac-Man eigegﬂich ist, wie er lebt-und-wo er erkon.wmt.

50 sehr sich a é§ Ele Fangemeinde den K p&m i elmais : - { § s der S
c-Man blieben Gber ein Jahr i : NG . A N> groe Spieluhr in Gang. Pac-
“im Dunklen.-Erst-jetzt-und-. - R —————— ————e | Man wird vor lauter Freude
im Ne==k I ein kleines Ténzchen wagen

> RAUtei :nit-&em‘ rs%hejn.r? voaﬂ,:l;v # _ D = S J und sich sehr, s,hrr wohl «
/Ma aufdem Super N o,hat} — ¥ P— g > RECR R :
die Srei gfﬁyﬁmm i~ B £ix ! : g e
pré qg: si ur@ seine gesamte A y c 25 Geschehen: " Szene 3¢

_ Familie in never Pracht. In F p— L - - ; o o g :
. inferaktiven (steu 3 Zeichen- : e . Aacht Pac-Man auf den Pac- '\
1

Kfi i 5 ~~ == ata {und aufmerksam. Er wird 2
@lmﬁr:ggcf tP 022?:: 5 A 4 g8 R ) g ich ihm nahern. Schaut, was A g_l

; r 57 =5 2 . dann passieren wird. rrl e [ e
- Freunde und Widersacher, und gi 2 Z Mo i : : L
Ay : o B ¢ = A 2 i A -Man hat seinen 0 ]
- Euch die Méglichkeit, sein ; it e NG
Geschicke zu stevern! (a 2 == amit er in die B4ng d
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It A ‘ djesw&éﬂabegmm das
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______ e mif die
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Man auf de(:hhgen Weg z:

ge
em Mund Eﬁal{en d
ein Waiserfo"‘Dumlt Pa(_: -Man,

Nachdem Pac Man die Milchflasche gefunden hat, m n/a
ersie mch' errelchen konn Selbs'we nersi

selne

ntsetzen
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g geschafft: Die Milchflasche ist
volt'jefzt muB Pac-Man nach links
riick zu Frau und Ki LQOK?‘
Kommando nach || ist ihm den
richtigen Weg. D;dl‘v""T\ne die Fahr-
karte fur die Sellbahn, dle er aber erst
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Wenn Pac-Man wiite, Id hn zukommt,
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rt - er @mlich ni ! rei
o¢ och nicht Bevol n
1, mof3 el S

untéi to t. sl
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Wielschon anfangs‘bemerh,lsl.?uc Man nicht schwindelfrei. Doch den Héhen gewdhnt, kommen die ndch nannehmlichkeiten
ch mehr A > hat er vor seiner Frau. lhm blei ihn zu: Monster und Steine machen'ihm, das luftige Leben
ande chen seine; zube-  schwer. die Monster hilft die zielsichere habung der; |
nd sich in.die a ens r; den Felsbrocken muf3durch geschicktes Steul nousgﬁe‘f’
eben. Weist ihm den Weg zu de te ihn...wichen werden. 7y ’S > ;;g
ie schwindelerregen- By § o s
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Vo Hang Glider /*’L S8 DerWald

&

(3) Dié Bliitenpracht

< - > " v
g - in the Sky” singt undhpfeil Mifdem Veilchen in Ha inden kann es Pac-Man kaummehr erwar-
: Denn er ist nicht nur ein grof . Y ine Frau zu treffen. Eine Rebenranke; ap“ﬂ):tchossen I
2 Bergveilchen von Lucy immer né dl = & "L& ihm den Rickweg. Zuppeligihamli h{daran-rum, o~ o=
#) urt eschenk. Nachdem er mit dem Hang Glne ebsich efaerborgenes koch D@ digst hohle Gasse mu(ﬁ g
/ | gelandet ist, begibt er sich zu einem Blu Fgehn, will er baldigst seine Merzdllerliebste sehn.

tief und’ genuBvoll die lieb-
lichen Blumenaromen in seine
- knuffi Nase Auf dem Weg
‘dorthin werden ihm jedoch-
noch el‘ﬂ/ymr Me
iten begegnen; dic
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TOCId der “Held der Pilzkdpfe, der sich
schon mit Mario zusammen in man-
ches Abenteuer stiirzte, hatte esimmer

WARIO TOTAL VERPUZZELT

schon geahnt: Eines Tages wird er sich
mit Wario anlegen missen. Jetzt ist es
soweit, denn Wario hat sich in den
Peaceful Woods eingenistet und mal-
tratiert die friedlichen Waldbewohner.
Ganz klar, ein Fall fir Toad. Das be-
deutet, Kdpfchen gegen Muskel und
—— Masse, aber auch atemberaubende

Puzzle-Action, wenn Toad versucht,
~—— der Monsterschar Herrzuwerden.Die
richtige Aufgabe fiir gewiefte Strate-
gen und Kombinationskinstler!  (pn)

Bomben und Monster in eine lelhe u hrlngon da: istToads Aufgabe, denn
nur so verschwinden Warios Monstergehilfen.

S

yf- Schwierigkeitsgraden. Ubt
-

3
ILDER -
vnps WARIO’S WOODS

2 GROSSE AUSWAHL

Es gibt eine ganze Reihe Méglichkeiten, wie Ihr mit Toad gegen
~—Waries Monsterarmee angehen kdnnt. Da habt |hr die Qual der
Wahl, denn Kneifen gilt nicht. Vielleicht solltet Ihr Euch die Sache
erst einmal genaver im Trainingsmodus ,Lesson” ansehen, bevor
Ihr Euch ins volle Monstergetimmel stirzt. Eine besondere Her-
ausforderung stellt das Duell gegen den Computer dar. Da ist
einer hinterhdltiger als der andere. Oder mef3t Eure Komibina-
tionsgabe und Strategie an einem Freund oder einer Freundin
im 2-Spieler-Modus. Es kommt garantiert spannungsgeladene

«Wettkampfatmosphére dabei heraus.

¥ ierm Ve =1
Fordere einen Freund oder
eine Freundin zu einem
Duell im 2-Spieler-Modus
heraus. |hr kénnt dabei
Euren Spielstand speichern,

__ selbst die auftauchenden
Monster auswéhlen und das
Tempo bestimmen, damit es
fair zugehen kann.

Wn—

In diesem Spielmodus ist die
Uhr Ever gréfiter Gegner.
— Schafft lhr es, zwei bis finf
Runden lang alle Monster
zu beseitigen und zwar so
schnell wie mdglich? Ihr
habt die Wahl zwischen drei

Euch erst einmal im Easy-
Mode.

Wario hat seine besten
Freunde, allesamt Fieslinge,
versammelt, um Euch einen
groBen Kampf zu liefern. 3

Am Ende bekommt es Toad 3 e
mit Wario héchstpersénlich ( ’
zu tun. Alles andere als ein
Zuckerschlecken, wie man
sich denken kann.

to play?

"‘:"ﬂ"

Runde um Runde dringt lhr
mit Toad zusammen in das
Dickicht der Walder vor.
Wie weit werdet lhres schaf-
fen2 Alle finf Runden wird
Ever Spielstand automatisch
gespeichert. Und wenn
thr die Belohnungsmiinzen
sammelt, gibt's Extraleben.

Welche Méglichkeiten habt
lhr, Toad zu helfen, das
Geschehen im monstrésen
Baumstamm zu kontrollie-
ren? Das erfahrt lhr in dem
Lernmodus von ,Wario's
Woods” Prégt Euch die ge-
zeigten Tricks gut ein und
probiert sie gleich aus.

DIE BERUHMTEN
—VON,

VERGESST DR. MARIO!
JETZT KOMME ICH,
WARIO, DER PUZZLE-KING!

Puzzler-Action-Spietegehtren zu den beliebtesten auf allen Videospiel-
systemen. Auch das Super Nintendo hat schon einige davon gesehen.
In Tetris & Dr. Mario” sind die beiden ab Klassiker des Genres
vereint, wéhrend ,Pac-Attack” einen Klassiker in neuem Gewand zeigt.

TETRIS &DR.MARID. ~ PAC-ATTACK
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lich hinterhéltig, oder?

Gelingt es Euch, gleich vier oder mehr Monster auszuléschen,
~dann sackt bei Eurem Gegner die Decke runter. Das bedeutet,
daf seine Arena eine ganze Portion kleiner geworden ist und er
unter Umsténden ganz schnell in arge Bedréngnis gerdt. Ziem-

SPANNENDE DUELLE

lhr kdnntet natiirlich ganz brav eine Monsterreihe nach
der anderen I8schen, aber damit werdet Ihr weder ge-
gen einen Computergegner noch gegen einen zweiten
Spieler den ganz groen Erfolg erzielen. Wenn Ihr
clever seid, dann legt Euren Gegnern ein paar Fall-

—KETFENREAICHON—

Gruppiert die Monster und Bomben so, dafl aus dem Ldschen
einer Reihe gleich die Léschung der zweiten hervorgeht. Diese
Kettenreaktion kann Eure Bombenzeit erhdhen, einen Extra-
stapel Monster in den gegnerischen Baumstamm werfen oder
die runtergerutschte Decke bei Euch wieder nach oben schieben.

Kannt Ihr gleich finf oder mehr Monster auf einen Schlag erledi-
gen, dann erhaltet |hr einen farbigen Diamanten. Versucht nuu
eine farblich passende Reihe inklusive Diamant zu Ischen un:

alle Bomben im Feld Eures Gegners verwandeln sich wie durch
Zauberhand in Monster. Zauber oder Képfchen? .1

e

Tiefer und immer tiefer dringt ihr in
“das Dickicht der einstmals so fried-
lichen Walder vor und befreit die
Bdume von der Parasitenbrut. Wie
“weit werdet |hr es schaffen? Gliick-
licherweise konnt lhr Wario, der
hamisch grinsend Uber Ever Treiben
wacht, eins auswischen, denn lhr
" sammelt Goldmiinzen. Und habt |hr
~ 50 dieser wertvollen Minzen ge-
sammelt, dann bekommt Toad eine
- weitere Chance, sprich ein Extra-
leben.

VON RUNDE ZU R

- GEGEN DIE UHR

In diesem Modus geratet lhr unter
enormen Zeitdruck. Das kann richtig
w—in-Stre ausarten, denn |hr mif3t
zwei bis finf Runden lang alle
Monster ausldschen, damit lhr Erfolg
habt. Dabei kénnt lhr jede Runde so
~oft spielen, wie Ihr wollt, um Eure Zeit
zu verbessern. Die jeweils beste Zeit
wird in einer Liste festgehalten. Pro-
biert es zundchst im Easy-Mode aus
und nehmt dann die Herausforde- ‘
rung der zwei weiteren Schwierig- [
keitsstufen an.

3R I | KL

il | 5:42) o=

DIE COMPUTER-

— GEGNER

s Entscheidet Ihr Euch zu einem Duell
gegen den Computer, dann schickt
Wario seine cleversten Freunde ins
Rennen. Zu Beginn habt lhr die
Méglichkeit, Euren ersten Gegner
aus dreien heraus zu wdhlen. Sie

~ sind unterschiedlich stark.

The real fun
starts here.

ICH LASSE NIEMANDEN
AN MIR VORBEI!
AUCH EUCH NICHT, WETTEN?

KATSINI

MONSIEUR BOO

174 BONJOUR, ICH BIN MIT

ALLEN WASSERN GEWASCHEN!
DAS WIRD EIN HARTER KAMPF,
MAIS OUI. ..

Semmm—




LEVEL 3 - DER BERG RUFT!

Auf geht es in einen neuen Level voller never Gefahren und Priffungen,
die es zu meistern gilt. Diesmal hat es Kid Klown ins Gebirge verschla-
gen. Natirlich ist er nicht alleine hier, der bése Blackjack hat sich mal
wieder an seine Fersen geheftet und heckt so manchen noch béseren
Anschlag aus. Aber Kid hat in den ersten beiden Leveln schon so viel
mitgemacht, daB ihn fast nichts mehr iberraschen kann.

BOMBEN, TRUMPFE UND @R@SSE BALLONS

Aaaarghhh! Hier ist er wieder — und er ist nicht [J¥
allein, das Pech begleitet ihn némlich. Kaum [&&
macht er sich auf den Weg, rennt er auch schon
gegen eine Laterne oder rutscht auf einer Bana-
nenschale aus, das ist Timing. Doch immerhin
hat er die ersten beiden Level schon hinter sich
gebracht und befindet sich nun in der dritten
. Runde auf der Jagd nach der Lunte! (mm) Ui

* + FEUER UND FLAMME! # i » » » » STEINSCHLAG!

Der dritte Level bringt unseren jungen Freund in die Berge. Doch Oh-oh, der miese Blackjack hat sich wieder eine

auch hier wartet alles andere als ein gemiitlicher Spaziergang Gemeinheit einfallen lassen. Diesmal lavert er mit
aufihn. Wie in den vorhergehenden Levels; gilt es auch hier, die einer riesigen Felskugel auf Kid Klown. Bleibt die-

vier Spielkarten zu finden und einzusammeln. Denn nur auf ser jedoch einen Moment stehen und wartet, bis

diese Weise kann Kid die Berge wieder verlassen. Zu den Hin- Blackjack die Felskugel heruntergerollt hat, bleibt
dernissen des Geléndes gehéren unter anderem auch Flammen- S8 er verschont. Stattdessen erwischt es den Ubeltd-

lanzen und Feverwénde. Hier sollte Kid auf keinen Fall versu- B “ter selbst. Doch wahrscheinlich wird ihn das nicht davon
chen, sie zu iberspringen: Besser ist es, zu warten, bis.das. B8l abhalten, bei néchster Gelegenheit wieder eine Gemein-
Feuer verschwindet und dann zu passieren. heit auszuhecken. Sei auf der Hut, Kid Klown!

,Hau den Lukas” gehérte schon immer zu den
Lieblingsspielen von Blackjack. Diesmal méchte
erseine Kenntnisse auf dem Gebiet erweitern und
seine Treffsicherheit an beweglichen Zielen er-
proben. Kid Klown kommt ihm da gerade recht.
Um nichtals Opfer des,,Hau den Klown™- &
Spiels zu enden, sollte Kid sich zundchst

in gerader Linie von Blackjack entfernen

und dann, wenn Jack mit dem Hammer
zuschlégt, seitlich.ausweichen. Den Rest

erledigt dann ein Felskiigelchen.




Oh-oh! Genauso frostig und kalt wie die Temperatur,
scheint auch der Typ zu sein, auf dessen Eiszunge Kid
hier gelundet ist. Noch dazu zieht er seine Zunge lang-
sam ein. Da bleibt Kid nur eines Gbrig: Rennen, was das
Zeug hdlt. Nur dumm, daB3 der Typ auch noch mit Feuer-

béllen nach dem tolpatschigen Clown schieBt. Um die-
sen zu entgehen, sollte Kid sich genau in/der Mitte der
Eiszunge aufhalten. Hier ist er sicher und muB nur hin
und wieder die Flammen iberspringen.

Und schon lavert die néchste Gefahr aufunseren jungen Hel-
den. Diesmal handelt es sich um gar bosartige Eiszapfen, die
wie zufdllig vom Himmel fallen. Sicher-hat'aber.auch hier wie-
der Blackjack seine schmutzigen Finger im Spiel. Kid kann der
Eiszapfen-Akupunktur entkommen, indem eér genau die Schat-
ten beobachtet, die die eisigen Ereignisse vorauswerfen. Auf
diese Weise bleibt ihm ein wenig Zeit, um den Geschossen aus-
zuweichen. Noch sicherer ist-es jedoch, einfach zu warten, bis
alle Eiszapfen vom Himmel gefallen sind. Dann kann Kid die
Stelle ohne Sorge passieren.

LR
i

Wieder mol Blackjack. Kid scheint diesen Typen einfach nicht
loszuwerden. Noch dazu hat sich der Kerl diesmal etwas ganz
gemeines einfallen lassen. Er hat sich einen Bob besorgt und
jagt nun damit Kid Klown. Doch natiirlich handelt es sich bei
dem Geféhrt um keinen gewdhnlichen Bob, sondern um ein
Sondermodell, das mit einem Vereisungsstrahler ausgestattet
ist. Sobald Blackjack seinen Widersacher im Visier hat, fevert er
diesen ab und vereist Kid fir einen Moment. Dabei geht unse-
rem Tolpatsch natirlich wertvolle Zeit verloren, auf der Jagd
nach der Lunte. Deshalb

sollte er sich im Auswei-

chen ben. Sobald Black-

jack hinter ihm ist und sei-

nen Strahl abschieBt, muf3

Kid zur Seite springen. Ge-

lingt ihm das einige Male,

gibt sein Widersacher auf (8

und rast davon.

LEVEL 4 - DAS EIS IST HEISS!

Eieiei, eine Eisweltl Und was fiir eine. Nicht nur, daf es nun enorm rutschig wird, nein, auch
Blackjack, der eiskalte Weltraumpirat und Entfilhrer der Prinzessin, hat Kid Klown bis hierher
verfolgt und sich wieder einige Gemeinheiten ausgedacht, die das Clownsgesicht an seinem

f‘n

Vorhaben, die entfihrte Schénheit zu be-
freien, hindern sollen. Aber auch die duBe-
ren Umsténde, die Kélte und das Glatteis,
machen Kid schon genug zu schaffen. So st
es zum Beispiel nicht einfach, auf dem rut-
schigen Boden rechtzeitig zu stoppen, um
die Ballons einzusammeln. Deshalb sollte
Kid sich eher behutsam vorantasten, will
er alle vier Karten finden. Probleme wird
ihm auch die riesige Eisfratze bereiten, mit
der er besser keine nihere Bekanntschaft
machen sollte. SchlieBlich gibt es da noch
Blackjack, der es ebenfalls auf den Spaf-
macher abgesehen hat. Kid hat also auch
in diesem Level eine Menge Arger am Hals.




Sie sind so grof} wie
Edelsteine und so
blau wie das Meer

bei Capri. Sie sind
sehr fleiBig und ar-
beiten tdglich, denn
die Laster des Lebens
sind ihnen fremd.
Dennoch fihlen sie
sich ganz wohl, wenn
sie nicht gerade in

Ein schlumpfiges Abenteuer

Es war furchtbar. Nicht nur, daf3 ihre Hosen hinten ein
Loch hatten und man ihren Puschel sehen konnte, nein,
nun waren auch noch einige von ihnen von dem alber-
nen Zauberer Gurgelhals ent-
fihrt worden. Deshalb hatte
Papa Schlumpf einen seiner
tapfersten Schlimpfe ausge-
\ wahlt, um die anderen aus
ihrer miBlichen Situation zu

© TRARA, EIN TRAMPOLIN!

Habt lhr die Vogel-Airline verpafit, bleibt Euch nichts anderes
ibrig, als zum Anfang der Briicke zuriickzukehren. Hierbei ist
Euch ein Blatt-Trampolin behilflich, mit dessen Hilfe Ihr von den
unteren Platiformen nach oben springen kénnt. lhr kénnt das

O BOSE FALLEN

Natiirlich warten auf der Briicke noch
mehr Gefahren. So sollte er zum Beispiel
den Balken der Briicke nicht traven,
viele von ihnen sind morsch und I3sen,

Trampolin auch herumtragen und es dort plazieren, wo es Euch
am meisten nijtzt. Dies funktioniert Gbrigens auch mit anderen
Gegenstinden. Stellt Euch einfach neben den betreffenden
Item und driickt das Steuerkreuz nach unten.

Gurgelhals’ Kochtopf
landen sollen. Die
Rede ist von den
SCHLUMPFEN, den
guten Geistern des
Waldes... (mm)

Das Dorf und der Wald liegen bereits hinter unserem tapferen
Schlumpf. Nun muB er die Briicke Gberqueren, doch das ist leichter
gesagt als getan. Der Sturm der letzten Nacht hat némlich seine Spu-
ren hinterlassen. Einige Teile der Briicke haben sich verabschiedet
und nun klaffen an vielen Stellen des halzernen Ubergangs Liicken,
die es zu jberwinden gilt.

N\ L=
B |
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© NOCH MEHR GEFIEDERTEN SPASS
Geschafft! Schlumpf hat das andere Ende der
Briicke erreicht. Nun stellt sich jedoch das néchste
Problem. Wie kommt er von unten wieder auf die
Briicke, um diese Stage zu beenden? Auch hier
sind ihm wieder die Vogel behilflich. Schlumpf
benutzt sie als Treppe und gelangt so nach oben.

O SPRUNG NACH RECHTS

An der rechts gezeigten Stelle solltet
lhr einen weiten Satz nach rechts
machen. Auf diese Weise landet Ihr
sicher auf dem Flof3, das Euch dann
zum letzten Teil der Briicke bringt. \

Habt also Vertrauen ins Club Nintendo  FESSSEES
Magazin und springt ins Ungewisse. S

© SPASS MIT FEDERVIEH

Nun wird es gefahrlich. Schlumpf hat [*
den ersten Abgrund entdeckt und muf3
diesen nun mit Hilfe der Végel iber-
briicken. Dabei sollte er darauf achten,
daB er nicht konstant auf dem Vogel
stehenbleibt, denn sein Gewicht bringt
den Vogel zum Abstiirzen.

-
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Akt 4: Der Schwarzwald

Diese Stage erhielt ihren Namen durch die gar garstigen Schwarz-
schlimpfe, die im Wald ihr Unwesen freiben. Diese Kerlchen sollte
man besser umgehen, wenn man sich nicht selbst schwarzdrgern
méchte. AuBerdem warten hier die Bss-Fliegen auf unseren blaven

Helden.

© STARKUNG MIT HI

_Gleich zu Anfang des Schwarz-
waldes winkt eine kleine Star-
kung. Auf einem Pilz wartet eine
Himbeere darauf, geg zu
werden. Doch Vorsicht, eine der
Ublen Bss-Fliegen umkreist die
Beere und wartet nur darauf,
zustechen zu kénnen.

© BRUCKE AUS BLATTERN

Ungefahr in der Mitte des Waldes befindet sich ein riesiger
Abgrund, den es zu iberqueren gilt. Leider gibt es hier keine
Briicke, die zur anderen Seite des Hangs fihrt. Deshalb muf3
Schlumpf sich mit den Bléttern
behelfen, die iber dem Abgrund
schweben. Mit einigen weiten
Satzen hat er es dann geschafft
und die andere Seite erreicht.
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© SCHWARZSCHLUM

Eine einzige Beriihrung des Schwarz-
schlumpfs reicht und lhr seid dahin. Geht
ihm also aus dem Weg oder erledigt ihn.

O GEFANGEN IM BAUM?

Weil Schlumpf so neugierig ist, hat
er sich in den hohlen Baumstumpf
fallen lassen. Doch wie kommt er
wieder heraus? Ganz einfach:
Das Trampolin, das sich in seiner
Nahe befindet, hilft ihm weiter.
Plaziert es Schlumpf ganz rechts,
kann er wieder in die Freiheit
springen.

Von dieser Stelle aus kann Schlumpf
bequem in die Frelheit springen.

Schnappt Euch das Trampolin und tragt
es zur rechten Seite des Raums.

@ EINE GUT
BEWACHTE
SCHLUMPF-
PUPPE

Im Graben, in dem eine
kleine Schlumpfpuppe ein
Extraleben verspricht, be-
findet sich jedoch auch
eine Gefahr. Ein Maulwurf
bewacht die Puppe und er
sieht so aus, als hdtte er
noch nicht gefrishstiickt.

" ) Wie kommt unser kleiner blaver
§ Freund nur auf den am Baum
{ wachsenden Pilz2 Die Antwort
) fliegt im Wind. Wieder einmal
\ muBB Schlumpf eines der Blat-
A\ ter nutzen, um den Hdhenunter-

schied zu iberwinden. Vom Pilz
aus geht es dann weiter.

O GEFAHR VON OBEN

Schon bald wird unserem Helden auffallen, daf3 der Wald voller
Gefahren steckt. Nicht nur die vielen Abgrinde sind daran
schuld, sondern auch die Tomatenpflanzen, deren Gewdchse sich
plétzlich I8sen. Dummerweise geschieht das immer dann, wenn
sich Schlumpf gerade unter ihnen befindet. Trotzdem gibt es eine
Méglichkeit, die Pflanzen zu iberlisten. Der Schlumpf muf sich
in ihre Richtung bewegen und dann, nachdem die Gewdchse
abfallen, schnell wieder zuriickrennen.

b o x|
Uberall im Schwarzwald wird der Schiumpf  Wenn sie herunterfallen, solite Schlumpf
auf Tomatengewachse treffen. schnell gegensteuern.
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Wie Ihr sicher schon wift, ist unsere Telefon-Hotline fir Probleme zusténdig, die lhr bei den Spielen

habt. Zum Beispiel bei Fragen zu den Endgegnern oder bei kniffligen Stellen, an denen es scheinbar

nicht mehr weitergeht. Taglich gehen tausende von Anrufen ein und unsere Spieleberater helfen Euch

bei den schwierigsten Situationen weiter. Geheime Cheats oder PaBwérter werdet |hr am Telefon

zwar nicht erfahren, dafir werden Euch aber alle spieltechnischen Fragen beantwortet. Wir haben

unsere Kopfe mal wieder rauchen lassen, die graven Gehirnzellen in Schwung gebracht und uns

dazu entschlossen, eine neue Rubrik mit den héufigsten und interessantesten Telefonfragen zu verdf-

fentlichen. Dieses Mal werdet |hr Fragen und Antworten zu fiinf verschiedenen Super Nintendo-Spielen

vorfinden, die zur Zeit am Telefon zu den Rennern gehdren und zu denen sehr viele Fragen eingehen.

SECRET OF MANA
(Super Nintendo)

Ich befinde mich im Vier-Jahreszeiten-Wald und finde
die Koboldsiedlung nicht. Was muB ich nun tun?

Zundchst einmal solltet Thr mit
allen Zapplern reden. Die Zapp-
ler erweisen sich als &uferst
gesprachige Gesellen. Gemeiner-
weise haben die fiesen Minos-
Kreaturen  das  Zapplerdorf

berfallen und halten dieses
besetzt. Besiegt die Kreaturen,
damit die Zappler zuriick in ihr

Die stacheligen Monster erweisen sich
als hartnéckige Gegner.
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Dorf kénnen. Plétzlich erinnert
sich die Koboldin wieder an
den Weg, der Euch in die
Koboldsiedlung  bringt. Lauft
nun zuerst durch den Frihling,
Sommer, Herbst, Winter und
nochmal durch den Frihling.
Der Weg in die Koboldsied-
lung ist dann endlich offen.

Ly i ok
Ein idyllisches Pldtzchen. Die Kobold-
siedlung!

Der Schmusekater in Turas SchloB bereitet mir
Schwierigkeiten. Wie besiege ich ihn?

Bei diesem Gegner solltet |hr
schon mindestens Level 9
erreicht haben. Rustet Euren
Held mit dem Eisenhelm, der
Dornenweste und dem Kraft-
armband aus, das Mdadchen
mit der Haarschleife, der Nin-
jarobe und dem Kraftarmband
und die Koboldin: mit der
Puschelmiitze, der Dornenwe-
ste und ‘ebenfalls dem Kraft-
armband. Die drei Helden k&n-
nen nun den Kampf gegen den
Schmusekater aufnehmen. Wenn
er sich auf den beiden Plattfor-
men links und rechts oben
befindet, kénnt |hr zum unteren
Bildschirmrand  gehen  und
Euch auf die beiden grauven
Bodenplatten stellen. Dort kann
Euch der Schmusekater kaum
mit seinen beiden Zaubern tref-

Seit Ewigkeiten suche ich
Wo ist es denn verstecki?

Um ehrlich zu sein, wir haben
das Rubindiadem auch noch
nicht gefunden. Es scheint wirk-
lich sehr gut versteckt zu sein.
Zum Gliick gibt es aber noch

fen. Traut er sich nach unten,
konnt Ihr ihm sogleich mit
einer aufgeladenen - Waffe
den Garaus machen. Verge-
wissert Euch aber vorher, ob
lhr ~ geniigend  Bonbons,

Schokolade und Honig im
Rucksack habt, um im Notfall
Eure Krafte auffrischen zu
kénnen.

Der Schmusetiger ist nicht gerade ein
Streicheltier!

schon das Rubindiadem.

wesentlich bessere Ristungs-
egenstdnde im Spiel zu kau-
en, so daB |hr Euren Helden
nicht unbedingt mit dem Rubin-
diadem schmiicken miifit.

Wo befindet sich in der Mana-Festung der Wucher-

krater?

In der Mana-festung befindet
sich kein Woucherkrater. Es
handelt sich hierbei um ein
Fehlerteufelchen’, das sich un-
bemerkt in das Spieleberater-
Buch eingeschlichen hat. Den
Wucherkrater. findet man das

letzte Mal rechts neben der
Démonenfestung. Dort kann
man sich die besten Ristungen
kaufen und noch einmal einen
Grofleinkauf machen, um sich
fir den schweren Kampf in der
Mana-Festung zu risten.

KONIG DER LOWEN
(Super Nintendo)

Ich bin in der Lava-Hahle (Level 7) nach ganz rechts
gegangen und komme nun bei den beiden Vulkanen
nicht weiter. Was muB ich denn hier tun?

Bei diesem ,Tanz auf dem Vul-
kan”, kénnt lhr hochspringen
und mit der Tatze gegen einen
Stein an der Decke schlagen.
Wenn |hr ihn oft genug getrof-
fen habt, féllt der Stein herun-
ter und o&ffnet Euch einen
neuen Weg.

Verbrennt Euch hier nicht die Pfoten.

Am Ende der Lava-Hohle komme ich an eine Stelle,
an der sich vier Vulkane befinden. Wie komme ich

aus der Hohle heraus?

Um nicht von den Steinen
getroffen zu werden, miBt Ihr
immer geschickt auf einen der
Vulkane  ausweichen,  der
gerade nicht aktiv ist. Habt [hr
dieses aufreibende Ausweich-
mandver einige Zeit erfolg-

reich Uberstanden, fallen Fel-
sen von der Decke und ver-
schlieBen die Vulkane. Sind sie
alle verschlossen, kannt lhr auf
den ganz linken Vulkan sprin-
gen. Dieser bringt Euch J:mn
aus dem siebten Level heraus.

JURASSIC PARK
(Super Nintendo)

Wo finde ich Dennis Nedrys ID-Karte, um den
Hauptcomputer neu zu booten?

Nedrys Karte findet |hr im Erd-
geschof der Stranddiensthiitte.
Um zu diesem Gebdude zu
gelangen, miBt lhr jedoch
einen kleinen Umweg in Kauf
nehmen. Geht vom Besucher-
zentrum aus nach links in den
Wald. Die Anordnung der
Baume und Strducher macht
diesen Wald zu einem verwir-
renden Labyrinth. Verlauft Euch
nicht und sucht im Siiden nach

Wenn Ihr den Triceratops gefunden
habt, geht es unten weiter zur Hiitte.

dem Zugang der Strand-
diensthiitte. Versucht den Trice-
ratops (er ist Ubrigens unbe-
siegbar) links auen in diesem
Wald zu finden. Von dieser
Stelle aus miBt lhr nach unten
gehen, um so den Eingang der
Hiitte zu finden. Im Inneren des
Gebédudes begebt Ihr Euch
vom Eingang aus nach links,
um die ID-Karte von Dennis
Nedry zu finden.

Im Inneren der Hiitte findet Ihr links die
1D-Karte.

DIE-SCHLUMPFE
(Super Nintendo)

Wie komme ich im 2. Act (Wald) beim Eichhdrnchen

weiter?

Eure Aufgabe in diesem
Abschnitt ist es, nach ganz
oben zu gelangen. Springt auf
den obersten Pilz und warfet,
bis ein Blatt oberhalb vom
Eichhérnchen nach unten gese-
gelt kommt. Hipft dann schnell
auf das Blatt und anschlieBend
von dort aus nach links oben
auf den Ast. Jetzt mift Ihr ver-
suchen, mit Hilfe der Blétter im
Zick-Zack-Kurs nach oben zu
kommen. Mit etwas Ubung
und  Geschicklichkeit werdet

Ihr diese Stelle ohne Probleme
meistern kénnen.

i85 RS
Das Eichhdrnchen macht einen Friih-
jahrsputz und wirft alles aus dem Bau.

DONKEY KONG COUNTRY
(Super Nintendo)

Ich habe das Spiel zwar schon geschafft und den
Endgegner besiegt, habe aber noch nicht alle
Bonuslevel gefunden. Wo befinden sich diese?

Wenn |hr auf der Karte steht,
wird der Name des Levels
angezeigt (z.B. ,Sturztal”).
Wenn sich hinter dem Namen
ein Ausrufezeichen befindet,
habt lhr in diesem Level bereits
alle Bonuslevel gefunden. Ist

noch kein Ausrufezeichen da,
fehlt Euch noch mindestens ein
Bonusraum.  Ausgeristet  mit
diesem Tip kénnt lhr Euch nun
auf den Weg machen und alle
Level abgrasen, um die rest
lichen Bonusrdume zu finden.

Im ,OlfaB-Boulevard” habe ich schon drei Bonus-
rdume gefunden. Wo befindet sich der letzte Bonus-

raum?

lhr miBt wieder in den zweiten
Bonusraum gehen. Dort befin-
den sich drei Fasser, bei denen
lhr das gleiche Symbol einge-
ben mifit. Wahlt dreimal die
einzelne Banane und |hr
bekommt zur Belohnung ein
FaB. Nehmt dieses Faf auf
und springt damit nach rechts
oben gegen die Wand. Wenn
lhr nun mit dem FaB} in der
Hand die Wand  herunter-
rutscht, kommt Ihr in den letz-
ten Bonusraum.

Diesen Sprung sollte man mal auspro-
bieren!
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Power Rangers
(Super Nintendo)

Power Codes

Das Leben eines Power Ran-
gers ist hart und der Kampf
gegen Rita Repulsa sogar noch
hérter! Deswegen habe ich die
PaBwérter gesammelt, damit
die Rangers auch spdtere Level
erkunden kénnen.

level 6: 8624
Llevel 7: 2596

Und als Extra-Schmankerl hier
noch drei zusdtzliche PaBwor-
ter, mit denen Ihr im 2-Spieler-
Modus Eure Krdfte mit einem
Freund messen konnt: Das
erste lautet 0411, das zweite

level 2: 3847 1007 und das dritte 1212
level 3: 5113 Viel SoaB wiinscht Euch
Level 4: 3904 I8 2R WHINSCRL EUe
Level 5: 1970 Marcel Schlothaver, Berlin

Pac-Attack (Super Nintendo)

PaBwort-Puzzle
Fir diejenigen unter Euch, Llevel 40: RMN
denen die Geister immer einen  Level 50: WLC
Strich durch die Rechnung  Level 60: TMP
machen, haben wir hier eine  Level 70: WTM
Auswahl  von  PaBwértern  Level 80: BSK
zusammengestellt: Level 90: BTF

Level 100: LST
Level 10: SRY
Level 20: MWS Sascha Hochscherff/Oliver
Level 30: WHT Rademacher, Bad Schwartau

Familienrekord

Nachdem ihre Freundin einen
Game Boy bekommen hatte,
stand fir Dorthe Warnk fest: Sie
braucht auch ganz dringend
einen. Die 10jghrige aus
Hagenow bei Schwerin spielt
nicht nur auf ihrem Game Boy
gerne Tennis, sondern auch auf
dem Tennisplatz oder an der
Tischtennisplatte. AuBerdem
singt sie mit im Chor und sam-
melt leidenschaftlich alles, was
sie von Nintendo in die Hénde
bekommen kann. Die Video-
spiel-Abentever von Mario sind ihre absoluten Favoriten.
Sobald Dérthe das neue Club Nintendo-Magazin in den Hén-
den halt, sucht sie als erstes mal nach allen neuen Informatio-
nen Uber Mario. Bei ,Tetris” halt der pfiffige Rotschopf mittler-
weile den Familien-Rekord — niemand in der Familie schafft
mehr Punkte in dem atemberaubenden Puzzlespiel.
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(NES)

Turtles Tournament Fighter

Hothead vs. Hothead

Bislang dachte jeder, daf es
nicht maglich sei, ein Spiegel-
match mit Hothead auszutra-
gen. Der folgende Trick
beweist aber das Gegenteil.
Auf dem Titelbildschirm muf
zundchst die Option ,VS CPU"
angewdhlt  werden.  Wahlt
Euch als Spieler 1 Shredder
aus und teilt dem Computer
Hothead zu. Spielt solange,
bis Ihr gewinnt oder verliert.
Sobald der Kampf vorbei ist,

1§
SHREOCER G HOTHEAD

FIGHT !

’\‘5’\

N

Zundchst miiBt Ihr mit Shredder gegen
den Computer-Hothead kdmpfen.

macht lhr ein ,Rematch” Jetzt
bewegt I|hr den Cursor auf
Hothead und driickt zweimal

Start. Der Computer merkt
nicht, daB er ausgefrickst
wurde. Nun werdet Thr mit

Hothead  gegen  Hothead
kémpfen. Dieser Trick funktio-
niert ausschlieBlich mit Shred-
der und ist beliebig oft wieder-
holbar.

Wolf Breitsprecher, Schmalfeld

Im ,,Rematch” steht Euch dann auch
Hothead als Kampfer zur Verfiigung.

Top Gun (Game Boy)

PaBworter

Fir alle Top Gunner, die Pro-
bleme haben, durch die Mis-
sionen zu kommen, stelle ich
die wichtigsten PaBwérter zum
Abdrucken zur Verfigung.

Mission 3: 88W8BQQ4
Mission 5: K8LKQQ7
Mission 7: SBNSQQP

Mission 9:
Mission 10:

7877QQL
F82XKQZ

lhr  mifBt keinen bestimmten
Namen eingeben, um die
PaBwarter benutzen zu kon-
nen. Viel Spaf!

Benny Rosenfeld, Hopfigheim

Pitfall (Super Nintendo)

Unendlich Continue

Es gibt Spiele, die einen wegen
des enorm hohen Schwierig-
keitsgrades zur Verzweiflung
bringen kénnen. In diese Reihe
figt sich ,Pitfall = The Mayan
Adventure” nahtlos ein. Aus
diesem Grunde hier nun ein
Trick, der Euch eine echte Hilfe
sein wird. Mit diesem wird es
leichter sein, das Spiel durch-
zuspielen. Begebt Euch ins Spiel

und verliert alle drei Mdnner,
so daB Ihr zum Continue-
Bildschirm gelangt. Hier driickt
lhr solange auf den StartKnopf,
bis die Zahl hinter dem Continue-
Schriftzug den Wert 9 erreicht.
lhr werdet feststellen, daf sich
auch im weiteren Spielverlauf
der Wert nicht mehr verringert,
anz egal wie viele Continues
Ihr auch gebrauchen werdet.

Wario Blast (Game Boy)

Wechselspiel!

Ich habe einen Trick herausge-
funden, wie man ohne grofle
Mihe die beiden Hauptdarstel-
ler im Spiel auswechseln kann!
Wenn lhr schon einige Paf-
wérter mit Wario erspielt habt,
dreht |hr diese Codes einfach
um und |hr kénnt so die Level
'}erzt mit Bomberman als Spiel-
igur durchspielen. Hier ein

Erst probiert Ihr Euer Gliick mit
Bomberman...

Beispiel: Als Bomberman lautet
das PaBwort fiir den Boss von
Level 4: 0874. Gebt |hr dieses
PaBwort umgekehrt ein, also
4780, kénnt |hr dem Endgeg-
ner als Wario gegenibertre-
ten. So ist also fir jede Menge
Abwechslung gesorgt!

Timo Warzecha, Pliezhausen

...und dann bekommt Wario nochmals
eine Chance.

Mega Man 4 (NES)

PaBwort-Codes

Nach langem Ringen mit den
zahlreichen Gegnern habe ich
doch noch alle PaBBwérter her-
ausgefunden.

Toad Man besiegt:
A3 A5 A6 B1 D1 E3
Bright Man besiegt:
A1 A3 A5 B2 D1 E3
Pharao Man besiegt:
A1 A5B3 B4 D1 E3
Ring Man besiegt:
A1 B4B6C1 D1 E3
Dust Man besiegt:
Al B4 B5 C4 D1 E3

Skull Man besiegt:
Al B4 B5 C6 E3 F2
Dive Man besiegt:
Al B4 B5 D2 E2 E3
Drill Man besiegt:
Al A4B5 E2 E3 E4

Wer auch noch die volle Aus-
ristung bei Dr. Cossack haben
méchte, gibt folgenden PaBwort-
Code ein: A1 A4 B5 E2 F1 F3
Viel SpaB beim Durchspielen!

Thorsten Finke, Weener

Dds Dschungelbuch (NES)

Kapitelspringe

Die Schlange Kaa und der
Tiger Shir Khan haben™ Euch
bestimmt schon ofter fast zur
Verzweiflung gebracht. Fir die
Verzweifelten unter Euch nun
hier ein Trick, mit dem |hr die
einzelnen level und noch
andere feine Sachen (z.B.
unendlich Leben, Zeit selbst
einstellen) anwdhlen  kénnt.
Driickt im Start-Bildschirm Sel-
ect, damit lhr ins Optionsmeni

kommt. Wahlt dann ,Music/
Effects Test” an und spielt die
folgenden Soundeffekte nach-
einander: 40, 30, 20, 19, 19,
17,16, 15. Der ,Jungle Book
Cheat Status” erscheint, wo lhr
durch Driicken von links bzw.
rechts den Llevel und durch
Drijcken von Select die einzel-
nen Optionen umstellen kénnt.
Jetzt sieht die ganze Sache doch
schon viel gemitlicher aus, oder?

Filmemacher

Seit Marko Ostovic ,Donkey
Kong Country” in seine Super
NintendoKonsole eingesteckt hat,
kommt er nicht mehr davon los.
SchlieBlich will er auch am Ende
101 % mit Sternchen auf dem
Bildschirm sehen. Wenn der
13jahrige Halbamerikaner mal
nicht mit seinem Super Nintendo,
NES oder Game Boy spielt,

Basketball oder féhrt mit dem
Fahrrad durch die Gegend. Der
Weinheimer ist ein Fan von Amold

dann geht er schwimmen, spielt

Schwarzenegger und sein Lieblingsfilm ist Jurassic Park. Und
demnéichst will er selbst unter die Filmemacher gehen, denn
er plant mit seinen Freunden einen Film, der die Geschichte
von ,Secret of Mana” zur Vorlage hat. Das Spiel hat es
Marko némlich besonders angetan - drei Tage lang war er
nicht mehr davon abzubringen, den Mana-Baum zu retten.

Daze Before Christmas
(Super Nintendo)

Nachrichten vom Nikolaus

Auch wenn Weihnachten schon
einige Monate zuriickliegt, das
ndchste kommt bestimmt. Au-
Berdem gibt es das Spiel ja zu
Ostern immer noch. Deshalb
habe ich mir gedacht, Euch
die PaBworter zu schicken,
damit das Weihnachtsfest bei
jedem ein Fest der Freude
wird, auch wenn man am
Ostermontag spielt.

Die PaBwérter:

Level 6: TNFRN
Level 13:SUFT

Level 19:SNJLB
Level 24:KRLHG

Eine frohliche (sommerliche)
Schlittenfahrt mit Santa Claus
wiinscht Euch

Christian Fahle, Buro

Clayfighter (Super Ninténdo)

Endgegner direkt!

N. Boss ist ein recht seltsamer
Gegner, aber sein alles ver-
nichtender Wiirgegriff  lehrt
jeden Kampfer, ihn als Gegner
zu firchten. |hr habt nun die
Méglichkeit, ihn anzuwdhlen.
Dazu miBt |hr das Spiel
zunéchst durchspielen, bis Thr
den Endgegner ,N. Boss”
erreicht habt. Nun miBt lhr
beide Kampfrunden verlieren.
Beim folgenden Continue-Bild-
schirm lafBt Ihr den Timer nach
unten laufen, wobei |hr keine
Tasten driicken ~ dirft. Bald
erscheint der Titelbildschirm,

bei dem Ihr nun den 2-Spieler-
Modus anwéhlt. Nun kann der
zweite Spieler den Endgegner
lenken. Viel Spaf!

e
vz

E ’ 20
Nicht schlecht, der Endgegner "N.Boss"
kann von Euch gelenkt werden.
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Tiny Toons Wild & Wacky
Sports (Super Nintendo)

Uben, iiben, iiben!

Bekanntlich ist ja noch kein
Meister vom Himmel gefallen
und ohne FleiB} kein Preis. Das
gilt besonders auch bei diesem
Spiel. Deshalb werdet Ihr Euch
freven, ein PaBwort zu erfah-
ren, mit dem besonders trai-
ningseifrige  Sportler zusdtzli-
che Ubungsstunden einlegen
kénnen. Gebt als PaBwort
Babs Bunny, Montana Max
und den Biicherwurm ein.
Nachdem |hr dann Eure Spiel-
figur ausgewdhlt habt, kommt
lhr zu einem speziellen Bild-
schirm, in dem Ihr jede der Dis-
ziplinen in den verschiedenen
Schwierigkeitsgraden anwéhlen
und Gben kdnnt. Zusdtzlich
kann man hier auch eine Diszi-

plin wéhlen, die in keinem der
anderen Wettbewerbe vorhan-
den ist: Den Marathon! Ihr
kénnt dann testen, wer wirklich
Ausdaver in den Fingern be-
sitzt und zu den Kénigen der
Sportler gezdhlt werden darf.

LOG CUTTING
SHIDMING
HAMMER BASH

» MARA THON

Das gibt es nur beim Training:
Ein Marathon-Lauf fiir Eure Finger am
Controller!

Der Konig der Lowen
(Super Nintendo)

Levelanwahl

Jeder, der als Simba schon
einige Erfahrung im Land der
Léwen gesammelt hat, wird
festgestellt haben, daB die
Abentever  der  Raubkatze
selbst einem erfahrenen Spie-
ler alles an Kénnen abverlan-
gen. Was liegt deshalb also
ndher, als dofg lhr einen Trick
verraten bekommt, mit dem lhr
jedes beliebige Level anwdhlen
und auBerdem noch unempfind-
lich gegen gegnerische Treffer
werden kénnt. Ruft zu Beginn
des Spiels das Optionsmeni
auf. Drickt hier die Tasten B,
A, R, R und Y. Bei korrekter
Eingabe erscheinen jetzt zwei
neue Optionen: ,Invul: On/Off"
und ,Llevel: ...". lhr kdnnt jetzt
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den gewinschten Level an-
wéhlen und zusétzlich durch
,Invul: On” unverwundbar wer-
den. Ihr seid also geristet
egen Scar anzutreten, um
ﬁ\m zu zeigen, wer der wahre
Kénig der Léwen ist!

Die Tastenkombination bringt Euch in
ein besonderes Optionsmenii, das Euch
zu Freudenténzen animieren wird.

Donkey Kong Country
(Super Nintendo)

Dschungel-
Juke Box

Hier ist er, der sensationelle
Trick, mit dem Ihr die abgefah-
rendste Musik seit Erfindung
der Affen in Eurer Home-Disco
anhéren kénnt. Geht im |, Select
a Game"-Bildschirm auf ,Erase
Game” und driickt auf Control-
ler 1: Unten, A, R, B, Y, Unten,
A und Y. Sogleich ertént das
Gerdusch, das beim Auffinden
eines Bonusraums zu héren ist.
LaBt jetzt ,Erase Game” ange-
wahlt und drickt Select. Bei
jedem Driicken wird eine neue
Melodie des Affentheaters zu
héren sein. Also, dreht die Laut-
stirke bis an die ,Schmerz-
grenze” hoch und die Dschun-
gel-Juke Box geht affig ab!

Solange Cranky mit seinem
Grammophon herumspielt, kdnnt [hr
die Kombination eingeben.

Bonus-Game-
Parcour

Wenn man drei goldene Statuen
der gleichen Art findet, erreicht
man ein Bonusspiell Um Eure
Technik in diesen Bonusspielen
zu perfektionieren, haben wir
einen Trick: Waéhrend sich
Cranky Kong mit seinem Gram-
mophon auf dem Bildschirm be-
findet, driickt so schnell wie még-
lich Unten, Y, Unten, Unten und
Y. Simsalabim, der Bildschirm hat
gewechselt und Donkey Kong
steht in einer Hohle, in der Ihr
je drei Statuen mit nur einem
Sprung erreichen kdnnt. Probiert
also die Bonusrunden, bis Ihr
Euren Weg hindurch so festge-
legt habt, daB méglichst viele
Extra-Affen dabei herausspringen.

Merkt Euch besonders wahrend
des Trainings, wo die jeweilige Super-
Statue versteckt ist.

Technik-Freak

an! Da bekam der

von seiner Oma ein NES.

ihn auf. Tim

war, doch mittlerweile ist er ein

Super Nintendos ist. Wenn Tim

Freunden Karten oder beschd

Weihnachten 1991 fing alles
heute
13jéhrige Tim Maversberger

Zundchst wuBte er gar nicht
genau, welch einen Schatz er
da hatte, erst seine Freunde, die
am ndchsten Tag kamen, klérten
ibt selber zu, da3

das ,ganz schoén bléd” von ihm

echter NES-Profi geworden, der
jetzt auch stolzer Besitzer eines

aus Werda nicht gerade in ,Donkey Kong Country” auf der
Jagd nach Bananen ist oder in ,World League Basketball”
versucht alle Rekorde zu schlagen, dann spielt er mit seinen

gigt sich mit seinem neuesten
Hobby CB-Funk. Sein Lieblingsfach in der 7. Klasse der Real-
schule Griinbach ist unumstritten Informatik, wobei die Nin-
tendo Videospiele sicherlich dazu beigetragen haben, daf3
Tim so viel SpaB an Computern und Elektronik hat.

Actraiser Il (Super Nintendo)

Demospiel gefdllig?

Bei diesem Spiel habt |hr die
Maglichkeit, mit dem folgen-
den PaBwort den Gegnern im
Demospiel krdftig auf die Fin-
ger zu hauen. Stellt im Options-
meni zuerst den Expert-Modus
ein und gebt anschlieBend das

back

waeny

Mit dem korrekt eingegebenen PaBwort
gelangt Ihr mitten hinein ins Demospiel.

PaBwort BJQXYRKCDLSZ ein.
Nun kénnt Ihr Euch in ein neues
Abenteuver stirzen, in dem ein
salter  Bekannter” auf Euch
wartet - vorausgesetzt, Ihr

kennt den ersten Teil dieses
Action-Adventures.

Kenner des 1. Teils vol raiser* treffen

Schulstref

In ,Super Mario Kart” ist Martin
Oehmler (,153 cm klein und nur
45 kg leicht”) in seinem Freun-
deskreis unschlagbar und sein
Lieblingsspiel zur Zeit ist ,Don-
key Kong Country”. Tagelang
konnte er sich von dem Affen-
theater nicht losreiflen, obwohl
sein ,Nebenjob Schule” eigent-
lich jetzt in der 8. Klasse des
Gymnasiums seine ungefeilte
Aufmerksamkeit erfordern wiirde.
Doch nicht nur Videospiele sind
die Hobbys des 13jdhrigen aus

Schonstedt, sondern auch Musik héren, Fernsehen, Karate
und FuBball spielen beim SV Griin-Weif3 Schénstedt. Ange-
sichts dieser Hobbies sind auch seine Berufswiinsche gut

nachzuvollziehen. Martin will en

Isruher SC werden oder aber Spieleberater bei Nintendo. Bis
dahin kimmert er sich erstmal um die Schule.

tweder Profi-Kicker beim Kar-

im Demospiel auf ninen"allen

Special- & Klassik-Tip: Super Mario Kart (Super Nintendo)

Miniatur-
Rennfahrer

Wer in diesem Kartrennen
,klein” anfangen méchte, sollte
folgenden Trick verwenden. Im
Rennfahrer-Auswahlbildschirm
mift |hr zundchst Y gedriickt
halten. Wenn |hr nun dazu
noch den A-Knopf betitigt, ver-
kleinert sich die Figur und wird
im Rennen als Miniatur weiter-
fahren. Aber fahrt nicht gegen
Giftpilze, sonst seid Ihr ganz
schnell wieder grof3!

Ganz klein huscht Ihr zwi den

Modus auf den Special Cup-
Strecken kréftig Gas geben.

Schnelle Extras

Wenn lhr im Battle-Modus oder
im normalen Rennen iber ein
Fragezeichenfeld fahrt, beginnt
es im Zusatzsymbol-Fenster zu
rotieren, bis ein Gegenstand
erscheint, tber den Ihr verfi-
gen kénnt. Wenn lhr A drijckt
wahrend des Rotierens, wird
die Auswahl gestoppt, so daf}
lhr  den  Zusatzgegenstand
schneller einsetzen kénnt.

(1) 0001783

anderen Fahrern durch.

Spezial-Kurse

Als kleinen Vorgeschmack oder
als  Motivation fir weiteres
Spielen kénnt Ihr die Spezial-
Kurse von Beginn an aus-
wdhlen. Wéhlt im Time Trial-
Modus, beim Streckenauswahl-
Menii  einen Streckennamen
aus und driickt LRLRLLRRA.
Nun kénnt |hr im Time Trial

die damit Ihr
den Gegenstand schneller einsetzen konnt.

Time Trial zu
zwelt

Strecken Uben im Time Trial-
Modus ist ja schén und gut.
Nur, was bringt's, wenn man
nicht weif3, wie der Computer-
gegner féhrt und sich auch
nicht darauf einstellen kann.
Deswegen solltet thr mal im

Rennfahrer Auswahlbildschirm
auf dem zweiten Controller
den A- und Y-Knopf gleichzei-
tig driicken. Jetzt kénnt Ilhr
Euch einen Gegner aussuchen.

Harmlose rote
Panzer

Wen hat es noch nicht gedr-
gert, wenn man gerade von
einem Freund oder einer Freun-
din abgeschossen wird und als
Zugabe sein bzw. ihr héami-
sches Grinsen in den Augen-
winkeln wahrnimmt. Damit ist
ietzt SchluB! Sobald Ihr mitbe-
Lommr, daB ein zielstrebiger,
roter Schildkrétenpanzer abge-
schossen wurde, miBt Thr
direkt am Rand der Fahrbahn
weiterfahren. Der Panzer wird
Euch nichts anhaben kénnen.

Roter Panzer in Sicht? Dann nichts wie
riiber an den Fahrbahnrand.

Entschrumpfen

Die Prinzessin und Toad sind
das genave Gegenteil der Pilz-

sammler. Sie legen lhre Pilze
vor Euch hin, damit thr durch
den Verzehr sofort schrumpft.
Mit dieser GréBe kann man
selbst sehr schnell ein Opfer
gegnerischer Reifen werden.
Wenn |hr es schafft, iber einen
weiteren Pilz zu fahren, dann
werdet |hr wieder wachsen.

Extra-Karts

Alle staubschluckenden und
abgassichtigen ,Super Mario
Kart“Rennfahrer, die oftmals
abgehdngt  werden,  sollten
drei Rennen hintereinander
oder innerhalb  von finf
Strecken entweder den 1., 2.,
3. oder 4. Platz belegen. Dann
winkt Euch ein Extra-Kart.

Blitz-Start

In der 100er- und 150er ccm
Klasse ist ein rasches Beschleu-
nigen gleich am Start oftmals
ein Freischein fir den 1. Platz.
Jeder kann einen sogenannten
Blitz-Start durchfihren. Achtet
auf die Ampel und die Signal-
tone, die nach dem Erleuchten
der Ldmpchen zu héren sind.
Sobald der erste Signalton ver-
klungen ist, mift lhr  mit
gedricktem B-Knopf Vollgas
geben, bis die Ampel auf Grin
umschaltet. Wenn lhr im_richti-
gen Moment gedriickt habt,
saust Ever Fahrzeug wie der
Blitz davon.
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HALBZEIT

Nach ihrer Ankunft auf der Weihnachts-
insel, erfahren unsere Helden von Rudolph,
dem Rentier, daf3 der Weihnachtsmann seit
einiger Zeit spurlos verschwunden ist und
vermutlich von dem Monster im Eispalast
festgehalten wird. Mutig macht sich das
Heldenteam auf den Weg in den eisigen
Palast, in dem selbstverstandlich tausende
von Gefahren lauern. Mit Vesuvio im Ge-
pdck dirfte aber auch das zu schaffen
sein... (cm)
: He ',/ ihry Vrmn' ;

i mal

] I dauerit nl(h!

DER ZAUBER VON VESUVIO

Bei einem Zwischenstop im sonnigen  Breitengraden ist nicht etwa ein Vul-
Solaris, machen die drei Helden eine  kan oder eine heife Quelle, sondern
aufregende Entdeckung. Der Grund ~ Vesuvio, der Patron des Feuers, der
fir das subtropische Klima in diesen  von den Dorfbewohnern als Heizung

mif3braucht wird. Als

Ves nd das Méadchen Dankfiir seine Befrei-
ung, revanchiert sich
Auf einen/mehrere Helden Na=0vis it Magle:
Auf einen/mehrere Gegner
Auf einen/mehrere Gegner

‘o

WO IST DER WEIHNA

Bevor |hr den Hiter des Eispalastes nach dem
Aufenthaltsort des Weihnachtsmannes befra-
gen konnt, miBt Ihr zundchst an seinen Schijtz-
lingen vorbei. Die drei Fischechsen mit ihren
Noppenzungen lassen sich mit Vesuvios Magie
beseitigen. Als nachstes kimmert |hr Euch um
den Eismutanten, der entfernt mit dem entfihr-
ten Weihnachtsmann Ahnlichkeit hat.

o o o 2
e =i e e o

Die Fischechsen mit den Noppenzun-  Ihr steht dem Monster gegeniiber,
gen sollten kein groBeres Problem das aller Wahrscheinlichkeit nach
sein. Mit Vesuvios Glutgranate kannt  hinter dem Verschwinden des Weih-
Ihr das Echsenvieh in die ewigen nachtsmannes steckt. Auch hier hel-
Jagdgriinde schicken. fen Glutgranaten oder die Lavawelle.

DA IST ER JA!!!

Nach dem letzten vernichtenden Schlag beginnt
sich der Eismutant zu verwandeln und - oh Wunder!
— vor den Helden steht der... WEIHNACHTS-
MANN. Santa Claus hatte versucht mit dem Mana
Samen des Eises einen Mega-Weihnachtsbaum zu
ziichten. Doch mit der Mana Kraft ist nicht zu spa-
Ben. Ungliicklicherweise hatte sich der Weihnachts-
mann nach dem Diebstahl in einen Eismutanten
verwandelt.

R_L_JD_':DLPH:Hei'h'nd‘chl's
Rliter Gese lile; .t
cGeht es Dir gut?
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NICHT EINMAL DIE FROSTWELLE ...

Als ndchstes machen sich die drei Freunde auf den Weg in den Feuer-
palast, um den Mana Samen des Feuers zuriickzubringen. Zwar laf3t
sich der lavaiberflutete Raum mit der , Frostwelle” nicht erkalten, aber
vielleicht klappt es ja mit einem von Vesuvios Zauberspriichen. Und
tatséchlich, die Glutgranate ist des Ratsels Lésung! Im Feuerpalast
warten heifle Héllenkreaturen, deren Temperament man mit Frostas
Wasser- und Eiszaubern sehr gut abkihlen kann.

)
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gelandet, der nirgendwo hinfihrt.
Eine Menge Fackeln sind zu sehen
und ein Schalter auf dem Boden.
Stellt Euch auf den Schalter und
sprecht iber den Orbschalter, der
dann erscheint, die Frostwelle aus.
Lauft jetzt zwischen den beiden,
brennenden Fackeln hindurch.

Lauft durch die beiden Fackeln, damit eine Jetzt brennen nur noch zwei Fackeln.
Treppe erscheint.

AUF ZUM IMPERIUM

Der Mana Samen des Feuers ist wieder an seinem Platz, aber Wasser
gibt es in El Oasis immer noch nicht. Na ja, die Helden machen sich erst
einmal auf den Weg nach Siidstadt, der zweitgrofiten Stadt des Imperi-
ums. Dort angekommen, machen sie sich auf die Suche nach dem
Hauptquartier der Rebellen.

—

DIE HOLLENKREATUR

Der heif3blitige SchloBherr des Feuerpalastes heif3t Mino-
taurus und ist ein sehr unangenehmer Zeitgenosse. Er hat
berhaupt keine Lust darauf, daf3 hr den Mana Samen an sei-
nen Ort bringt, deshalb attackiert er Euch auf gar garstige
Weise. Zum Glick beherrscht die Koboldin Elektras Blitz-
schlag Zauber, gegen den Minotaurus SR
auBBerst allergisch ist. Ein paar Zauber e

in Folge und Minotaurus ist fertig mit

der Welt.
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DIE PAROLE DER REBELLEN

Der Tunnel, der nach Nordstadt fihrt, ist auch gleichzeitig das Haupt-
quartier der Rebellen. Allerdings kénnt lhr den Tunnel nur dann betre-
ten, wenn lhr Euch als Rebellen ausweisen kénnt, beziehungsweise die
Parole der Rebellen kennt. Die Parole lautet: 6-3-4. Auf geht's nach
Nordstadt.

Was wird unsere
Helden in Nordstadt
erwarten’

HSREEEE ]




COMEBACK

Viele Jahre nach dem Riesen-
erfolg von ,Punch-Out” (NES)
ist nun erneut die Zeit gekom-
men, um in den Ring zu steigen
und gegen die verriicktesten
Boxchampions aus aller Welt
anzutreten. ,Super Punch-Out”
ist eine gelungene Mischung
aus Sport-Simulation und Co-

mic-Action. (mm, cm)

R AR

ARAN RYAN

Er ist die aktuelle Nummer 4 des World
Circuits und Euer erster Gegner in diesem
dritten Verband. Aran stammt aus Irland,
ist 23 Jahre alt und wiegt 80 Kilo. Auf-
grund seines Aussehens wurde er schon
in frihester Jugend zum Angriffsziel sei-
ner Altersgenossen. Aran [ste dieses
Problem jedoch auf seine Weise, er ver-
teilte Zahnliicken und Veilchen an seine
Mitschiler. Die brachte ihm einen durch-
schlagenden Erfolg ein.

Alle 30 Sekunden startet Aran einen kleinen Amoklauf.
In dieser Zeit solltet Ihr Euch aufs Ausweichen konzen-
trieren.

Geboren wurde Mad Clown in Mailand,
wo er zundchst als Pizza-Bécker arbei-
tete. Wegen seinen standigen Asthma-
Anféllen schulte er dann jedoch zum
Opernséanger um. Als er dann bei einem
Konzert von der Bihne fiel und dabei
einen Zuschauver erdriickte, mufite er
auch diesen Job aufgeben. Danach ver-
suchte er sich als Clown, doch die Zu-
schaver lachten nur, nachdem er ihnen
Priigel angedroht hatte.

77"y SCHLUSS
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Jetzt wird's ernst! Bisher hattet |hr es nur mit relativ leichten
Gegnern zu tun. lhr habt im MINOR CIRCUIT und im MAJOR
CIRCUIT geboxt und dort jeweils vier Gegner bezwungen.
Doch jetzt kémpft Ihr im WORLD CIRCUIT, dem zweithochsten
Verband und hier weht ein anderer Wind. Bei diesen Jungs wird
Euch das Lachen vergehen. Am besten Ihr besorgt Euch schon
einmal einen Koffer mit Verbandszeug ...

.
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Oh-oh, wenn der Clown seine SpaBe treibt, solitet Ihr
gut ausweichen.

Mad Clown ist sehr widerstandsfahig. Die meisten Treffer
steckt er einfach weg. Bearbeitet sein Gesicht, das hilft.

HEIKE KAGERO

Nein, Heike Kagero ist keine Frau. Er hat auch nie heraus-
finden kénnen, warum ihm seine Eltern einen Frauennamen

MACHO MAN

Er kann bis zu finfmal taglich gegen
verschiedene Boxer antreten. Den
Rest des Tages verbringt er vor dem
Spiegel oder am Strand. Einmal in
der Woche besucht er einen Kurs in
der Volkshochschule, wo er schrei-
ben lernt. Er ist leicht zu charakteri-
sieren: 220 Volt im Arm und oben
brennt kein Licht.

klarten Umstédnden. Schon
frih bemerkten seine Er-
zieher Heikes Talent und
schickten ihn in eine Kabu-
ki-Ballettgruppe, in der er
neben seinen tdnzerischen
Fahigkeiten auch seine un-
gewdhnliche Kampfkunst
verfeinern konnte. Mit sei-
ner Haarpracht hat Heike
schon so manchen Gegner
unschddlich gemacht.

A . =
4 o ;‘,,.v/w;//,./n//// oAk AUl
Hiitet Euch auBerdem vor der langen Mahne des Geg-
ners. Beim 1. Mal nach links ausweichen, beim 2. Mal
nach unten.

In Balletmanier greift Euch Heike an.
Wihrend seinen Attacken bleibt Euch
nur der Riickzug in die Deckung iibrig.

Dies ist der Hammer-Punch vom Super Macho Man. Wenn
Ihr ihm entgehen konnt, seid Ihr hesser als gut.

Jetzt wird er echt sauer. Wenn Macho Euch sein Exercise
Program C verabreicht, habt Ihr nichts mehr zu lachen.

© 1994 Nintendo
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AL TALS

Mit Klotzen und Pillen zum Erfolg

Strategie-Klassiker ,Tetris” und ,Dr. Mario” sind echte Evergreens

Puzzle-Action” — ein Widerspruch in sich? Nicht fir Kenner der zwei NintendoKlassiker ,Tefris” und ,Dr. Mario”
Die wahren Strategen in allen Altersklassen wissen genau, daB es ganz schén zur Sache gehen kann, wenn
es darum geht Klstzchen oder Pillen optimal zu plazieren, um den héchsten High Score zu erlangen.

(pn) — Die Fangemeinde ist so
vielféltig wie bei kaum einem
anderen Videospiel. Jung und
alt, mannlich und weiblich,
Schiller und Manager sind auf
der Jagd nach High Scores. Ent-
rickt von Zeit und Welt wird
geschoben, gedreht, verriickt,
kombiniert und plaziert. Und
wenn man naher hinschaut, be-
fassen sich die konzentrierten
Spieler bestimmt gerade mit
Tetris” oder mit ,Dr. Mario”
Und das schon seit fast zehn
Jahren, ohne daf die Spiele aus
der Mode gekommen waéren.

Hinterm eisernen
Vorhang

Den Anfang machte Mitte der
achtziger Jahre , Tetris” zunéchst
auf PCs und in Spielhallen.
Erdacht wurde dieses simple
und doch so geniale Spiel von
dem russischen Mathematiker
Alexej Patschitnow. Nachdem
dieser den Computer fiir sich
entdeckt hatte, war er nach
eigenen Angaben kaum noch
davon wegzubringen. |hn faszi-
nierten die Méglichkeiten, die
dieser ihm bei der Erforschung
von Zahlen und mathematischer
Logik bot. Rétsel und Spiele
sind fir Patschitnow Meta-
phern, Gleichnisse, Spiegel von
Natur, Gefithlen und Gedanken-
mustern. Am eindrucksvollsten
geschieht diese Kombination in
Computer- und Videospielen.
Angeregt von den geometrischen
Rétseln ,Pentominos” des ameri-
kanischen Mathematikers Solo-
mon Golomb machte sich Pat-
schitnow Anfang der achtziger
Jahre daran, eine computeri-
sierte Version dieses Spiels zu
entwickeln — nur fir sich und
seine Kollegen in der Moskauer
Akademie der Wissenschaften.
Er gab dem Spiel des Namen
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Tetris” nach dem griechischen
Wort firr die Zahl 4 tetra’; da
jedes Kldtzchen aus vier Einzel-
teilen bestand.

Moskau im
Tetris”-Fieber

Diese , Tetris“Urform war weder
farbig, noch wurden Punkte ge-
zéhlt. Dafir sorgten erst zwei
Kollegen von Patschitnow -
der damals erst 16jahrige
Vadim Gerasimow, der einen
leistungsfahigeren Computer be-
saf als Patschitnow, und der
Programmierer Dmitri Pewlowsky.
Zwei Monate brauchten die
drei, bis sie das neue farbige
Spiel auf Diskette an die Kolle-
gen und Freunde verteilen
konnten. Schon bald spielten
alle in den Moskauer Computer-
Kreisen ,Tetris” Einige Chefs
sahen sich sogar gezwungen,
die Disketten wieder einzusam-
meln, da die Arbeitsleistung
rapide sank, denn man setzte
eben lieber Kldtzchen zu waa-
gerechten Zeilen zusammen als
zu arbeiten.

Beitrag zum
Frieden

Uber zahlreiche Umwege ge-
langte das Spiel dann nach
einigen Jahren auch in den
Westen und begann die Spiel-
hallen zu erobern. Allerdings
mit einigen hinzuprogrammier-
ten Details, die den Moskauer
Politstrategen, die damals ein
wichtiges Wort bei Auslands-
geschaften mitzureden hatten,
gar nicht gefielen. Zum Bei-
spiel hatte man den Kreml-Flie-
ger Rust einprogrammiert, wie
er gerade auf dem Roten Platz
landete. Auch Patschitnow, der
das im Prinzip ganz witzig
fand, sprach sich gegen die-

NES - NES -

NES - NES

« NES - NES -

NES - NES

sen politischen Seitenhieb aus.
Er wollte sein Spiel als kultur-
bergreifend und friedliebend
verstanden wissen. David Sheff,
Autor des Buches ,Nintendo
Game Boy” (Goldmann Verlag,
1993) zitiert Patschitnow, daf3
das Spiel Teil ,einer neu anbre-
chenden Ara in den Beziehun-
gen zwischen den Supermdich-
ten und ihren Bemithungen um
den Welifrieden” sein solle.

Ideal fir Game
Boy

1988 entdeckte Minoru Ara-
awa, der Chef von Nintendo
of America, ,Tetris” und war
sich sofort sicher, dafB} es das
Spiel sein wirde, mit dem das
amals jingste Kind Ninten-
dos, der Game Boy seinen Sie-
geszug in der Welt antreten
wirde. Die Details des Spiels
waren auch auf dem kleinen
Bildschirm gut erkennbar, es
war einfach und doch fesselnd.
Er selbst hatte sich das erste
Mal, als er es auf der Messe fir
Spielhallen-Automaten  spielte,
kaum losreiBen kdnnen. Der
Rest ist Geschichte, denn Ara-
kawas Ahnung bestdtigte sich
millionenfach “weltweit. Selbst
kulturelle Besonderheiten tber-
briickte ,Tetris” im Nu, was bei
manch anderem Spiel zu Pro-
blemen fihrte. Also war auch

chIschitnows Wusnsch in Erfil-
ung gegangen. Spdtestens seit
An?or?ggderg NeuFr:ziger Jahre
sieht man Gberall und immer
wieder Menschen, die mit
GuBerster Konzentration ihren
Game Boy bearbeiten, um
eine méglichst hohe Punktzahl
zu erreichen, wenn es darum
eht, die Klétzchen-Reihen még-
ﬁchst zahlreich zu |8schen.

Auch fir das
NES

Schon bald verlangten die NES-
Besitzer ebenso nach diesem
sagenhaften Spiel und zeigten
sich nicht weniger begeistert.
Endlich ein Spieﬁ an dem nicht
nur die Kindern, sondern auch
die Erwachsenen ihre helle
Freude hatten. Der groBe Erfolg
von ,Tetris” brachte die Képfe
in den Entwicklungsbiros bei
Nintendo in Japan zum rau-
chen, denn die Fans verlangten
Nachschub in Sachen Puzzle-
Action.

Nachschub mit
,Dr. Mario”

1990 erhielten die Nintendo-
Spieler den geforderten Nach-

schub mit ,Dr. Mario”, das
sowohl auf dem Game Boy
wie auch auf dem NES sofort
eine groBe Fangemeinde ge-
wann. Das Spielprinzip war
genauso einfach und ~genial
wie bei ,Tetris” Es gilt verschie-
denfarbige Viren mit Hilfe von
gleichfarbigen Pillen  zusam-
menzubringen, damit die Epi-
demie  ausgeldscht  werden
kann.

Aber eine weitere Spieloption
begeisterte die Spieler: Man
konnte auf dem Game Boy zu
zweit gegeneinander spielen
mittels Dialogkabel.

Was bei ,Tetris” noch etwas
unausgereift war, wurde zum
grofien Plus bei ,Dr. Mario?
Jetzt bekam das Wort Puzzle-
Action eine ganz neve Dimen-
sion, denn im Wettkampf schlu-
gen die Emotionen Purzel-
baum. Welcher Sohn wollte es
schon auf sich sitzen lassen,
daB die Mutter ihm bei der
Virenvernichtung  den  Rang
ablief.

Faszinierende
16-Bit-Version

Klar, daB sich diesen Spafy
auch die Super Nintendo-Besit-

zer nicht entgehen lassen woll-
ten. Immer wieder verlangten
sie nach einer 16-Bit Version
von ,Tetris” und/oder ,Dr.
Mario”. Doch Nintendo wollte
nicht einfach die vorhandenen
Spiele in eine Super Nintendo-
Spielkassette  hineinschieben,
sondern eine verbesserte Ver-
sion.

So wurde an der Grafik gefeilt
und an den Spieloptionen,
bevor man beide Spiele-Klas-
siker in ein Moduf packte.
Die neue Version von ,Tetris
& Dr. Mario” laBt sich allein,
zu zweit und gegen ver-
schiedenstarke  Computergeg-
ner spielen.

Als besonderes Bonbon gibt es
noch die Mixed Match-Option,
die beide Spiele fir einen
spannenden Wettkampf mitein-
ander kombiniert. Und die Be-
geisterung der Super Nintendo-
Spieler ist grof3.

In der Videospielwelt, die doch
sehr schnellebig ist, gibt es nur
wenige wirkliche Klassiker, de-
nen die Zeit nichts anhaben
kann und die einfach nicht an
Attraktivitét verlieren.

Jletris” und ,Dr. Mario”
gehdren zu den wenigen Aus-
nahmen, die man immer und
immer wieder spielen kann,
ohne daB Langeweile auf-
kommt.
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LAS VEGAS BLICKT IN DIE ZUKUNFT!

Nintendo ,Fast Forward” auf der diesjéhrigen CES

Alle Jahre wieder findet in Las Vegas die bedeutendste Videospielmesse der Welt statt. Die ,Consumer
Electronics Show”, kurz CES, so der Name des Spektakels, présentiert sowohl Software-, als auch
Hardwareneuheiten der bekanntesten Anbieter. Keine Frage also, daB auch Nintendo dort mit
einem angemessenen Stand verfreten war. Auch diesmal wieder strdmfen tausende von Besuchern
auf die Messe, um schon jetzt das zu sehen, was erst Monate oder spater auf den Markt kommen
wird. Um auch Euch die Neuheiten von Nintendo bereits jetzt vorstellen zu kénnen, hat sich CLUB
NINTENDO auf der Messe umgeschaut und die interessantesten Neuerscheinungen herausgesucht.
Der folgende Bericht gibt Euch Aufschluf dariber, auf welche Spiele lhr Euch in den kommenden

Monaten freuen konnt.

las Vegas (mm) - Welche
Stadt kénnte passender sein,
um die neuesten Entwicklun-
gen aus der Welt der Video-
spiele zu prasentieren, als
Las Vegas? Uberall glénzt es,
von U%erull hért man das
Klingen von Geld und das
metallische Rattern der Einar-
migen Banditen. Hier treffen
sich Leute der verschieden-
sten  Nationen.  Touristen,
Geschdftsleute, Showstars
und Spieler bringen noch
mehr Farbe und exotisches
Flair in die Stadt, als ohnehin
schon vorhanden ist. Zu die-
sen  bereits  bestehenden

Farbtupfern gesellt sich ledes
um

Frihjahr das Spektake
die CES.
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Auf mehreren tausend Qua-
dratmetern présentieren An-
bieter aus aller Welt ihre neu-
esten Erzeugnisse. Nintendo
hatte gleich mit mehreren
Uberraschungen aufzuwarten.
Prasentiert wurden eine neue
Hardware-Entwicklung, eine
neue Game Boy-Edition und
eine Unmenge von neuen
Spielen fiir die verschiedenen
Systeme.

Nintendo als

virtueller Pionier

Bereits in der Club Ninfendo
Ausgabe 1/95 haben wir
Euch den ,Virtual Boy’ Nin-
tendos neueste Entwicklung
auf dem Virtual-Reality-Sek-
tor vorgestellt. Das Porta-
ble war eine der gréBten
Attraktionen der CES
und hinterlieB viele stau-
nende Spieler. Wieder
einmal hat Nintendo Maf-
stabe fir die Zukunft gesetzt.

Mit 32-Bit in die virtuelle Realitat.

Der ,Virtual
Boy” ist ein
32-Bit System,
das von zwei
Spiegelscan-
ner LED-Dis-
plays  unfer-
sﬂit;/t wird, die
in einer Art
Brille instal-
liert sind. Die-
ses neuartige
System macht
die Erzeugung
bisher einzig-
urﬁEer 3D-Per-
spektiven mo

lich.  Vervoll-

standigt wird
diese visuelle
Einheit durch
einen Double-Grip Controller,
der Uber gleich zwei Stever-
einheiten verfiigt. AuBerdem
wird das Gerdt ber digita-
len Stereo-Sound verfiigen,
der die Atmosphdre dieser
neuen Videospieldimension
noch vertiefen soll.

Mit dem ,Virtual Boy” wur-
den auf der CES auch gleich
mehrere  Spiele vorgestellt.
Unter anderen durften ein
neues Mario-Abentever, ein
Box-Spiel und eine Flipper-
Simulation bestaunt werdZn
Alle Spiele vermittelten ein
fantastisches neues Spielge-
fohl, das bisher -unerreicht
war. Selbst Zweifler mufiten

Der Game Boy treibt es bunt: Die Special-Edition!

zugeben, daB-der von Nin-
tendo gewdhlte Slogan wie
die Faust aufs Auge paBt:
,Fast Forward!”

Des Game Boys
neue Kleider

Auch vom Game Boy gab es
auf der CES Neves zu beri-
chten. Das Nintendo-Handheld
rrésen?ierte sich in einem vol-
ig neven Gewand. In einer
besonderen Auflage ist der
Game Boy jetzt in finf ver-
schiedenen Farben und sogar
mit transparentem Gehduse
erhdltlich. Das Publikum staunte

nicht schlecht,
als es des
Game  Boys
neve Kleider
sah. Ein neves
Kapitel in der
ohnehin schon
sehr  erfolg-
reichen Ge-
schichte des
Game Boys
war geschrie-
ben worden
(siehe dazu
auch  Seite
54).

Game Boy-Spiele

bekennen Farbe

Gleich zwei neue Highlights
waren auf dem Game Boy-
Sektor zu vermelden. Seit der
Einfihrung des Super Game
Boys scheinen die Program-
mierer einen zweiten Frihling
zu erleben, sie strotzen nur
so vor Einfallsreichtum. Die
Méglichkeit, nun auch mit
Farben und aufwendig pro-
grammierten  Spielerahmen
arbeiten zu kénnen, bietet
véllig neue Dimensionen.

Ein Spiel der neven Super
Game Boy Generation ist
sicherlich ~ ,Donkey  Kong
land”, das erste Spiel auf
einer portablen Konsole, das
mit komplett Computer-geren-
derten Grafiken aufwartet.
Das grafische Design des
Spiels entspricht dem Super
Nintendo-Bestseller ,Donkey
Kong Country”. Auch diesmal
sind wieder Donkey, Diddy
und der Rest der Affenfamilie
dabei. Euch erwarten Gber
30 Level, sowie Unmengen
von Bonusrdumen.

Auch Kirby, einer der belieb-
testen Nintendo-Stars startet
zu einem neuen Abenteuer auf
dem Super Game Boy. In
,Kirby's Dream Land 2" wird

g
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Die Fortsetzung der Kirby-Serie.
Noch spannender, noch actionreicher.

»Donkey Kong Land*“ als Game Boy-Version hietet
gerenderte Grafiken.

er von gleich drei freundli-
chen Charakteren unterstitzt.
Rick, Coo und Kine helfen
dem rosa Helden durch
land, Wasser und Luft und
unterstitzen ihn im Kampf
gegen alte und neue Gegner.

Starwing 2: Mit eindrucksvoller
Hintergrundgraphik und Transformer-
funktion durchs All.

Neuve FX-Power
fir Super

Nintendo

Auch bei den Super Nin-
tendo-Spielen bot sich den
Besuchern eine groBe Viel-
falt. Beeindruckend waren
vor allem die Spiele der
neuen, verbesserten FX-Chip
Generation.  Allen  voran
JStarwing 2 das  Sequel

zum ersten FX-Spiel, das
inzwischen zum  Klassiker
avancierte, Uberzeugte in

allen Belangen. Nicht nur,
daB die Hintergrundgrafik
bedeutend verbessert wurde,
auch die Funktionsvarianten
des  Raumschiffs  wurden
erweitert. So ist es zum Bei-
spiel méglich, das Schiff in
verschiedene andere Schiffe
zu transformieren. AuBerdem
wurde das Spiel mit einem 2-
Spieler-Modus versehen, der
durch  einen  Split-Screen

umgesetzt wurde. In ,Star-
wing - 2” konnt |hr also
gegeneinander antreten und
so ermitteln, wer der bessere
Pilot ist. Mit von der Partie
sind auch diesmal wieder
Fox McCloud und seine
Crew, aber auch einige neue
Charaktere.

Ein weiteres neues FX-Spiel
trgt den Namen ,FX-Fighter”.
Dieses 1- oder 2-Spieler
Kampfsportspiel ist das erste
Resultat  der
fruchtbaren
Zusammen-
arbeit  von
Nintendo und
den HiTech-
Pros von GTE.
,FX-Fighter”
featured poly-
gone Chcrcl-
tere, die sich
im Duell ge-
geniberste-
hen. Hier lie-
fern sich Men-
schen, Aliens
und  Tierkrea-
turen das Duell
des 21. Jahrhunderts. Das
3D-Setting des Spiels erlaubt
es auBerdem, das Kampfge-
schehen aus verschiedenen
Perspektiven zu steuern. Wie-
der einmal zeigt sich Nin-
tendo von seiner innovativen
und zukunftsweisenden Seite.
Ganz gefreu dem Motto:
,Fast Forward!”

Fir Mega Mans

und Strategen

Von Mega Man gab es eben-
falls neves zu vermelden. In
,Mega Man X** prasentiert
erstmals

Capcom seinen
selbstentwickelten ~ C4-Chip,
der dem Spiel

einige neue
Features ver-
leiht. Anson-
sten ist alles
beim alten
geblieben,
klassische,
bewdhrte
Mega Man
Action, die
mit  einigen
grafischen
Uberraschun-
gen verblifft.
Auch den Tift-

Der neue Hit fiir Tetris-Tiiftler: Kirby ladt zur Blob-Jagd ein.

lern und Strategen wurde ein
neues, geniales Spiel gebo-
ten. ,Kirby's Ghost Trap” ist
ein Strategie-Spiel in Tetris-
Manier, das UEer viele wit-
zige Features verfiigt. Man
kann es gegen den Computer
oder gegen einen zweiten
Spieler spielen. Ziel des
Spiels ist es, méglichst viele
der herunterfallenden  Blobs
aufzuldsen. Dies geschieht

dann, wenn sich jeweils vier

Starwing 2“ mit 2-Spieler-Modus, umgesetzt durch Split-
Screen Technik.

von ihnen miteinander ver-
binden. Erzeugt man nun
noch eine Keftenreaktion,
schickt lhr dadurch Eurem

Nintendo setzt neue MaBstébe.
Polygone Duelle mit ,FX-Fighter".

Gegner die aufgeldsten Blobs
heriber. Ein spannendes Spiel
der Extra-Klasse!

J L
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Sechs Game-Boys fiir-ein Hallelvja!

SchluB mit dem grauen Alltag. Die Game Boy Special Edition
bringt Farbe ins Spiel.

Fiunf Jahre ist er nun schon alt, doch erwachsen ist er noch lange nicht. Und
er will es auch nicht werden. Die Rede ist vom Game Boy, dem weltweit
meistverkauftesten Videospiel-Handheld, der sich nun poppiger und ausge-
flippter denn je prasentiert. Zum Jubildum zeigt sich der Game Boy in sechs
verschiedenen neuen Outfits. '

Sachen verlegen, ist der gelbe Game Boy hervor-
ragend geeignet. Durch seine leuchtende Farbe
namlich, l&Bt er sich leicht wiederfinden. Auch
bei Postangestellten dirfte dieses Modell sehr
beliebt sein. Der schwarze Game Boy ist mehr
fir die konservativen Manager-Typen unter Euch,
paBt er doch exzellent zum gleichfarbigen
Nadelstreifenanzug. Genauso beliebt ist dieses

GroBostheim (mm) — Nachdem bereits der Super
Game Boy den Spielen Farbe eingehaucht hat, ist
nun auch der Game Boy selbst angesteckt worden.
Seine_ Verdnderung bezieht sich jedoch mehr auf
das AuBere des Handhelds. SchlieBlich tréigt der
Game Boy seit seiner Geburt im Jahre 1990 das
leiche, triste Grau. Es wurde also Zeit fir eine Out-
gt&nderung. Eine limitierte Game Boy Special Edition

bringt uns die 0 Modell
Spielkonsole jedoch
& %’
. }
fur die Ja- '% . auch bei
ckentasche 2 ¢ ‘ Freunden disfe-

nun erstmals  seit
ihrem Erscheinen in
véllig nevem Gewand. In
funf verschiedenen Farben und
sogar in transparenter Form ist
der Game Boy jetzt erhdlt-
lich. Nun kénnt Ihr Euch
die Zeit wdhrend

'/ 2 rer MusikKlange.

B ov '//// Gothic-Rocker, Dark Wa-
- ver und Trance Dancer sind

schon jefzt begeistert. Bleibt

noch der weifle Game Boy, der

PE c IAL den Saubermdnnern unter
Euch empfohlen sei und

der optimal in jedes

langweiliger ) Badezimmer
A DITION / pe, o
bahn- ;’ /f sech-
e éﬂ
fahrten, ste  und
endloser letzte Modell

Wartezimmer-

Aufenthalten,  bei
Mutters Kaffeeklatsch und
auf einschlafernden Partys noch bunter verireiben.
Noch dazu gibt es fir jeden AnlaB den farbig dazu-
passenden Game Boy. Seid |hr beispielsweise bei
der Feuerwehr, sei Euch der rote Game Boy emp-
fohlen. Der grine Game Boy eignet sich hervorra-
gend fir Naturfreunde, die auch wahrend ihrer
Arbeit im Biro nicht auf das Griin der Wailder ver-
zichten méchten. Fir Leute, die gerne und oft ihre

der Special Edi-
tion hat keine Farbe,
sondern ist transparent. Mit

diesem Modell habt Thr immer den Durchblick.
Ihr kénnt den Game Boy nun durchschauen. Thr
seht also, es ist fir jeden etwas dabei. Jeder
AnlaB, jede Haarfarbe und jeder Teint wurde
beim modischen Design der Special-Edition
beriicksichtigt. Hier ist einfach fir jeden etwas
dabei. Jetzt fehlen nur noch die farbigen Spiel-
kassetten. Aber wer weif3...
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Seit einiger Zeit ist es wieder soweit! Das JTetris & Dr. Mario”Fieber hat Deutschland zum drit-
ten Mal erreicht! Nach dem NES und dem Game Boy nun auf dem Super Nintendo Entertain-
ment System. Besonders fiebrig ist der ,Mixed Match”~Modus, in dem Eure Fingerfertigkeit
%:eich in drei Kategorien gefordert wird: ,Tetris B-Type’; ,Dr. Mario” & , Tetris A-Type” Jetzt habt
Ihr die einmalige Gelegenheit, Euer Kénnen unter Beweis zu stellen und einen von zehn farbi-
gen Game Boys aus der Special Edition zu gewinnen. Wie das geht, erfahrt Ihr hier...

RESULT |
P zp
CARE=1
CARE-2
GARE=3
TOTAL

+ GAKE START

OPTION w ¢ yPLAYER=1 = "PLAYER=2 =

h“Modus alle drei Runden bestehen, no

gestellt habt und versuchen, eine Héchstpt
auf der Ergebnistafel (siehe Screenshot rechts| @b, und

.- Besonders spannend wird es, wenn |hr zu zweitiaufiHighscorejagd geht!

ern mit den hdochsten

wir 10 Game Boys aus
der Special EditionSchickt das Foto an fol-
" gende Adresse: N

Club Nintendo

Wounsch-Game Boys (sch

gelb, griin, weif} oder d
auf die Rickseite des Fotos zu
sowie Euren Namen und Eure Al
sendeschluf} ist der 12. Mai 1995,

Der Rechtsweg ist natiirlich ausgeschlossen.
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Hey,

Bomberman!

Das Ding an Deinem Helm

soll wohl die Uberreste

Deines Gehirns zusam-
menhalten. Hehehe!

Du langweilst, Wario! Nimm
erst einmal die Kartoffel aus
dem Gesicht, bevor wir uns
weiter unterhalten. Hier, ich
schenke Dir etwas. ..

hat er es nun auf Bombe! en, den

kleinen Videospiel-Bombenspezia

gidown wird sich nun
bésere Bomber

mm)

“’

Das Spiel wartet mit zwei verschie-
denen Varianten der klassischen Bom-
berman-Action auf. |hr kénnt Euch
entscheiden, ob lhr allein gegen den
Computer spielt oder mit dem Super
Game Boy gegen bis zu drei weite-
ren Spielern. Spielt lhr gegen den
Computer, kénnt |hr wahlen, ob |hr
lieber mit Wario oder mit Bomberman

antreten wollt. Im Battle-Mode gegen

Nun miiBt Ihr Euch entscheiden. Wer soll Euer Herzhlatt sein? Der

den Computer erwarten Euch dann

oder der hiis:e. etwas

sche, p
rundliche Wario, der sich nur zu gern mit allen Leuten anlegt und immer eine

acht explosive Runden. dicke Lippe riskiert. Mit wem konnt Ihr Euch besser identifizieren?

DOPPEL-DOSIS

Ziel des Spiels ist es, Eure Geg-
ner mittels Bomben zu eliminie-
ren. Dies ist am einfachsten, in-
dem |hr den Gegnerin eine Ecke
treibtund ihm dann beide Flucht-
wege mit einer Bombe versperrt.
Nun brauchtihrnurnoch aufden
,Bumms” zu warten und kénnt

SACKGASSE

Eine andere Médglichkeit, Eure
Gegner auszuschalten, besteht
darin, abzuwarten, bis sie sich in
eine Sackgasse begeben und ih-
nen dann ein Ei, sprich eine
Bombe, ins Nest zu legen. Auch
hier gibt es fir Euren Wider-
sacher kein Entkommen mehr,

anschlieBend die Uberreste
Eures Opfers zusammenkehren.
Dennoch miiBit Ihr bei dieser
Aktion sehr vorsichtig sein.

pirs—= (r—ud ad IF— r—
Hier noch einmal die Situation in graphischer
Darstellung. Eine Bombe unten, eine Bombe
links und Euer Gegner wird in seine Einzel-
teile zerlegt.

d

R

er erhdlt ein Direkiticket in den
Bomben-Himmel. Um diese Ak-
tion durchfihren zu kénnen,
miBt Ihr sehr schnell sein.

2 y

Euer Gegner Ist in eine Sackgasse gelaufen
und gibt Euch so die Maglichkeit, ihm den
Fluchtweg zu versperren. Gleich macht es
»Bumm®,

V VY VEREY VY VY Vi
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Im Spiel gibt es zwei verschiedene Arten von Gegensténden zu
finden, die Euch von groBem Nutzen sein kénnen. Zum einen sind
dies Gegenstéinde, die |hr direkt im Spiel finden kénnt, zum ande-
ren handelt es sich um Items, die lhr erst bekommt, wenn Ihr End-

gegner besiegt habt. Diese Items begleiten Euch dafir jedoch
durch die restlichen Stages. ltems, die lhr vom Endgegner erhal-
tet, nitzen Euch in der Regel in der darauffolgenden Runde am
meisten.

FELD-ITEMS

In den jeweiligen Arenen des Spiels findet lhr
die sogenannten Feld-Items. Sie vergréfern
Eure Sprengkraft oder geben Euch zusétzliche
Bomben, jedoch nur fiir diese eine Stage. Die
Feld-ltems kénnen sich jedoch auch negativ

POWER-UP-ITEMS

Die Power Up-ltems erhaltet lhr erst, wenn
Ihr einen der Endgegner bezwungen habt.
Diese bleiben Euch bis zum Ende des Spiels
erhalten. Die Items erméglichen es Euch zum
Beispiel, Gegner zu rammen, Bomben weg-

auswirken.

zukicken und sogar Blécke zu iberspringen.
Habt Ihr einen Endgegner bezwungen, er-
haltet Ihr von ihm das Power-Up, das Ihr in
der nachsten Runde gebrauchen kénnt. Eine
grof3e Erleichterung, denn von Level zu Level
bekommt lhr es mit mehr Gegnern zu tun.
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TAGE 5

Die wiiste Wolke

Jetzt wird es stirmisch, denn die wiiste Wolke bringt alles andere

als gutes Wetter mit. Blitzeschleudernd kreist sie um Euch herum,

B o A so daB |hr Mihe haben werdet, dem Monstrum zu entkommen.

Der Komakrelsel Dennoch, einen Vorteil habt Ihr gegeniiber der Wolke, Ihr seid

. : schneller. Dank des ltems aus Stage 2, kdnnt auch |hr Euch

?':ﬂ ‘ﬁ’: Kﬁmakr;vlsel schnell im Kreis bewegen und dabei bomben. Achten solltet lhr
Urftet Ihr schon etwas
mehr Probleme bekom-

auf die Blitze, die die
men. lhm kénnt lhr ném-

Wolke in Eure Rich-
t hleudert, d

lich nur einen Treffer bei- ;r;gesck:n‘:meen SZT::
bringen,wennersichge- schne" an EUCh zu.
rade nicht bewegt. Doch

dank der neuen Féhig-

keit, konnt lhr ihm Eure
Bomben entgegenkicken.
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Der Bombenspucker

Neun Treffer miit lhr dem Bom-
benspucker beibringen, um ihn zu
besiegen. Keine leichte Aufgabe,
wenn man bedenkt, daf3 er noch
dazu Eure Sprengladungen auf-
saugt und sie Euch entgegen-
spuckt. Fihrt er diese Attacke
durch, solltet |hr einen grofien
Sicherheitsabstand einnehmen. 7,
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Explosionswelle startet, solltet Ihr
einen grofen Sicherheitsabstand
einnehmen, um der Attacke zu ent-
kommen.

A\

STAGE 1
Die Amoktasse

Als erstes stellt sich Euch die
Amoktasse in den Weg. Ein klei-
nes Schweinchen, das in einer
Kaffeetasse badet, will Euch
die Lichter ausldschen. Doch
keine Angst, das Schwein ist
mit seiner Tasse recht einfach
zu besiegen. Drei Treffer rei-
chen,um das Ferkel zur Strecke
zu bringen. Als Belohnung
winkt das Power-Up, mit dem
Ihr Bomben wegkicken kénnt.
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* Direkt nach der Attacke ist der
Bombenschlucker  verwundbar,
Denkt aber daran, Euch schnell

H EFE =

Stellt Euch nicht vor Euren Gegner, denn
sonst werdet Ihr beschossen. Haltet nur
kurz an, um selbst auf die Tasse zu schie-

Die Amoktasse bewegt sich in immer glei-
chen Bahnen. Studiert zunéchst den Weg
des Gegners und greift ihn dann an.
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STAGE 3 STAGE 4
o Der Ballonkoter B 0 s s Die Gaga-Geranie

Mit dem Ballonkéter verhélt es sich Eine Steigerung zu den bisherigen Gegnern. Die Gaga-Geranie
Ghnlich, wie mit dem Komakreisel. solltet lhr nicht unterschétzen, das Gewdchs ist némlich sehr wider-
Auch erist nurin ganz bestimmten standsféhig, ganz getreu dem Motto ,Unkraut vergeht nicht”.
Momenten verwundbar. Befindet So bedarf es dann auch mehrals g2
sich der Kéter in der Luft, konnt lhr drei Treffern, um die Blume un- $ =
ihm nichts anhaben. Eure Chance schadlich zu machen. Auch die
ist dann gekommen, wenn der Geranie konnt lhr nur verwun- , ? ? ?
Gegnerlandet und seine Bomben- den, wenn sie sich gerade nicht be- b

? 2° 9

STAGE 7
Der Ritter

STAGE 8
B o s s Der Schwarze Bomber

Es ist soweit, lhr steht dem
Herrscher von Bomberland,
dem Schwarzen Bomber, ge-
geniber. Er greift Euch mit
Lenkraketen und Laserstrah-
len an und muB3 neunmal ge-
troffen werden, um endgiiltig
besiegt zu sein. Bleibt in der
Mitte zwischen den Waffen-
armen, wenn er gerade Rake-
ten loslassen will. Uberrascht
ihn am besten mit einer Bom-
benreihe von vorn, bis er sich
selbst demontiert.

Der siebte und vorletzte Endgegner ist die Vorhut des Schwarzen
Bombers, der Ritter in der schwarzen Riistung und Ever bisher
schwerster Gegner. Treffen kdnnt |hr ihn nur, wenn er stehenbleibt
und sein Schwert nach Euch ausstreckt. Der Ritter ist sehr schnell
und wird Euch in manchen Situationen in Bedréngnis bringen. Laf3t
Euch deshalb nicht in die Ecken dréngen, denn sonst habt lhr ver-
? loren. Denkt auch daran, daf3 es

Euch mit einem Eurer Power-Ups
méglich ist, die Blécke zu Uber-
springen. Sie stellen deshalb
keine Hindernisse mehr fir
Euch dar.

fresser losschickt. Die Bombe soll- wegt. Lebenswichtig ist es auch,
tet lhr schon kurz vor seiner Lan-
dung gelegt haben, um ihn bei der
Landung direkt zu erwischen.

den Blattern der Blume auszuwei-
chen, denn diese sind sehr gifti

#***#& e e e

Hiitet Euch davor, den Gegner frontal
anzugreifen. Taucht Ihr namlich genau
vor ihm auf, eroffnet er das Feuer.

Mit Hilfe der langen Bombenlinien kdnnt
Ihr ihn verwunden. Der Schwarze Bomber
ist zah, acht Treffer kann er wegstecken.

Sobald der Kater gelandet ist, schickt
er seine Bombenfresser los, um Euch
zu jagen. Treffen kdnnt Ihrihn erst, ...

...wenn der Kdter auf dem Boden gelandet ist.
Versucht, die Bombe schon vor seiner Landung
zu legen.

Die Gaga-Geranie schieBt eines ihrer gifti-
gen Blétter nach Euch. Jetzt heiBt es aus-
weichen, so lange |hr noch kdnnt.
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GRAFIKPRACHT UND SUPER GAME BOY-RAHMEN

Immer mehr Super Game Boy-Spiele fallen mit ihren Rahmen aus dem Rahmen

(ak) - Als vor rund viereinhalb
Jahren der Game Boy seinen
furiosen Siegeszug durch alle

Generationen antrat, konnte
kaum jemand erahnen, wie
Uberaus erfolgreich dieses Vi-
deospielsystem fiir die Westen-
tasche werden wiirde. Blickt
man noch ein gutes Stiick wei-
ter zuriick in die aufregende
Kinderstube der Videospiele,
sozusagen zu den Grofvatern
des Spielegenres, frifft man un-
weigerlich auf so grofle Namen

&= .

wie ,Space Invaders” und
,Donkey Kong”. Diese beiden
Giganten brachen zu damali-
ger Zeit alle Rekorde und be-
geisterten weltweit. Heute, im
Jahre 1995, fihrt der Super
Game Boy beide Generationen
wieder zusammen. Die neupro-
grammierten Klassiker ,Space
Invaders” oder ,Donkey Kong”
erstirmen die Hitlisten und ver-
wohnen die Fangemeinde mit
neuen levels und Features, die
damals nur in der Spielhalle zu

WEYHUL %
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Mit diesem Rahmen spielt Ihr ,,Space Invaders" wie an einem orlulnal Wandautoma-
ten. Damals hattet Ihr lange Schlanus stehen kdnnen. Heute sitzt lhr mit dem Super

Game Boy in der ersten Reihe.

BEE19 da =2

2.
ben
=

unter Euch werden den

Der original Ti
heimischen Fernseher auf den Rucken Iegen und in das vi
Loch im Wohnzimmertisch stecken um ,,Space Invaders* zu spielen.
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bewundern waren. Eine beson-
dere Rolle spielen hierbei
eigene Rahmen, die dem Insider
zeigen, daf} diese Spiele extra
fir den Super Game Boy erwei-
tert wurden. Nachfolgend wol-
len wir Euch die Glanzlichter
dieser Spiele mit lhren beson-
deren Rahmentypen vorstellen.

Genial:
Space Invaders

Mit der Umsetzung des abso-
luten Kult-Spiels ,Space Inva-
ders” ist der Firma TAITO ein
Glicksgriff gelungen. Das Spiel-
hallenfeeling der 80er Jahre
héitte auf dem Super Game
Boy nicht besser in Szene ge-
setzt werden kénnen. Zwei g
sondere, jeweils anwéhlbare
Rahmentypen verwandeln den
Super Game Boy-Bildschirm in
den original Wand- oder Tisch-
automaten: Da _kommt  Stim-
mung aufl Nun steht einer
pflegten Runde ,AuBerirdische
eliminieren” nichts mehr im
Wege. Doch diese Biester sind
schlau und scheuen vor keiner
Gemeinheit zuriick. In immer
stirker werdenden Angriffswel-
len ricken die AuBerirdischen
Eindringlinge vor und bedro-
hen unerbittlich die Basis.

Schnelle Reaktionen, ein gutes
Auge und eine gehérige Por-
tion Gliick smdg notwendig,
wenn man sich als Spieler die-
ser klassischen Herausforde-
rung stellen will.

Die Urahnen:
Game Boy Gallery

Mehr als 10 Jahre bevor der
Game Boy das Videospiel zu
einer fragbaren Freude machte,
erschien das erste handliche
LCD-Geschicklichkeits-Spiel-
erdt von Nintendo: Das
GAME & WATCH. Bei diesem
Gerét konnte das eingebaute
Spiel nicht ausgewechselt wer-
den. Wer also ein anderes
Spiel besitzen wollte, mufte
sich gleich ein neues Kompleﬂ
gerdt kaufen. Dennoch erfreu-
ten sich diese Urahnen des mo-
dernen Videospiels einer grofien
Beliebtheit. Mittlerweile, da fiir
Millionen der Game Boy zu
einem wahren Kultobjekt ge-
worden ist, stieg auch c?os
Interesse an der Geschichte
des Game Boys. Grund genug
fir Nintendo, allen Game Boy-
Fans mit der ,Game Boy Gal-
lery”  finf legendore LCD-
Spiele auf einem Super Game
Boy-Modul zu présentieren.

Einer von fiinf Klassikern im Game & Watch-Rahmen: VERMIN! Nicht nur alte Hasen

feuchte Augen, wenn sie diesem Juwel aus der Videospielhistorie
angesichtig werden in ,,Game Boy Gallery".
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,Donkey Kong* 148t auf dem Super Game Boy seine Muskeln spielen und blslet mit

seinem speziellen Super Game Boy-Rahmen original

Jedes dieser Spiele ist das Vor-
bild vieler nachfolgender Spie-
legenerationen. S ion aus die-
sem Grunde ist ,Game Boy
Gallery” fir echte Fans ein
wahres Haben-wollen-MuB3. Zu-
dem bietet ,Game Boy Gal-
lery” den original ,Game &
Watch“Geréterahmen.

Donkey Kong
Superstar!

Donkey Kong, seit seinem
Erscheinen im Jahre 1981 ein
alter Herr, ist bis heute nicht zu
bremsen. Als Vorlage und
Urahn des modernen Jump’n’
Runs und Geburtsstétte von
Mario, feierte Donkey Kong
1994 seine prcchtvol{e Wie-
dergeburt auf dem Game Boy.
Uber 100 verschiedene Level
versetzten die Spielegemeinde
in einen wahren Freuden- und
Tifteltaumel. Auf dem Super
Game Boy in Farbe, mit einer
batteriegestitzten Speicherfunk-
tion ung einem SpielspaB fast
ohne Ende, katapultierte sich
Donkey Kong aus dem Stand
an die Spitze der Game Boy-
Lieblinge in aller Welt. Wie
schon in der Frihzeit, ist Pau-
line der Grund aller Aufre-
gung. Sie ist vom haarigen
Affen Donkey Kong entfiihrt

,Wario Blast" lockt rahmenmaBig jede Menge Zuschauer an. Kein Wunder bei der

Action.

worden und hofft nun, von
Mario  befreit zu werden.
Keine leichte Aufgabe fir den
kleinen umtriebigen Klempner
Mario, hat sich doch Donke
Kong die hinterhéltigsten Fal-
len, Ratsel und Gemeinheiten
einfallen lassen, um Pauline in
seiner Gewalt zu behalten.

Wario Blast:
Zwei Bomben-
typen legen los!

Was passiert, wenn man
Wario, den ewig Bésen, und
Bomberman, das  wackere
Sprengménnchen, zusammen
in ein Game Boy-Modul sperrt
und wartet? Klar — es kommt
zu einer hochexplosiven Mi-
schung aus Spag und guter
Laune, bis die Fetzen fliegen.
In diesem heifen Bombenteuer
kann der Spieler entweder
Wario oder Bomberman steu-
ern. Ziel in allen Leveln ist es,
den jeweiligen Widersacher
im Labyrinth in die Luft zu
jagen, bevor man selbst von
einer Bombe erwischt wird.
Das gesamte Spiel findet in
einem exira gestalteten Super
Game Boy-Rahmen statt und
bietet allen Knallképfen unbe-
grenzten Spielspaf3.

Weitere spezielle Rahmen

AuBBer den eben vorgestellten
Spielen kénnen natiirlich auch
noch andere Super Game Boy-
Spiele mit speziellen Rahmen
gltinzen. Nachfolgend haben
wir noch weitere Beispiele ab-
gedruckt. Auch bei lhnen gilt:
Ein spezieller Super Game
Boy-Rahmen zeigt, daf dieses
Spiel speziell fir den Super
Game Boy erweitert wurde.

1SR U PO IER RANGERS)”

Power Rangers
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Mistbiene
Niemand nennt mic
z e % 29 : unfgestraftr’list_blene!
7l 4 7 . PZ. (CONRER h el ] \ Z £uch Affirlq%'?}’ter/n
ES laublich, Diemies | Auf der Suche nach den Entfiibrern | ) > werde iches zeigen:
Kre»‘:‘f mgshg;faé hatte d.'a%mlmivna a’arf
von Denkey Kong ubf,rfanan un%g'{le Banagan
” %eraubt. ch das liefien sich Donkey un
iddy nicht bleten, Sofort machtensie 8
| Sichauf die Suche nach den Entfithrem.

ananen muf3 das dynamische

Duo den gesamten Uru?fd
dur‘ahguqe,rw. Einlanger Weg : Y ik etwas Anlauf
liegf vor ithnen., 2 B 3 und ginem Sprung
- i ) macht die Biene ba
T schon nicht mehr
5 \ summ/

‘v

Cools Z = 3
Sinduir Unschigpan " fehja? Obdas

Niemand kann yps /! auchdie Kremlings

aufhalfen, Dag werden wir

ja sehen., wer hier
wem was zeigt!

N\ \
\h\‘“’(//,! N
(g
| ww\

‘ N ‘ l{//. R

“ Hups! Ioh glaube "\x

in nsherer Zukunfi p

kommt etwas grofieres
auf mich zu/ A

Oh Mann, ich bin extra
aufs Land gezogen, weil
es hief3, hier hitte mn
seine Auhe. ..

Gut 50, Diddy ¢«
Mach*ne Handtasche s
aus dem Kroko! _o=h,




Ihr Affentrottel/
Jetzt ist mein
Stachel ganz

verbogen/!

Oh-Oh, das
Stelle ich mir
unangenehm vor!

Hier ist der Eingang \
2U den Hohlen . Keine
Angst, ich leuchte

euch! -
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Hey Donkey-

Darling,

wie geht's denn
507

| Die drei Freunde sind

" nicht allein in der Hohle,
Schon bald werden sievon
einem Kremling entdeckt.

Ich entdecke
drei
Eindringlinge!

Die Jungs erzahlen Candy

von der Bananen- Affire und

ihrem nichsten Ziel, den

Hoh}fn. Hier hat Candly einen

heiBen Tip. Squauks mii der

Lampe solldas Affenparchen
egleiten.

Bl i

bls er!

ve‘gol,s’o‘ ein Riesenglih-

urmchen.
Vielleicht schmeckt er
Jd auch ganz gut...

Aut siemit
Gebrull!

GEBRU-LL!

R
c
Squawks. Den Typ

haben wir affengeil

bserviert, Also-
9 adios Kumpel/

Lest im nachsten Hett, wie das
Abenteuer weitergeht. Werden
die beiden ihre Bananen schon bald
wieder im Lager haben? Wird,
Donkey_seiné Geliebte Candy wieder-
sehen? Wann wird Diddy endlich
stubenrein? Verpagt nicht den nachsten
Teil dieses packenden Dramas !

oy

Typen sind ya

/ riesig. Ichstecke

meine Hand in den
Mund und zittere -+
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ol Zelda V-
Link's Awakening

o2 Mystic Quest

T6  Dr. Mario
13 Wario Land —
Super Mario Land 3
18 Super Mario
Land 2

T~ Super Mario
Land

L4 Kirby's
Pinball Land
T10 - Tefris
15 Kwirk
T= " Mario &
Yoshi
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Mystic Quest T5

Wario Land — 3
Super Mario Land 3
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o1 The Legend

0f Zelda

o2  Dr. Mario
19 Maniac
Mansion

T~ Mega Man 3
7 Die
Schliimpfe

T=  Kirby's
Adventure

L5  The Battle
0f Olympus

13 Super Mario
Bros. 3

14 The
Adventure Of Link
10 Duck Tales 2
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Super Mario 1
Bros. 3

Super Mario 76
Bros. 2

Mega Man 4 « 8
The Legend o4
0f Zelda

Turtles2  T-

Mega Man 2 77

Super Mario 79
Bros.

Kithy's L5
Adventure

The 18
Adventure Of Link

The Battle  T-
0f Olympus

Profi-Check

Name: Sonja Wegner

Alter: 21 Jahre

Job:  Consumer Service —
Korrespondenz

Nach der Ausbildung zur ,Kauf-
mannischen  Assistentin ~ fiir
Datenverarbeitung und Rech-
nungswesen” studierte Sonja
die Stellenanzeigen und stiel
auf Nintendo. Mit Videospie-
len hatte sie damals im Okto-
ber 1992 noch nicht viel im
Sinn, doch die lockere, ,nicht
so biroméBige” Atmosphdre
reizte sie. Seitdem beantwortet
sie schrifflich die zahlreichen
Briefe, die an den Club
Nintendo gerichtet sind. Und
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mittlerweile ist sie auch Video-
spiel-Fan.", Super Metroid” und
JSuper Ghour;‘n Ghosts” sind
die Lieblingsspiele der Wérthe-
rin. Schon wenn die ersten
Takte der Spielmusik erklingen,
taucht Sonja ab in eine andere
Welt voller Action und Aben-
tever. Dieser Tendenz bleibt sie
auch in ihrem Lesegeschmack
treu — Stephen King Romane
sind ihre Favoriten. Fit hélt sich
die 21jghrige mit Badminton
und im Fitness-Studio, damit sie
in der Disco bei Techno-Musik
durchhélt. |hre" groBe Liebe
%ehért den Tieren und speziell
ihrer. hibschen  Siam-Katze
,Pippi”.

Challenge © Challenge e Challenge

Donkey und Diddy bei der
Bananenjagd  unferstiitzen,
das ist schon eine Herausfor-
derung an sich. Doch fiir
echte Club Nintendo-Freaks
setzen wir noch eins drauf.
Versucht doch mal, 50 % von
.Donkey Kong Country” zu
spielen in der kiirzesten Zeit.
Es missen genau 50 % sein,
nicht 52 oder 48 %. Habt Ihr
es geschafft, dann macht ein
Foto und schickt es an den
Club. Hort sich easy an?
LaBt Euch da nicht tduschen!
Ubrigens ist es egal, ob Ihr

die 50 % erreicht, indem lhr
durch das Spiel saust ohne
alle Bonus-level zu sehen,
oder aber ob Ihr nur ein
paar Level inklusive aller
Geheimrdume  durchspielt.
Wichtig ist in diesem Fall nur
das Ergebnis, sprich die Zeit.
Die letzte Challenge, 100 %
bei ,Super Metroid” zu
erreichen, nahmen viele von
Euch an und acht schickten
uns das notwendige Beweis-

ofo:
Tobias Athmer (Libeck),
Marius Menzel (Puchheim),

Meine Top 10

Seit Marz diesen Jahres hat
die Club Nintendo-Redaktion
Verstirkung bekommen ~ John
David Kraft. Der 27jahrige ar-
beitet seit 1992 bei Nintendo.
Als er sich damals bewarb,
war das ein Glicksfall fir den
gelernten kaufménnischen Assi-
stenten fir Datenverarbeitung
und Rechnungswesen, denn es
bot sich ihm eine Chance, sein
Hobby Videospiele zum Beruf
zu machen. Bei der Konsumenten
Beratung arbeitete John zunéchst
in der Korrespondenz und dann
in der Spieleberatung. Als nun
die Redaktion einen neuen Mit-
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Christian Mertes (Bielefeld),
Henrik Smailus (Braunschweig),
Martin Weishdup! (Bischofsreut],
Daniel Maier (Weil),

Daniel Cremers (Nii iichten),
Sebastian Ruhnau (Roftenburg).

Now Playing

Frihlingsgefiihle kommen in der
Redaktion auf und der Hang zu
farbenfrohen Videospielen ist
die verregneten Wochenenden
werden infensiv genutzt, um
neve Spiele auf Herz und Nie-
ren zu testen.

ANDREAS kann sich kaum von
,Jop Gear 3000” loseisen,
kann er hier doch das machen,
was die  bundesdeutschen
Autobahnen schon léngst nicht
mehr zulassen — Gas geben!

MARCUS hat sich ganz und
gar der lllusion von Zeit (,lllu-
sion Of Time") hingegeben.
Sein entriickter Ausdruck auf
dem Gesicht spricht mehr als
tausend Bénde.

SUSE und ANNETTE verbringen
zur Zeit jede freie Minute mit
JTetris & Dr. Mario”. Noch ist
das Duell um den Redaktions
High Score nicht entschieden,
allerdings sehen beide, nach
eigenem Bekunden, bereits
Klotzchen und Pillen im Schlaf.
Bedenklich, sehr bedenklich. ..

JOHN ergriindet die. Geheim-
nisse von ,lllusion of Time” und
wundert sich doch sehr, welch
lebendige Sprache selbst am
Boden liegende Skelette in die-
sem Spiel noch haben.

CLAUDE kommt einfach nicht
von Rollenspielen los. Zur Zeit
beschéftigt er sich mit der ge-
heimnisvollen Welt von ,Soul
Blazer”. Wird er jemals wieder
in die reale Welt zuriickfinden?

arbeiter suchte, bewarb er sich
ohne zu zégern. ,Mein Motto
ist: Es gibt nichts, was man
nicht lernen kann,” meint der
mehrsprachige Kleinostheimer.
In seiner Freizeit liest John viel
und kiimmert sich vor allem um
seinen kleinen Privatzoo: Drei
Hunde (Sally, Godzilla und
Rex), zwei Katzen (Minka und
Silvester), sowie ein Aquarium
mit Fischen und Fréschen (alle-
samt namenlos). Der Jungre-
dakteur liebt Videospiele mit
toller Grafik und einer geschei-
ten Story, bei denen die Spiel-
barkeit der menschlichen Fin-
gerfertigkeit angepaft ist. Da-
her ist sein absoluter Favorit
auf dem Super Nintendo
,Zelda Ill = A Link To The Past”.

1. Zelda Il = A Link To The Past
2. Secret of Mana
3. Equinox
4, Super Street Fighter
5. Wario Land
6. Super Metroid
7. Castlevania IV
8. Tetris & Dr. Mario
9. Startropics
10. Zelda IV - Link's Awakening
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Das Kristallauge ist eine hilfreiche Waffe, die geradlinig ihr Ziel,
sprich den Gegner sucht und findet. Das Kristallauge erhalt
Mega Man von keinem geringeren als Crystal Man.

Jetzt wird Mega Man zum Herr der Gezeiten, denn er ist in
der Lage, in Sekundenschnelle die Molekularstruktur der Luft
so zu verdndern, daf} eine starke Flutwelle entsteht, die sich in
hoher Geschwindigkeit auf den Gegner zubewegt.

Gyroklinge

Eine Art Bumerang, dessen scharfe Klingen sogar Metall zer-
sdgen kénnen. Einmal aktiviert, bewegt sich die Gyroklinge
wie ein Wirbelsturm durch die Luft und zerschneidet alles, was
ihr in die Quere kommt. Ein nettes Geschenk von Gyro Man.

Von Star Man erhélt Mega Man ein wenig kosmische Energie in
Form von Sternengranaten. Diese Granaten lassen sich belie-
big einsetzen und haben eine starke Schutzfunktion, wenn
sie Mega Man umkreisen.

Gravity Man, der Roboter, bei dem die ganze Welt Kopf steht,
besitzt eine einzigartige Waffe, die sich Mega Man gleich am
Anfang besorgen sollte. Die Gravitationsneutronen veranlas-
sen schwere Metallgegensténde dazu, aus dem Bild zu fliegen.

Der gutgelaunte Stone Man ist das zweite Ziel von Mega Man.
Er besitzt eine’ ungewdhnliche Waffe, der er selbst liebevoll
Powerbrocken nennt. Mit dem Powerbrocken kann Mega Man
auch widerstandsféhige Roboter in Einzelteile zerlegen.

Hoffentlich kommt Mega Man
bald, um mich zu befreien. Ich
muf3 ihn unbedingt warnen!
Hinter Protoman steckt wie-
der einmal Dr. Wily, der einen
wirklich fiesen

Plan ausgeheckt

hat.

Eine fiese Waffe von einem fiesen Blechbruder. Der gewissen-
lose Protoman schreckt wirklich vor nichts zuriick und hat einen
seiner acht Robotermeister mit Napalmbomben ausgestattet.
Diese sollte sich Mega Man gleich unter den Nagel reif3en.

In aufgeladenem Zustand (siehe Mega Buster) kann Mega Man
natiirlich auch seine Rutschhydraulik anwenden. Wenn er dann
noch den Elekirogleiter von Charge Man besitzt, wird aus dem
Rutschen eine Rutschattacke.




Die Club Nintendo Redaktion
schlagt Euch vor, in Gravity
: Mans Sektor zu beginnen. Bis
auf einige optische Verwirr-
spiele geht es hier recht zivil
zu und auch Gravity Man selbst
168t sich mit dem Mega Buster
leicht zerstdren. Kompliment an
. die Spieldesig Cap

die einige (fir NES-Verhéltnisse)
 tolle Grafikeffekte zeigen.

% Napalm

i Da hért doch der Spaf3
. aufl Napalm Man hat
i vor nichts Respekt. Er ist
 das Produkt Dr. Wilys
- kranker Fantasie. Mit
: Euren vier Spezialwaffen
" solltet Ihr mishelos durch
: diesen Sektor kommen.
. Das kreisende Kristallauge
o ist eine effektive Waffe
- gegen Napalm Man.

UND ... ACTION!

H,,@Sfone Man Se

Weiter geht's im roboterver-
i seuchten Gebirge von Stone
1 Man. Sémtliche Roboter in

diesem Sektor sind sehr wider-
standsfihig und  extrem
angriffslustig. Zum Schlu ge-
langt lhr zu Stone Man, den Ihr
mit den Gravitationsneutronen
auf den Kopf stellen kdnnt.
Aber auch mit dem Mega Bu-

| ster habt Ihr gute Chancen.

Wieder einmal mu3 Mega Man

 ins kithle Naf3 springen, um sich
i dem Duell mit dem Unter- .
i wasserroboter Wave Man zu
=i stellen. Doch Wave Man hat
i seine Behausung am Ende
' dieses Sektors aufgebaut. Es

warten also heifle Wasser-
schlachten mit mechanischen
Androidenfischen und ande-
rem Getier.

<3> Gyro Man 'Sevln(ttli}

Hoch iber den Wolken
treibt Gyro Man sein Un-

. wesen. Er beherrscht wie

" kein anderer die Kunst,
Flugmaschinen zu stevern
und im Kampf gegen Ein-
dringlinge  einzusetzen.
Gyro Man selbst ist das
kleinere Problem, aber
werdet |hr den Weg zu
ihm Gberleben?

Der Charge Man kann sich auf-
laden! Und wenn er dann so
richtig geladen ist, dann kann
ihn fast niemand mehr auf-
halten. Niemand? Na ja - bei-
nahel Denn fast hatten wir den
kleinen, blaven Mega Man ver-
gessen. Mit der Flutwelle von
Wave Man kann Mega Man
den Charge Man wieder beru-
higen und sogar zerstdren.

PROTOMAN
ERWARTET EUCH!

Ein metallischer Jubelschrei erreicht Proto-
mans Forschungslabor und Schaltzentrale.
Der Jubelschrei stammt von Mega Man, der
soeben die letzte der acht Spezialwaffen
erhalten hat und nun auf dem Weg in Proto-
mans Festung ist. Hier wartet Gbrigens auch
Dr. Wily, der gerade tberlegt, ob er die ent-
fihrten Wissenschaftler auf der Streckbank
foltert oder lieberim Sdurebad. Jetzt kommt
es auf jede Sekunde an. Kann Mega Man
den verriickten Wissenschaftler avfhalten?
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Dr. Wily hat ein Verfahren
entwickelt, um den natir-
lichen Kristallisierungsvor-
gang zu beschleunigen.
Aus besonders harten |
Kristallen hat er Crystal |

Man gefertigt. Um ihm I "\u"‘]”\‘."’l"’]ll._ ¢
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eine angemessene Umge-

auch die Landschaft kur-
zerhand kristallisiert.

bung zu schaffen, wurde Hﬁ
|

& Star Man Sektor

Um zum letzten der acht
Bk zu g 1 g

muB3 Mega Man hoch hinaus.
Irgendwo in den unendlichen
Weiten des Universums hat sich
der widerliche Superstar unter
den Blechbriidern festgesetzt
und freut sich seines mechani-
schen Lebens. Doch auch Mega
Man kann nach den Sternen




Nein,

19x Proficheck

Robert Rensch aus Biickeburg sandte uns sein persénliches Ratsel,
das wir Euch nachfolgend wérmstens ans Herz legen wollen. Wie Ihr
Euch denken kénnt, drehen sich die 19 Fragen rund um Nintendo.
Beantworfet sie und das Lésungswort lacht Euch an.

Bist Du
nackt?

transparent!

. Spiel um Fluglizenzen?

2er of Mana?

. Bruder von Luigi?

. Damit stevert man die Spielfigur im Spiel2

. Bei 100 Stiick winkt Super Mario ein Extraleben?

o. @AOCONO

. Winzig, witzig und blau?2
. Spiel um Saurier?
9. Gegenstand, der Mario ein Exiraleben spendiert?
10. Kurzform fir Nintendo Entertainment System?
11. Endgegner bei Super Mario Bros. 22
12. Erzfeind von Mario und Luigi?
13. Kleiner Bewohner der Schwammerlwelt?
14. Grafik-Art bei Donkey Kong Country?
1527055 Nintendo?
16. Das Spiel, das beim Kauf des Game Boys dabei sein kann2
17. Set mit Super Game Boy, Spiel und Super Nintendo?
18. Super Mario .....
19. Bruder von Mario?

3
4
7. 5
s. OOO0OEOOOOOO0 6. Die Feder ist das Symbol von ... Mario
7
8

Black Jack

FINDET DEN
SCHNIPSEL
IM HEFT!

AUFLOSUNGEN AUS HEFT 1/95:

Wortschnipsel

1. DUCK TALES; 2. WARIO’S WOODS; 3. SPACE INVADERS; 4.
GAME BOY GALLERY; 5. SUPER MARIO LAND 3; 6. DONKEY

STARS; 9. PAC MAN; 10. DONKEY KONG.

LABYRINTH

Doc Frog
KONG COUNTRY; 7. SUPER MARIO ALL-STARS; 8. SUPER STREET y e
FIGHTER . = 1
Leserrditsel [
1. ROY KOOPA; 2. MYSTIC QUEST LEGEND; 3. PLATZ 2; 4. WART; 5. . { 'y :
GENUG; 6. FX-CHIP; 7. LAKITU & ANGEL; 8. SUPER MARIO ALL- { 3 " | :

Von André Niendorf aus 14480 Potsdam
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Jetzt gibt’s den Game Boy™ in 6 ultracoolen Farben. Zum Sammeln, zum Spielen, zum Neidisch machen. Super-elegant in der

Transparent-Box. Da macht der Game Boy™ einfach noch mehr SpaB. Zeig, wer Du bist, und wihle Deinen Lieblings-Game Boy™!
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beseitigt das
Puzzle-Chaos?

Fiir Super

@ Nintendo™
(/und NES!

™ and @ are trademarks of Nintendo of America Inc.

© 1994 Nintendo of America Inc.

aufgepafdt! Jetzt kommt

Toad. Er ist der einzige, der sich zu Wario in die

marchenhaften Pilz-Walder traut — um ihn und

seine Monsterhorden zu
vertreiben. Begleite Toad in

seinem ersten Abenteuer,
und puzzle Dich durch
jede Menge actionreicher

Puzzle-Freunde

Levels von muhelos bis ultra-

knifflig. Nur wenn Du rennst,
kletterst, wirfst und stapelst,
was das Zeug halt, kannst Du
verhindern, da3 Wario die
Baume besetzt und Dich
zuschuttet. Diesen action-
reichen Puzzle-Spaf3 kannst Du
alleine oder mit einem Freund
spielen. Also, ab geht’s!

Have more fun!



