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Achtung! ) Das Donkey Kong-Fieber

RoNKEY

T

G breitet sich weiter aus.

T tio

A

T uwp Hauoe!

Wie Euch sicherlich aufgefallen ist, weihnachtet es .
gewaltig. Wundert Euch dlso nicht,‘wenn Euch
beim Lesen dieser Ausgabe Lawinen entgegenkom-
men, Weihnachtsmdnner begegnen und Euch auf-
grund der Eiszapfen etwas Kalt wird.
.. Immerhin_haben wir auch das passende Gegenmittel fiir
N “L% Eucniparat; Jede Menge heiBe Spiele lassen es Euch
Exklusiv ftir ... warm ums Herz-werden. Diesmal prisentieren  wir.Euch
| P ¥ 1 Super Nintendo Ui gleich sechs neue Spiele, unter anderemr soiche Kracher Wig:
T i L . Pinocchio und das neue Donald Duck Abenteuer Maui-Mallard. -

Jetzt wird Dich das Donkey Kong-Fieber tierisch ENDL'CH .
* 32-Bit-Qualitat packen. Noch schneller. Noch heftiger. Noch heiBer. : ; foa, ‘A 5 E A .
... ERIST DA!

: Deitener ~ Die Symptome: Unglaubliche 3-D-Special-Effe_%§

Bildschirmtext v ¢ ; u
S GanomenEStory verschlagen Dir den Atem, affengeile Action treibt Dir

marks of Nintgado Co., Ltd. €9995 NintendgiCo, Ld. "5

den SchweiB auf die Stirn, und bei den Animationen
~ bleibt Dir die Spucke weg. Fieberhaft wirst Du mit
: neuen Freundin Dixie nach dem

entfithrten Donkey Kong suchen. Das Gegenmittel? Ist -
) zugeschlagen und uns einen -

Y 4 - L g : ™ I Redakteur beschert (Auf dem .
N | nte nd 0 DER WORLD OF e S Frischling hort auf den Namen
. ist 26 Jahre alt und natiirlich
TE N D@ ideospiel-Freak ! Damit wiren

kompleft...verriickt. -

HAVE MORE FUN ’ A -

nicht bekannt. Aber.p

bier’s mal mit Bananen.

~
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Das Donkey Kong-Fieber

breitet sich weiter aus.

gewanlg Wundert Euch dlso mcm wenn Euchu,u_ gl
beim Lesen dieser Ausgabe Lawinen emgegenkom-
“*"men, Weihnachtsminner begegnen und Euch auf-
grund der Eiszapfen etwas kalt wird.

e lmqnerhm haben WII’ uuch dus passende Gegenmmel fip

Sl
N lu"""z
Exklusiv ftr
Super Nintendo

“"A\]Berdem geht es diesmal ins Detail bei den Hits DKC 2 Didtﬂi’s: - g
Ki)ng Quest und SMW 2 — Yoshi's Island. Ihr seht-also, wir haben = == .
wleder jede Menge gebalite Action im Magazin. Auch dank Eurer 07

s Bestellschein —— o

: £ - "~ Hilte, denn die R z auf n Malwettbewsrt War=— .
E (s oy ——— g GELNEUVE U [LLU ; AFule. enn die Resonanz auf unseren_neuen Malwettbewsrt War= .
¢ D ey b Ll e R (R E THALTEU REN b ‘Wieder mal bombastisch. Auf Seite 31 seht Inr einige der.schdnsten =
B Bildsch l];‘!.\ 5~ in Briefmarken in einem Umschlag on nachstehende KALEN ON T E N L Zé‘@mumen zumJnemu Weihnachten mit_Nintendo’ We'_ime’emi h
P Adresse: ATI :‘_i'_ t i - '
3 « Ganz nd i STR £ B oWIE I' ~—~ Ist auch der Conmg geworden; der diesmat af dch (17~Selten die wuw.
: P Mt AT p E L/ HELDEN: 5 £R dg@mme Weihnacheges ‘Gharles Dickens erzihit AIPTaS-=y
# 7 ‘\‘ ! Pastfoch 15 01 VIDEosPIEL T1GE BILP p *war.eswins wert, die Euch vorllegen e Wei he-{l ‘
:( D-63760 Grofostheim DAS FINZIGAR b pARTY.: n*oom Seiten dickerzu machen als sonst. In g, daB.nichtdUck
: § N . leeronschi i mein i Nitendo Klender: NINTENPO BEA Il tbeRdie Feiertaggdicker werdet, verbleiben wir mifsfohen Welﬁ'rfgg : : T
% Nome / Vorname: ___ AN NT IHR IN gruﬂett'ﬂ'ﬁd den besten Wunschen fur das neue Jahr S Wi deremmo' ':';-:' e '.‘74.»".*
5% \‘;! Gebortsdatom: —_— AU$§ERDEM KO:ER W'CHTIGE N hat der Klupperstorch S
% g s LA g ek 4’- ““in der Redaktion zugeschlagen und uns einen .
'g : Strafe/Nr — TN TERN“NP : GEBUnTsTAGE = E’”m ((‘Mp/ N“”Md‘b) &Mﬁp_”] weiteren neuen Redakteur beschert (Auf dem ..
Z ‘E PL/O: 16 15SE wi ER RE|$EN > Bild links). Der Frischling-hért auf den Nafmen
g 3 ERE D Markus Pfitzner, ist 26 Jahre alf und natiriich =

Telefon-Hummer: - scHU LFERIE PS: In lefzter Minute erreichte uns noch ein brandheiBer Bericht iiber die Pre- eln begelsterter Videosplel-Freak ! Damit waren

Mitglieds-Nummer (foll vorhanden): _ FINTR AGEN- miere des ULTRA 64 in Japan. Ihr findet ihn auf Seite 28. wir nun endlich kompleft... verriickt.
Usforshellts- ..o .o o ///— ‘F
(8ei Jugendlichen uater 18 Johren Unterschailt der Erziebungsberechtiglen). CLUB NINTENDO
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Tokyo -
(cm) Unser
V-Mann in To-
kyo hat sich vor
der groBen Shoshin-
kai-Messe im November
ein/wenig in der Stadt umge-
schaut und uns das Veranstal-
tungsplakat' besorgt, auf dem die
Weltpremiere des Ultra Famicom (japa-
nischer Name des Ultra 64) angekiindigt
wird. Wie man sieht, liiftet Nintendo jetzt
auch das Geheimnis des neuen, innovati-
ven und ultra-ergonomischen Controll-
pads fiir die 64-Bit Videospielkonsole.
Am 25. und am 26. November diirfen die
japanischen: Kids diese Controller In
Aktion bewundern und anschliefend an
einer Fragebopenaktion' teilnehmen.
Unter den Teilnehmern werden am Ende
der Messe 300 Ultra 64 Spiele verlost.
Bereits am 24. November wird die Kon-
sole zusammen mit den ersten Spielen
der internationalen Fachpresse vorge-
stellt. Die Geriichtekiiche brodelt und
viele Videospielmagazine glauben jetzt
schon zu wissen, welche Spiele Nintendo
der Weltdffentlichkeit vorstellen wird.
Wir halten uns damit noch zuriick, denn
in der nachsten Ausgabe wissen wir es
genauer!

D»=22)
AN=220=J='95

199551183 258(%) - 26 H(H) s00-17:00
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Pinocchio * Der Walt
Disney Klassiker als auf-
regendes Actionspiel auf

Donald Duck in einem &
tropischen Dschungel-
abenteuer.

DKC2 - Diddy's
Kong Quest #*

Diddy und seiner
Flamme Dixie
uf Kremlingjagd.

Super Mario All-Stars *

Alle Jahre wieder ein
Riesenspaf! 4x Super Mario
nicht nur fiir Klempnerfans.

Tim In Tibet * Ein mysteridser
Fall fiir die beiden Comichelden
und Hobbydetektive Tim und
Struppi.

-~

DKC 2 - Diddy’s Kong Quest (Supe
- Secret Of Evermore (Supe
~ SMW 2 - Yoshi’s Islan
- Donkey Kong Land

Asterix & Obelix ({

Tetris 2 * Ein interessanter
Blick in die wundersame Welt {
der vierteiligen Klétzchen. [

g
J[ Nintendo K
| " Mailbox

’Galaga/Galaxian * Zwei Shoot'em-Up
Klassiker aus den Kindertagen

des Videospiels auf einem Modul. Club Nintende 1
’ Rétsel/Impressum....
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Neues von
oquare

Neben ,Super Mario RPG” und ,Secret

Of Evermore” arbeiten die Programm-
designer von Square schon an den ersten
Spielen fir das Ultra 64. Square/Japan
bastelt gerade am siebten Teil der Final
Fantasy-Saga, der néchstes Jahr in Japan
erscheinen soll und Square/USA hat
gerade mit der Entwicklung eines Science
Fiction-Rollenspiels begonnen, das aller-
dings ,nichts mit Evermore” zu tun haben
soll.

& CLUB NINTENDO

Donkey Kong =
Dexr Comic

Bevor |hr Euch in das neueste Abentever
von Diddy und Dixie in ,Donkey Kong Coun-
try 2 - Diddy's Kong Quest” stirzt, solltet
lhr Euch vorher den brandheiffen Comic
zum Spiel besorgen. Auf 36 Seiten erfahrt
Ihr alles, was lhr schon immer Uber Diddy,
Dixie, King K. Rool und die groBBe Befrei-
ungsaktion erfahren wolltet. Den Comic er-
haltet Ihr kostenlos im Handel. Aber nur so-
lange der Vorrat reicht!

Ihr habt Euch bereits ein ,Super legt und wiBt nicht, an welchen
Tagen lhr es tragen sollt? Kein Proble er neue ,World of Nintendo Kalender
1996" bietet Euch die einmalige Moglichkeit, Eure Kleidungswahl fir das nachste
Jahr im voraus zu planen. Und nicht nur die Kleidungswahl! Auf dem Kalenderteil
lassen sich auch Schulferien und andere wichtige Termine markieren. AuBerdem ist
jeder Monat mit einer Nintendo-Zeichnung illustriert, so daB Euch Nintendo das
ganze ndchste Jahr Gber begleitet. Den Kalender kénnt lhr ab sofort fir DM 5,-
(in Briefmarken) bei Nintendo bestellen. Schickt
uns einfach einen Brief mit Eurer Bestellung, legt
dem Umschlag DM 5,- in Briefmarken bei und
schickt Eure Bestellung an:
Club Nintendo
X +W.o.N. Kalender 1996” 3
‘ Postfach 1501
63760 GroBostheim

Super Mario auf Abwegen

Bereits in der letzten Ausgabe haben wir
kurz dariiber berichtet und langsam nimmt
die Sache Gestalt an. Das erste Super
Mario Rollenspiel in der Geschichte des
Videospiels wird zur Zeit von Nintendo
und Square in der tokyoter Hauptzentrale
von Squaresoft entwickelt. Unglaubliche
Spieltiefe, gerenderte. Grafiken und ein
mariotypischer Soundirack, das haben uns
die Programmierer bis jetzt versprochen.
Aber wir wolllen noch mehr wissenl
Besonders einzigartig soll die Steverung
sein, denn im Gegensatz zu anderen Spie-
len mit isomeirischer Perspekfive (schrage
Draufsicht) wird die Haupffigur (Super
Mario) durch den Controller in ,echte”
Schragrichtungen  bewegt.  Zur  Story
konnte oder wollte man uns noch nichts

sagen. Da jedoch Stardesigner Miyamoto
und Final Fantasy-Autor Sakaguchi fir die
Geschichte verantwortlich sind, kann man
die perfekte Dramaturgie eines Zeldo-Spie-
les erwarten. Fast samtliche Figuren und
Gegner aus den bisherigen Maric-Spielen
wurden in ,Super Mario RPG" integriert.
Sogar-ein Yoshi-Dorf soll es geben, in dem
Mario wichtige Informationen erhalten und
niitzliche Gegensténde einkaufen kann.
Die Monsterkdmpfe werden in Echizeit
berechnet, das Gameplay wurde an
,Secret Of Mana” und "The Legend Of
Zelda" angelehnt. Das genaue Datum der
Veroffentlichung in Japan steht noch nicht
fest, aber ein spdterer Deutschland-Release
mit deutschen Bildschirmtexten ist wahr-
scheinlich.

- N N S N S O e e e e e S

Unentschlossen

In unserer beliebten
Serie ,Wie sieht denn
nun der Titelbild-
schirm von
Donkey Kong
Country 2 wirklich aus?”
prasentieren wir Euch diesmal die
endgiiltige Version. Wenn |hr die Aus-
gaben 4/95 und 5/95 aufgehoben
habt, konnt lhr ja die verschiedenen
Fotos ausschneiden und auf einem
Stiick Papier nebeneinander kleben.
So habt lhr ein einmaliges Dokument,
welches die verschiedenen Entwick-
lungsstufen  einer  Videospielgrafik
zeigt.

Alle Yoshis
sind schon da!

Wahrend |hr  diese Zeilen lest, liegt
irgendwo bei Eurem Fachhéndler das neu-
este Werk der Club Nintendo Redaktion
und wartet darauf, von Euch ersteigert zu
werden. Der Name dieses potentiellen
Bestsellers ist ,Der Offizielle Super Mario
World 2 - Yoshi's Island Spieleberater”.
Das Buch bietet Euch auf 116 Seiten eine
Kompletfldsung des neven Mario-Knallers
mit groflen Bildschirmfotos, detaillierten
Levelkarten und Tips und Tricks, damit lhr
das Spiel an jeder Stelle mit 100 Punkten
bewdltigen kénnt. Das druckfrische Mach-
werk kostet nur

DM 24,80 (un- [l A%
verbindliche (e
Preisempfeh- > 1
lung) undist é \{f"{l’?ﬁ%
Uberall erhalt- M
lich, wo es

Nintendo-

Spiele gibt.
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Jan, Gréfelfing; zusammen mit Donkey
Kong (eingesandt von Hanna und
Srofanlo Gillich, Grafelfing)

Ruhw & Ehre

Halle Nintendo,

ich komme gerade vom Einkaufen zuriick
und schlage das Club Nintendo Magazin
auf, das ich mir vorhin geholt-habe. Und
ohne Euch Honig um den Bart zu schmieren:
SUPER DESIGNI! Alle Seiten prallvoll mit Infos
ete. Endlich habe ich wieder

das Gefishl, daf3 wir
Daddler irgend-

I 8 CLUBNINTENDO

Mr. Cool-Wetthewerb

Wer hat schon so coole Leser wie wir? Ein paar wei-
tere exklusive Starfotos unserer Mr. Cool-Kollektion:

Markus MeiBner, [

Wettringen
(Baby-Cool)

Steffen Tornow, Berlin (CoolDJ)

wie eine Familie sindlll Jetzt zum soge-
nannten ,Frustbrief” in Ausgabe 4. Der hat
jo ganz schén Ubertrieben mit seinen
Beschimpfungen. Im ,Frustbrief” heif}t es,
daB das NES Nintendo Ruhm gebracht
hat. Aber die New York Times berichtet
auch nicht davernd Gber Abraham Lincoln
(obwohl der auch Ruhm gebracht hat).
Nintendo of America hat das NES bereits
aus dem Programm genommen, in
Deutschland wird das gleiche
auch bald passieren. In
einer Welt, in der 64
Bit moglich sind,
brauchen 8 Bitter-

Systeme keine DIN A4-Seiten zu verschlin-
gen. Bis das auch der letzte NES-Besitzer
geschnallt hat, der glaubt, das NES sei
das GroBte, werden wir wohl noch ein
wenig warten missen. Ganz im Ernst muf3
man aber eines bemerken: ARMES NES.
DAS HAST DU NICHT VERDIENT!

Wie in allen meinen bisherigen Briefen
méchte ich Euch bitten, endlich Uber
Spiele wie ,NHL Hockey '95”, ,NBA Jam
T.E.”, ,NFL Quarterback” usw. fir Game
Boy zu schreiben. Und setzt Eure Repor-
tage Uber ,Street Fighter II” (Game Boy)
fort. Das kénnte eine heifle Sache werden.
Michael Braun, Ténnesberg

Gewelner (hriftian

Hallo Club Nintendo!

Heute habe ich mir das neuve Club Nin-
tendo Heft gekauft und ich muB sagen, Ihr
werdet von Ausgabe zu Ausgabe immer
besser. Aber jetzt mu ich meiner schlech-
ten Loune doch mal Luft lassen. Schuld
daran ist dieser Knallkopf Christian Geh-
len aus Kempen. Da bezeichnet dieser
Trottel Euch tatséchlich™ als ‘Idioten und
Pfeifen und damit nicht genug. Er wirft
Euch auch noch vor, daB er wegen Euch
15.- DM Porto ausgegeben hat. Das finde
ich echt gemein von ihm! Wenn ich an sei-
ner Stelle gewesen ware, dann hétte ich
mir nach dem zehnten Brief iberlegt, mit
welcher originellen Idee (eine spannende

-

Geschichte oder ein lustiges selbstgezeich-
netes Bild) ich in das Club Nintendo Heft
hinein kame. Am gemeinsten finde ich
aber, daB er einen anderen Nintendo-Fan
als Knalli bezeichnet hat. Ich selber bin
auch eine NES-Besitzerin und mir macht es
gar nichts aus, daB lhr so wenig iber das
NES schreibt. Zur Zeit dreht sich eben
alles um das ULTRA 64. So, hoffentlich
konnte ich Euch ein wenig auftheitern. lch
hoffe auch, daf’ lhr meinen Brief abdruckt,
damit dieser Typ merkt, daf3 nicht alle Nin-
tendo Leser seiner Meinung sind.

Nadine Akram, Lahr

Diese beiden Briefe haben wir stellvertre-
tend fiir eine wahre Flut an Leserbriefen ver-
Sffentlicht, die sich alle mit Christians Frust-
brief beschéftigten. Aus den Schreiben haben
wir herausgelesen, daB3 auch bei Euch die
Spannung auf das ULTRA 64 immer mehr
steigt. Uns geht es da nicht anders, die
ganze Redaktion fiebert der neven Kon-
sole entgegen. Nichts gegen das gute, alte
NES, aber mit dem ULTRA 64 eréffnet sich
eine neve Videospiel-Dimension. Wir hal-
ten Euch auf dem Laufenden, versprochen!

Never Frugtbrief

Hallo Club Nintendo,

heute méchte ich mich mit ein wenig Kritik
an Euch wenden. Die Witze in der Joke Box
sind echt sch....1ll Die Fragen an die Que-
stion Mark sind so damlich, daf3 man den-
ken muB3, daB die Fragensteller einen IQ
von unter 50 [nicht null, weil sie noch schrei-
ben und dumme Fragen stellen kénnenl) haben.
Und das Foto des Monats ist nur Platzver-
schwendung. Wenn schon Foto, dann bitte

ein bifichen (viel) kleiner! Noch etwas: Die
Bilder in der Gallery sind niemals alle
selbstgezeichnet, viele sind bestimmt abge-
paustl Auferdem fand iich den Donkey
Kong-Comic tofal sch... (die Zeichnungen
und den Charakter von Donkey und Diddy!
AuBerdem wurde das Game so oft verkauft,
daB sehr viele die Geschichte schon ken-
nen). Kurz dazwischen: DaB es jetzt wie-
der einen Mario-Comic gibt, finde ich sehr
gut, allerding ist es nervig, immer so lange
auf die Fortsetzungen zu warten. Ich finde
es sehr doof, daB die Trick Zone nur noch
eine Doppelseite lang istl Mein neustes
Spiel ist Ubrigens Unirally (Voll Geillll),
welches ich schon durchgespielt habe.
BloB das Ende ist ein bifichen schwach
und kurz. Ein groBes Lob an den Erfinder
und an die Progrommierer. Also, bis bald,
Euver Fan Marcel Oesterhaus, Scheef3el.

Na, Du bist uns ein schoner Fan, Marcell
Aber ganz im Ernst, wir freven uns iber
jeden Leser, der unsere Arbeit kritisch
begleitet. Mit den Witzen und den Rubri-
ken Question-Mark und Foto des Monats
ist das so eine (Geschmacks-)Sache. Worij-
ber sich die einen kaputtlachen, dariiber
kénnen andere nur géhnen. Was den
einen interessiert, findet ein anderer stink-
langweilig. Es allen Recht zu machen, wird
uns wohl nie gelingen. Aber wir geben uns
alle Mithe, dieses Magazin so zu gestalten,
daBB auch weiterhin fiir jeden Nintendo-
Fan etwas dabei ist.

L Brie;-e an: i

: Club Nintendo - Leserbriefe - :
i Postfach 1501 |
L 63760 GroBostheim 0

Bekommen Nintendo-Konsolen auch
Viren? Ich frage, weil mein NES nicht
mehr so will und weil ich mal ein paar
Spiele ausgelichen habe, die nicht
mehr so ganz neu waren. Jetzt glaube
ich, daB die Spiele Viren Ubertragen
haben! Arthur Deis, Schénbrunn

Lieber Arthur, wir arbeiten nun schon
ziemlich lange bei Nintendo, aber uns
ist noch kein Konsolen-Virus begegnet.
Wie sehen die Dinger eigentlich aus?
Um so besser.bekannt ist uns aller-
dings der gemeine Grippevirds. Die
halbe Redaktion” sitzt 'momentan
schniefend und mit einem Schal 4m
den Hals vor den Bildschirmen und
trinkt heiflen Plefferminztee. Wer ein
gutes Hausmittel gegen Erkdltung
weiB, sollte uns schleunigst schreiben!
Nicht, dafl wir Weihnachten alle im
Bett liegen!

Warum macht Ihr keine Poster mehr?
Ich fand sie immer cool.
Sebastian Sell, Berlin

Da kannst Du mal sehen, wie beliebt
unsere Poster aus'der Hefimitte sind.
Wahrscheinlich war jemand schnelfer
als Du und hat gemeinerweise das
Poster aus Deinem Club Nintendo-Heft
gemopst. Also /keine Sorge, Seba-
stian. Auch in Zukunft gibt es in‘jedem
Heft ein tolles Poster. Die Weihnachts-
Yoshis in dieser Ausgabe werden Dir
bestimmt gefallen.
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Der Beginn einer Freundschaft

Noch etlichen langweiligen Stunden, die Tim sitzend im Zug verbringen mute, vollfihrt
der Lokomofivfihrer eine Vollbremsung. Der Zug steht still und féhrt nicht mehr weiter. Tim,
bekannt fir seine Neugier, steigt aus und méchte nachschaven, was da los ist. Nachdem Ihr
einigen Kisten und schreienden Kindern ausgewichen seid, indem Ihr entweder dariiber
gesprungen seid oder das Steverkrevz nach unten gedriickt habt - demit Tim in den Bild-
schimvordergrund luft und somit nicht getroffen wird - trefft Ihr einen netten Mann. Er erzahlt
Euch, deB der Damm geborsten ist und der Zug deshalb nicht mehr weiterfahren kann. Der
Mann meint, daB® es bis zur néchsten Bahnstation nicht mehr sehr weit sei. Allerhéchstens
drei Stunden zu FuB3 und man ist bereits in Huku. Tim :

entschlieBt sich, den Weg per Pedes fortzusetzen ’%"Ch‘;’:’f 5::;’,_’: ki
und nicht auf die Reparatur der Briicke zu warten. Er Lidmg €mtlans-

lauft los und kommt bis zur riesigen Dampf-

lokomotive, wo ihn der austretende Dampf am

Weitergehen hindert

FEADSERITTE —DIESIOr

Tim,sifz} in einem Holel:und;erzahlt. dam-ubslloaunigen Kopildny \B8Wunderte die boraubende Schonheil:der chinesisch
wia.orseinon chinesischon Freund Tschang das ersi@iMalih Wdndschaft, als der,Zug plolzlichisioppie: Timistiegaus, um

traf. Jim.hatte-sich-vorgenommon, cina-Réise durch Chintzu” - haghzusehen was possiert warss:

untorelimen. Mil dem, Zug [ohr or don JangTseKiang entldig/Gnd

p

i
vy




Nachdem Tim dem jungen Chinesen. Ischang,das Leben ge :
hatfe, schlossen.die beiden Frevndschaft fur's Leben. Diese' apitan los, um sich einen B

regende. Geschichle, die Tim wahrend seiner Chma Relse e {Diese Gelegenheit nutz!Tim, umisich mnwemg indlemLuxushotel
hol erzahll.er-dem Kapitan Haddock in seinem Hotel#ir JUmzuschaven.

iffen von diesar. ruhrendon Epnsode aus Tlms Laben zieht
kezu o

Der Brief

i\ Ganz rechts oben trifft Tim den Kapitan und
* erhilt von ihm den Brief. Tschang hat

‘ geschrieben und teilt Tim mit, daf er ihn
* ¢ besuchen mdchte. Tim freut sich riesig und
PR  erinnert sich an die Erlebnisse, als der Zug

% i {uemoinstenoberacwolkonnt! [ < am JangTseKiang stoppen mufite und Tim
(ﬂlla g e ﬂ_ﬂr” ; dem Jungen das Leben rettete.

S ot . A W TN

.’

 Wie geht’s

J weiter?

Wenn IThr den ersten Level, ﬂ‘

der aus insgesamt vier
Abschnitten besteht, kom-
It habt, erhal-
erstes Paflwort.

ddnn benutzen, um nicht
immer wieder von vorne
zu beginnen, sondern an
der Stelle anzufangen, an
der Thr das Wort erhalten
habt. Im zweiten Level
mufl Tim zum Beispiel das
Mitte rge erkunden,

.+ */wilde Yaks mit frischem

Gras fiittern und eini-
ge waghalsige Spriinge

er gahnend tiefe
Abgriinde vollfithren.

Ein mutiger Bursche, dieser Tim!

aﬁ V' n i’&’k{ :




Eschotter, daf sein Freund bei dem Flugzeugabsturz
begibi sich Tim.in sein Zimmer und versucht zu schlafen. ﬁa
fraumt. er.von Tschang; derin Tims Traumnach Hilfe schre%’ T &
wacht aufiund ist davonibberzeugt, daB sein Freund denAbSturz

au! ssichtslosen Situation zu:retten: Auf-dem Marktlin' Katmandu
sucht Tim nach einemFohrer:

\WenMLimumi H i 0
luft, wird ofiiieble m#don
Fahrradfahre kommen. Um
ihnen auszuweichen, miBt lhr an
die Stellen springen, en denen sich
die Glocken befinden, Paf3t aber
auf, daB lhr die Glocken nicht
berihrt, sonst kdnnten sie Euch
einen Gongschlag

Ihr einen der ge 1 nehmt. Im
Abschnitt, bei der Lokomotive, miifit Ihr zum Beispiel
erst auf einen Baumstamm Klettern und von dort aus
nach links auf die Lok springen.

Den pende‘nden Tépfe:
den Markistanden

BJ@M | =y

Der Junge sagiEuch, daBIhrihm folgen solli. Pldizlichizischt
er davon undlverschwindet. Er'hat eine kleine! rofe Kugel
hinterlassen, die™Tim nOn'zu/Struppi bringl. Der schlave Hund
hallsofort dieFékine .atfgenommen und filbri"den rothaarigen
Hélden zul dem) kleinen Jungen! Eclerzahlt Euch, daB sich der
Laden am | Endé’der StaBe befindel. Nach einigen tbersprun-
genen|Fassemgelangh hirendlichian das Ziel. Danach kommt lhre

miiB1 lhr gut ou’passen,

lassen.

UL .wsmmm P .
Der 4. Abschnltt

in das Mittelgebirge. Dort &

aatam a2t

S+ .« Endlich habt Ihr Tschangs Verwandten
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Freund finden
Fortselzung
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ie Feen - oft schon haben sie in die Geschlckeé

ingegriffen. Und manchmal, wie in unserem

fallerdings auch nicht in die Kategorie Normole
n kénnte es schon eher als etwas Einzigartiges in
te bezeichnen! )

“Figaro, meet
Pinocchio”

said Geppetto.
“"Hou 1 \ush he uas
a real boy?’

Jininy Cricket’s
travels take hin
to Geppetto’s shop.

I den weiten Gassen der Stadt miBt
Ihr. den Eingang zur Schule finden.
Durchquert| die verschied Tore,

Ihr das Steverkreuz nach oben driickt
folgt'den Wegweisem, um die Fee zu

- e ol A

}0 Die ri ShtigeVSprungmhnik {

x|
| =3

Die grofBen Tore mu3 Pinocchio benutzen, um
in die anderen Stadteile zu gelorgen und
die Schule zu finden. Habt |hr eines der Tore
erreicht, stellt Euch davor und driickt das

dann sofort auf seine Holzsandalen und
marschiert schnurstracks hindurch und auf der
anderen Seite wieder heraus.

_SCHULE_
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Level 2: liminx

Hier: stevert Ihr nicht Pinocchio, sondern Jiminy héch onlich. Vers
Euch mit seinem Schim gegen die kistigen und mgrifslushgen Motten zur.
Wehr zu setzen. Aber vorsicht, links und rechts der Lampe lauert ein gefGhr-
licher Abgrund. Tretet also nicht zu weit vor:

damit niemand sagen kann, er weil3 nicht, wie es geht. Wer alles perfekt
imitiert, erhalt schéne
Geschenke.

Achtet auf
die Bewe-
gungen der

Puppen!

(o

I.evel 4 & 5' Der Ver nu un Sp ark

en Abschnitt zu meistem, miBt Ihr Euch zunachst nach rechts begeben
ch dort an einen der Ballons hangen. Durch die Luftischwebend; konnt
Gegenstdnde einsammeln und den Ausgang  erreichen. Je nach
agkeitsgrad dndert sich die Zeit, wie lange Euch ein Ballon tragt.

Als reinster Horroririp erweist sich die Achterbohn. Andavemd
einige Balken zu entfemen und ' so seid |

der ganzen Fohrt in heller Aufregung. Andavemd miBt lhr Euch diicken, um
nicht an einer Holzplanke kleben zu bleiben.

- S

N
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I.evel 6: Flucht dem Ver n gungsg ark T

Pinocchio gege

liche Kreaturen zu Wehr
setzen kann, indem er
nach; ihnen Iritt. Denkt
ebenfalls daran, dafl Ihr
groBe Abgriinde Uberwin-
den kdnnt, indem lhr Euch
am ndachsten Vorsprung
festhaltet und dann hoch-
zieht.

Auch diesem unfreundlichen Gesellen sollte
Pinocchio mit seinem Fuf3 begegnen, denn
das ist die einzige Sprache, die er versteht.

{
@) Jemand hat etwas dagegen i

Nach gelungener Flucht erreicht Pinocchio dieses Level.
Auch hier muB er wieder den Ausgang erreichen und
dabei soviele Gegenstinde wie méglich einsammeln.
Hoffentlich geht ihm bei dieser ganzen Akfion nicht die

Luftiaus. Das wére ndmlich

die Strémung hangeln. Achtet im Wasser immer auf die etwas
Fische, denn sie fransporfieren Euch gleich ein ganzes Stiick weiter,
Ihr etwas tun miBt: Hitet Euch jedoch vor den braunen Fischen.
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Sich im Bauch eines Wals zu befinden, ist
kein Vergniigen. Das muB' auch unser Hx
feststellen, denn in den dunklen und une

lichen Tiefen des Walmagens geht's ganz
zur Sache.

R4

N

» @) Ein Feuerchen

Klar, daf} dos dem Wel Uber-
haupt nicht gefallen wird:
Pinocchio entzindet in seinem
Bauch ein Fever. Welche Folgen
das wohl haben wird?

Geppetto und Pinocchio haben endlich wieder zusam-
men gefunden. Allerdings sind sie noch lange nicht in
Sicherheit. Einige Probleme sind da schon noch zu
bewadltigen, wie zum Beispiel...

—




Da werden selbst die
Puzzle-Profis unter Euch im
wahrsten Sinne des Wortes
Bauklotze staunen! Tetris 2
fir das Super Nintendo

ist mehr als einfach nur

eine Fortsetzung des
Knobel-Klassikers Tetris.

Das genial einfache, aber
einfach geniale Spielprin-
zip wurde weiterentwickelt
und bietet jetzt noch viel
mehr Variationsmoglichkeiten.
Das Zusammenspiel von Far-
ben und Formen ist einzig-
artig. Wer Tetris mochte,
wird Tetris 2 lieben.
Stellt Euch der neuen
Herausforderung! (mp)

TETRIS 2 BRINGT FARBE INS SPIEL!

Waéhrend man bei Tetris nur auf die
Form der herabfallenden Blocke
achten muflte, spielt jetzt die Farbe
der einzelnen Blocke eine entschei-
dende Rolle. Immer wenn es Euch

BLITZ-BLOCKE

Diese blinkenden Blocke sind besonders
wichtig. In jeder Runde blinken pro Farbe
einige Steine. Wenn Ihr es schafft, alle
durch eine vertikale oder horizontale
Reihe von drei Steinen gleicher Farbe auf-
zuldsen, verschwinden alle anderen
Bldcke dieser Farbe wie von Geisterhand.
Dabei ent 1 oft die g 1 Ket-
tenreaktionen. Also nichts wie weg mit
den Blitz-Blocken!

A m -

e ®
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gelingt, drei Bausteine einer Farbe
ubereinander oder nebeneinander
zu plazieren, lésen sie sich auf. Zu
den bekannten sechs Block-Formen
haben sich drei neue hinzu geselit.

Diese Blécke machen Euch das Leben
schwer. Versucht, so viele wie moglich
durch geschickte Dreierkombinationen
aufzuldsen. Damit kommt Ihr schneller an
die Blitz-Blocke heran oder Ihr kénnt das
Spiel beenden, wenn Ihr alle starren
Blécke aufgeldst habt.

Fieserweise zerlegen sich diese
Blocke in ihre Einzelteile, wenn ein
Teil des Blocks auf einem starren
Block landet. Insgesamt gibt es drei
Sorten von Blocken:

FALLENDE BLOCKE

Die fallenden Blocke sind Euer Spielkapital.
Sie b hen aus vier B inen, die an
einer Seite miteinander verbunden sind. Dreht
sie im oder gegen den Uhrzeigersinn, um
médglichst schnell alle Blocke vom Bildschimm
verschwinden zu lassen. Beachtet dabei be-
sonders die neuen Bldcke, die sich trennen.
Wenn lhr blltzschnell rcaglert, kdnnt Ihr mit
den ei i noch

den einen oder anderen Block aufiésen.

© 1995 Nintendo Co. Ltd. © 1987 Elorg
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OB ALLEINE ODER ZU ZWEIT —
MACHT EUCH FUR TETRIS 2 BEREIT!

Der faszinierende Puzzle-Spaf3, der
tibrigens in RuBland erfunden
wurde, bietet Euch die vielfaltigsten
Spielmoglichkeiten. Geht alleine im

1-SPIELER-MODUS

Es gibt zweli verschiedene Moglichkeiten,
alleine Tetris 2 zu spielen. Im normalen
Modus mii8t Ihr versuchen, so schnell wie
maglich den Bildschirm von den ldstigen
bunten Steinchen zu séubern. Die Blitz-
Bldcke I6sen dabei alle Steine ihrer Farbe
auf. Da die Blécke immer schneller fallen
und Euch immer mehr starre Blocke den
Weg versperren, mu3 man immer auf der
Hut sein. Nur ganz abgezockte Profis
schaffen alle 100 Level. Ab dem 31. Level
gibt's ein PaBwort.

l

VS.- UND 2-SPIELER-MODUS

Wenn man gegen den Computer antritt, kann man zwischen drei verschie-
den starken Gegnern wahien Als Anfanger solitet Ihr gegen den leichte-
Die stérkeren Gegner sind duerst
unbarmherzig und nutzen jeden' Eurer Fehler gnadenlos aus. Hier ist
schnelles Handeln gefragt, Entscheidungen sind'in Bruchteilen von Sekun-
den zu treffen. Gewonnen hat, wer zuerst alle vorhandenen Bldcke elimi-
niert. Gespielt wird dabei nach dem ,Best of Five“Modus, d. h. Sieger ist

sten Computer-G

Normal- oder dem Puzzle-Modus auf
Highscore-Jagd. Oder fordert den
Computer zu einem heien Duell
heraus. Besonderen Spaf3 macht es,

Immer wenn Ihr finf Runden iiberstanden
habt, seht Ihr als Belohnung eine kurze
Animation. Die lustigen Kurzgeschichten
geben Euch Zeit, ein wenig Luft zu holen
und neue Energie fiir die ndchsten kniffligen
Runden zu sammein. Genie3t die Aben-
teuer des tolpatschigen Duos.

@,

N

derjenige, der zu-
erst drei Spiele
flr sich entschei-
den kann.

gegen einen Kumpel anzutreten.
Wer von Euch a8t am schnellsten
die bunten Steine vom Bildschirm
verschwinden?

Ein besonderer Spa8 ist das Spiel im
Puzzle-Modus. Hierbel steht Euch nur eine
bestimmte Anzahl von Bldcken zur Verfii-
gung, um alle starren Blécke zu eliminie-
ren. Die grofite Herausforderung ist es,
mit nur einem einzigen Stein ein komplet-
tes Bild aufzulésen. Macht Euch auf dar-
auf gefafit, die hartesten Nisse zu
knacken. Ein Tip: lhr kénnt wéhlen, ob die
Blocke automatisch oder auf Knopfdruck
herunterpurzeln. Entscheidet Euch am
Anfang lieber fiir die manuelle Variante,
denn dann bleibt Euch genug Zeit, um zu
Uberlegen, wie Ihr den Block plazieren

§

Tetris 2 ist wie geschaffen dafiir, um sich mit einem
Freund stundenlang die heiSesten Duelle zu liefern.

Dabei gibt es verschiedene Moglichkeiten, seinem Gegeniiber eins auszu-
wischen. Immer wenn man einen Blitzblock aufldst, sinkt der Wasserpegel
auf der Seite des Mitspielers. Wenn man eine Kettenreaktion auslost,
kommt der Gegner ganz schdn ins Schwitzen. Denn dadurch erhoht sich
auf seiner Seite fiir eine bestimmte Zeit die Fallgeschwindigkeit der
Blocke. Und unter Zeitdruck begeht man schnell Fehler, die sich oft nur.
noch sehr schwer korrigieren lassen. Ihr seht also: Wenn lhr nicht cool
bleibt, dann hat der ganze Spaf3 fiir Euch bald ein Ende! Nur kiihle Strate-
gen werden Tetris 2-Gromeister.
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Mallard Iréigt sie immer bei sich. Und wenn es besondel
Mavi sich spater immer noch per Knopfdruck in einen

DONALD DUCK |

Z
Bei seinen umfangreichen Weihnachtseinkdufen in Entenhausen (Daisy ist ¢

ja sooo anspruchsvoll) hat sich Donald Duck alias Privatdetektiv Mavi
Mallard grindlich verlaufen. ,Hier war ich ja noch niel” denkt sich
Mallard, als er plétzlich eine geheimnisvolle Tir entdeckt... mp)

Wenn er den Ninja-Stab schwingl, erzitlem selbst die fiirchterlichsten Gegner:

Fette Beute

Das Geld liegt 1drmlich aut der StraBe baw.
verstrent in den Gangen von Mojo Mansion.
Maui Mallard braucht es nur einzusam-
meln, um beispielsweise Bonusbereiche zu
b und dort 2u erhall

© 1995 THE WALT DISNEY COMPANY. ALL RIGHTS
RESERVED. LICENSED BY NINTENDO.

e

Mit einem gezielten SchuB3 aus der Kafer-

kanone irefft lhr die alte Standuhr. Damit erreicht

X\ Mavi einen der allseits beliebten Zombie Puder-
W Rsacke. lf::es Sackchen fillt Mauis Lebensenergie

LR

@ Sucht die geheim

Wenn lhe alle Schatze in Mojo
Mansion aufsammeln woll, mioB1 Ihr
Euch sehr genau umschauen. Wenn thr
an das untere Ende der verstecklen
[Kelte springt oder von unten an die
Rohre schieBt, kénnt Ihr Plaize errei
chen, an denen es ordentlich Zaster

SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT
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liiiiih, eine Spinn
so groB wie Ma
Leben schon

unangenehmen

nd rund finfma!
stand in seinem

heinungen gegeniber.
ompf mit diesem Ungetim auf.




'® Zerstore den Schadel!

Mit einem gezielten Hieb auf diesen Steinschadel kdnnt lhr Euch eine
ganze Menge Yin-Yang Minzen holen und damit Eure Ninja-Kréfte auf-
stocken. Die goldenen Yin-Yang Minzen sind besonders wertvoll.

¥ x ¥ x x x ¥ x

' Mitdem Ninja-Stab kann
man einige inferessante Techni-
ken durchfihren. An den stei-
nemen Entenkdpfen kann sich
Ninja:Mavi einhaken und so.an
Platze schwingen, die vorher
unerreichbar schienen.

n, muf} unser
or sein ganzes

SUPER NINTENDO
ENTER;AINMENT

Was sind das denn fir Kerle? Mit
ihrem roten Haarschopf sehen sie ein
biBBchen solaus wie ein berhmter deutscher
Tennisspieler, aber sie flitzen mindestens
doppelt so schnell wie er. Unser Prival- >
detekfiv ist schwer gefordert. =2

(5.3 RN

o)

Auch nicht gerade eine sympathische Erscheinung dieser Endgegner. Gibt es hier denn
gar niemanden, der es gut mit Maui Mallard meint? Aber seine Gegner sollfen sich nicht zu
frih freven. Mr. Mallard ist ein zaher
Genosse und ausdauermnder Kémpfer.
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Aus der Tiefe des Weltraums haben sich die Galagas auf den
Weg gemacht, die Vorherrschaft im All an sich zu reilen. Holt
Euch den Spielhallen-Klassiker auf dem (Super) Game Boy!

(mp)

Galaxian ist der zweite der
beiden legendaren Arcade Hits
auf dieser Spielkassette. Die
Galaxians haben Euch zu Kampf-
piloten ausgebildet und vertrau-
en Euch eine verantwortungsvolle,
aber ebenso geféhrliche Aufga-
be an. An Bord eines Galakschif-
fes sollt lhr die auBBerirdische
Flotte besiegen.

e ———————
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ab als eins, ist doch klar.
Deswegen solltet Ihr versuchen,
mdglichst schnelliin den Besitz eines
Doppelschiffes zu gelangen. Dazu
moBt Ihr schnell reagieren, wenn
einer der Galaga-Bosse mit seinem
Raumschiff den Trakiorstrahl akfiviert.
Wenn lhr in diesen Strahl hinein
fliegt, wird er Ever Raumschiff ent-

elte Kraf't voraus!
chiffe fevern mehr N

Aa J

3 |

tet Ihr, wenn| Ihr die angreifenden
Dreier-Yerbdnde beschieft. SchieBt
einfach auf das groBle Raumschiff.
Wenn Ihr dann noch zwei Treffer
aufi den dahinter anfliegenden
Galaga-Bof abfeuert, konnt Ihr
Euch Uber zahlreiche Exirapunkie B

freven.

GAME BOY

fishren. Aber keine Angst, bald taucht der: Boss am oberen Bildrand wieder
auf und wird  einen emeuten Angriff auf Euch starten. Jetzt moBt lhr nur
noch sein Raumschiff abschieBen. Wenn Euch das gelingt, seid lhr stolzer
Besifzer eines Doppelschiffs. Aber denkt daran, daB zwei Raumschiffe auch

eine ziemlich groBe Angriffsfliche bieten.

Es siehl [eichter aus, als es ii..

St 4 &) 3 LB 3 &
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'Let’s Dancé

Die Galaga-Flotte bittet zum intergalaktischen Tanz.
In den Bonusrunden kénnt Ihr Eure Geschicklichkeit
an der Laserkanone unter Beweis stellen. Die erste
Bonusrunde erwartet Euch, nachdem lhr die ersten
zwei Runden absolviert habt. Danach habt lhr nach

%

Seid vorsichtig, wenn Ihr
versucht, Euer Raumschiff zu
befreien.

\'lw pei Galaga konntlhr  schieBen. Ever Punktekonto wird es
dugvbetGulaxian das Punklek Euch danken! Der Abschuf3 einer
nilich aufstocken, wenn Ihr die  solchen Raumschiff-Kombination

heranfliegenden Raumschiffe in
einer speziellen Reihenfolge in die
ewigen Jagdgrinde schickt. Auch
hier gilt es, zuerst den Flieger unten
links, danach den Flieger unten
rechts in seine Einzelteile zv zerle-
gen und dann das dahinter heran-
schwebende groBe Raumschiff mit
zwei gezielten Treffern abzu-

>
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5:14}; Da Ihr bel Galaxian jeweils nur einen Schuf abfevern konnt, ist es
noch schwieriger als bei Galaga, die Gegner zu erledigen.

erfordert viel Geschick. Nur die
besten Weltraumpiloten werden hier
schnell genug reagieren konnen.
Mage der Laserstrahl mit Euch sein.

&
|
V“

jeder vierten Runde die
Chance, wichtige Bonus-
punkte zu sammeln. In den \
Bonusleveln erhaltet Ihr fiir
jeden abgeschossenen
Galaga-Flieger 100 Punk-
te. Sollte es Euch gelingen,
alle 40 gegnerischen
Raumschiffe zu erwischen,
werdet Ihr zusatzlich mit
stolzen 10.000 Punkten
belohnt. Bei dieser hohen
Punktezahl winkt Euch bald
ein tolles Extraleben.

Nur keine Heklik! Jede uniiberlegle
Handlung wird von den AnBerirdi-
schen umgehend bestraft.




Super Mario Kart 64

Schneller, realistischer und mit jeder Menge Gags

ist diese U

g g des Super Nintendo
Klassikers. Schnallt Euch an!
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Super Mario 64

Das beste Spiel aller Zeiten? Zumindest
in punkto Grafik, Idee und Gameplay gab
es fir dieses Spiel keine Konkurrenz.
LaBt Euch iiberraschen!

Wave Racer

Endlich ist er da, der Nachfolger des Super Nin-
tendo Klassikers F-Zero. Unglaubliche Geschwin-
digkeiten, spektakulare Mandver. Haltet Euch fest!
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sten und beliebtesten Figuren aus Walt
Disneys Trickfilmkiste wird demniichst die Hauptrolle auf Eurem (Super) Game
Boy spielen: Pinocchio. Die niedliche Marionette wird einige knifflige Aufgaben
erfillen mijssen, um von der guten Fee in einen richtigen Menschenjungen verwandelt zu
werden. Helft ihr dabei und laBt die Controllerkndpfe Eures Game Boys glithen. (jk)

Das Spiel

e

3 L
i

Der erste Level

15

Die nachsten Abenteuer...




Ihr wollt ein Autogramm von Mario, kommt bei Eurem Lieblingsspiel nicht mehr voran oder habt Probleme,
Eure Nintendo-Konsole an den Fernseher anzuschlieBen? Oder wollt Ihr Euch einfach nur Gber die neusten
Videospielhits informieren? Dann seid lhr beim Team vom Consumerservice genau richtig. Die fiinfzig Mitarbeiter
bieten Euch Hilfe in (beinahe) allen Lebenslagen und stehen Euch auch bei den kniffligsten Fragen mit Rat und
Tat zur Seite. Auf dieser Seite wollen wir Euch den einzigartigen Kundenservice und die Struktur dieser Abteilung
etwas ndher bringen. Der Nintendo Consumerservice unterteilt sich in Konsumentenberatung, Spieleberatung

und das Korrespondenz-Team. (mp)

Kon(ummtmbemtung
o o] 30-58 06

Die Spezialisten der Konsumentenberatung
erreicht |hr montags — freitags zwischen
11 und 19 Uhr unter der Telefonnummer
01 30-58 06. Ein Anruf kostet Euch keinen
Pfennig, die Gebihren iibernimmt Nintendo.
Also kein Grund fir Mami und Papi, bdse
zu schauen, wenn |hr den Apparat einmal
etwas langer blockiert. Hier werden all
Eure fechnischen und allgemeinen Fragen
beantwortet. Sollte Euver Nintendo-Gerdt
beispielsweise ~wider Erwarten einmal
defekt sein, kénnt lhr nach einer detaillier-
ten telefonischen Fehleranalyse schon nach
2 - 3 Wochen inklusive Postweg damit
rechnen, daf} die Konsole repariert wieder
bei Euch ist. lhr kénnt das Team der Konso-
mentenberatung auch anrufen, wenn Ihr
nicht genau wif}t, welches neue Nintendo-
Spiel fir Euch interessant sein kénnte. Sie
informieren Euch iiber alle wichtigen Spie-
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ledaten wie Level- und Spieleranzahl, Spei-
cherméglichkeit, Spieleart usw. So geht lhr
sicher, daf3 Ihr Spiele kauft, die genau
Euren Erwartungen entsprechen.

Spieleberatung
T 06026-94 09 40

Dieser Service ist ein Teil des Club Nintendo-
Angebois. Club-Mitglieder kdnnen die Num-
mer 06026-94 0940 wochentags zwi-
schen 13 und 19 Uhr anrufen, wenn sie
fragen zu Nintendo-Spielen haben. Die
Mitarbeiter des Teams kennen sich mit
allen Games aus, die lhr auf dem Game
Boy, dem NES und dem Super Nintendo
spielen konnt und die offiziell in Deutsch-
land erhélilich sind. Zwar bekommt lhr
hier keine PaBwérter oder Komplettldsun-
gen, aber jede Menge Tips und Tricks, die
Euch hundertprozentigen Spielspaf3 garan-
tieren. Alle Berater sind professionell durch
ein spezielles Telefontraining geschult und

haben selbst viel Spaf3 beim Spielen. Fiir
jedes Game gibt es einen Spezialisten, zu
dem Ihr weiterverbunden werdet, wenn
Ever Berater Euch ausnahmsweise einmal
nicht weiterhelfen kann. Die Spieleberater
missen dabei natiirlich nicht alle der rund
850 Spiele auswendig kennen. Sie wer-
den von einer selbst erstellten Datenbank
unterstitzt, von der sie Informationen zu
den Nintendo-Spielen abrufen kénnen.

Korrefpondenz.

Hier werden alle schriflichen Anfragen
bearbeitet. Jeder Brief, den Ihr an Nin-
tendo schickt, wird individuell beantwor-
tet. Die Bandbreite der Anfragen reicht
von Autogrammwiinschen Uber technische
Fragen bis hin zu Zeichnungen, Leserbrie-
fen und Fanpost an die Redaktion des
Club Nintendo Magazins. Zwischen 1000
und 1500 Briefen muB der Postbote jede
Woche nach GroBBostheim schleppen. Wir
freuen uns iber jeden einzelnen davon!

Die Arbeitsplitze der Nintendo-Spicleb sind mit mo-
demnster Techaik Federleichte Sprechg
gewahrl perfekte K ous der Datenbonk

sind alle wichtigen Informationen zu sémtlichen in Deutsch-
land erhaltlichen Nintendo-Spielen ouf Knopfdruck verfiighar.
Deriiber hincus orbeiten die Bercter mit selbst gefertigten
Karten oder nutzen die Nintendo-Spicleberaterbiicher, in de-
nea alle wichtigen Tips und Hinwelse ncchzulesen sind. Die
Spieleberater, cuf dem Bild Markus Fecher, beantworten Eure
Frogen schnell und kompetent, so daB Ihr Euch gleich wieder
Evrem Lieblingsspiel widmen kdnnt.

Ty
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Endlich kdnnen wir Euch den lang erseh
Zweiten Teil des Dschungelobenféuers'p

fieren. Die Kremlings haben Donkey Ki
fohrtl Diddy und Dixie machen sichiau
Weg, ihren Kumpel aus den Kla )
King K'Rool2u befreien.




sdga. Diesmal
? zur Seite.

. tierischen Kumpels vor, auf
en kdnnen.

Willkemmen im Club! Rattly, die
Klapperschlange, ist einer der
tollen neven Freunde. Sie verfigt
Uber ein enormes Sprungvermé-
gen. Mit ihrem Supersprung
erreicht sie auch die entlegensten
Orte.

Wohl dem, der einen Freund wie
Rembi hat. Das Rhinozeros ist ein
echtes Kraftpaket. Wo Rembi hintritt,
da wichst kein Gras mehr und da hat
erst Recht kein Kremling was zu
lachen.

Ein weiterer never Begleiter
ist Squitter, die cocle Spinne.
Ohne Turnschuhe macht sie
keinen Schritt vor die Tir bzw.
aus dem Netz. lhre Netze bil-
den wunderbare Plattformen
Uber géhnende Abgrinde
und eignen sich auch hervor-
ragend dazv, lastige Gegner
zv erledigen.

i
a

S
.

Der Schwertfisch Enguar-
de war schon beim letz-
ten Kong-Abenteuer ein
trever Unterwasser-
Begleiter. Unangenehme
Zeitgenossen, die sich im
nassen Element nur so
tummeln, piekst er einfach
aus dem Weg.

4
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‘m Der Partnerwurf
Eins-zwei-drei-Hucke-Packlll Die Fortsetzung der Kong-Story ist um
eine geniale Aktion reicher. Diddy und Dixie kénnen sich gegenseitig
auf die Schultem nehmen. Dann schleudem sie ihren Partner lastigen
Kremlings entgegen, oder sie werfen ihn an Platze, die sie mit einem
Sprung nicht erreichen kénnen.

Auch der Papagei Squawks
ist mittlerweile ja schon ein
alter Bekannter. Er entfihrt
Diddy und Dixie in luftige
Héhen und spuckt den
Kremlings Kokosnisse ent-
gegen.
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Diddy und Dixie stockt vor Schreck der Atem. In der
Dister-Schiieht spuken wi“‘ewordene Kemling-
Geister. Ah&hicris’ irgendWi@l verzaubert. Sogor die |
By' Seile, an'dgnen Diddym Dixie herumtrnen,
B0 verschwinden plotzlich wie'Von Gefsterhandilind im
Bignenstack i<\ dle Fortbewegung noch schwieriger,
standli bbbt man am kebenden Honig hangen

1
&

Selten haben Diddy und Dixie einen
50 unheimlichen und dusteren Ort
gesehen, wie die Krokod linsel. Und ~ -

zu allem UberfluB wimmé't cs hier | 2 — ! v} ‘j
{ noch uberall von Kremling$ und I : / !
anderem iiblen Géfier. Nicht gétade
ein schéner Platzl

Wer Bis hierher vo'dﬁngl, wird sein H&Jcs Waunder erleben. King K. Rool hat
sich Biflice Ubonuschm\gen einfallenl@8sen, mit denen er ungebetenen Gasten
ordentlich zusetzt. Hier sind Nerven Drahtseile gefragt. Wehe, wenn die
kugeligen Fische platzenl |

3y : £

der Flotte King K. Rools liegt ziemlich yerfallen im
treiben sich hierieine Menge bler Gesellen in
alén herum. Noch'nicht einmal die Ratten haben das
B Schiff verlassen.

ie und braune Krokes
as Geschick kann
ine benutzen, um
gelangen. Auch ein
Uber der kochen
n, ist manchmal®

Inmitten dieses uph@imlichen Sumpfes al
liegt eine ziemlichRomwn! mmepa .
Kremling-Galeeres Wirklich kein einla:
dendes Platzehenl Unter Wasser sieht

man hier kaum dieHand vorA . gen,

Endlichikommt es zum groBen Duellmit dem Herr-
scher der Kremlings, King K. Roolk Nehmt Euch vor
seiner Donnerbichse in acht, der ﬁoﬁ*g schieft
scharfe .

.

Eigentlich kann man Uber die verlorene Welt nicht viel
erzahlen, denn noch niemand hat sie bisher mit eigenen
Augen gesehen. Um diese Welt geistern eine Menge
eigenartiger Gerlichte. Nur hier soll das einzigartige,
wahre Ende des Spiels zu finden sein. Aber macht
Euch nicht zu viele Hoffnungen, nur echte Profis werden
die Tir zu dieser Welt aufstofien.

ér geht es im wahirsten Sinne des Wortes
2u, wie aufidem Rummel. Wer Lust auf eine
rasante Achterbahnfahrt in einem Rattenscha-
del hat, der kommt hier voll auf seine Kosten,




eUte unje Deck
e Flaggschiff der Ki 'nng Flotte ist mittlerwe
i@mlich in d hre'gekomme nd udﬂ mehr ganz see!uch

mchl immer ein Fehler, sid
An diesem Punkt lchnt si

g \r "3 g
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Um diese beiden Tresore zu 6ffnen,
muBt Du Dich unter einen von
ihnen stellen und zum Superschlag
ausholen. Sobald Du ihn einsetzen

0 [ !
e “ ““0 Tn‘ ‘m : kannst, muBt Du/ hochspringen.

Lasse nun in der Luft den A-Knopf
die fide weiter oben befinden?!7!7 - ’

los, und Du setzt diese Attacke
wahrend des Sprungs ein. Dadurch
werden auch die héhergelegenen
Tresore gedffnet.

Um die Zersto Du auf einer Seite die Roémer
rungswut der Ro- besiegt hast, muBt Du Dich zuerst
mer zu stoppen, mit dem vorderen Katapult auf die
- muBt Du diejenigen oberste Ebene der Pyramide
//, Rémer besiegen, die schleudern lassen und kannst dort
({( 5( - die Steine auf die Katapulte auf die andere Seite wechseln.
==t
Sy

57 legen. Es gibt insgesamt vier Kata- Nun kannst Du Dich auch um
G4 pulte — auf jeder Seite zwei. Wenn diese ,Storenfriede” kimmern.
o

YSTTC™QURST (GB)

Um die Hohle der Medusa zu finden, muf3t Du
Dich zverst in die Oase - unterhalb der Stadt
Jadd - begeben, in der sich keine Gegner
befinden. Wie Du sehr schnell feststellen wirst,
ist dies die untere linke der drei Oasen. In
dieser Oase befinden sich zwei Palmen, die
etwas enifernt voneinander stehen. Laufe nun

Giftzidhne gab, hilft wir aude
nidat weiter.

im Slalom um diese beiden Palmen - so als ob
Du eine umgefallene Acht auf den Boden malen

wiirdest — und die Hohle der Medusa offnet

sich.
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| YOSHI'S ISLAND

(SMES)

Kurz vor dem Zielring
ragt eine Plaitform
v diagonal aus dem

o m ‘r‘ ][%odsen: 'Shz-|:.c Did;}l()uf
“ H H“ die Spilze (-ICSOY all-
e Ief ichen nzZen form und springe nach
7 pring
finden kann?

oben. Der vom Bildschirm-

rand verdeckte Sandboden wird

auf diese Weise zerstort, sodal3
eine Trampolinblase herunterfdllt.
Diese wird Dich in den besonderen
Bonusraum katapullieren, worin Du
die fehlenden roten Miinzen findest.

7 ;
81 Thr nach oben springen: damit...

Du' kannst die Stachelhdhle ber start, nach rechts oben springen.
zwei Durchgénge betreten. Nimmst Nachdem Du die Stachelhdhle
Du: den unteren, wird es Dir nicht durch den oberen Durchgang
gelingen, den Schlissel zu ergat-
tern. Verwende lieber den oberen

betreten hast, kannst Du den
S(:I]IUSSUI ()il]s(lll]l"(}llL NU" er
Eingang, da er Dich gleich in die reichst Du durch die verschlossene
unmittelbare Néahe des Schliissels
fihrt. Dazu muBt Du lediglich Gber
die Baumkronen, gleich beim Level-

Tir, die ausnahmsweise nicht zu
einem der Mini-S fihrt, den

Avusgang.

Selbst mit den gezieltesten
Eierschiissen bleiben sie

scheinbar  unerreichbar.
In der néchsten Ndhe tum-
meln  sich aber einige
Koopas. Mit einem ihrer Pan-
zer in Yoshis Mund solltest Du Dich
an diese Stelle begeben. An der An dieser Stelle m
richtigen Position ausgespuckt, wird domit...

der Koopa-Panzer auvtomatisch den
Weg zur Wolke zuriicklegen und
sie aklivieren. Die untere Wolke
laBt umgehend eine Treppe entste-
hen, die zu der rechts dariberlie-
genden Tir fihrt. Wenn Du durch
sie hindurch gehst, erreichst Du
neben dem Sternenkreis auch eine

Nach den gelegentlich heruntersau-
senden Morgensternketten erreichst
Du einen Ort, an dem sich zwei ein-

geschlossene Wolken zwischen eini- Truhe. In ihr ist der Schlissel aufbe- = & NS T
gen Plattformen befinden. wahrt. ¢ 20r Tir fishrende Treppe erschoiny,
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Super Bonbexman 2

Super Nintendo

Super Bomberman 2 ein ,Jump & Bomb-
Wenm ist es bei diesem Spiel noch nicht
passiert, in einer Ecke des Levels von Bom-
ben eingeschlossen zu sein? Wer von die-
sen Spielern sehnt sich da nicht nach den
Bomben, die Uber alle Steine hiipfen oder
auf der einen Seite des Bildes verschwin-
den und auf der anderen wieder herein-
kommen? Talentiert wie Bomberman ist,
kann auch er kreuz und quer durch die
Gegend springen. Seid Ihr im Besitz eines
Funf-Spieler-Adapters??2 Na dann kann's
ja losgehen: Steckt Euren Controller in das
funfte Port ein, startet mit diesem das
.Battle Game” und beginnt Euer Lieblings-
Spielfeld. Siehe da: Wenn Ihr den Y-Knopf
driickt, kannt lhr springen. Freut Euch aller-
dings nicht zu frih, denn Eure Gegner
konnen dies auch.

Der Konig derx
Lowen
Game Boy

Level Gberspringen

Wenn ihr Probleme in einem der Level bei
dem Game Boy Spiel ,Der Kénig der
Léwen” habt, dann kénnt Ihr diesen Trick
anwenden, um ins ndchste level zu
gelangen. Solltet Ihr an einem Punkt ange-
langt sein, an dem lhr nicht weiterkommt,
konnt |hr das Spiel pausieren und fol-
gende Tastenkombination eingeben:

B,A A B A A

Wenn |hr diese Kombination richtig einge-
geben habt, gelangt Ihr automatisch an
den Anfang des néchsten Levels.
Wer diesen Trick beherrscht, kann sogar
bis ins Endbild gelangen. 2

VIEL SPASS BEIM ABSPANN WUNSCHT
EUER NINTENDO-TEAMIIII

vie
bunte Welt
3 .
der NES=Spiele
Grof3 war die Freude bei Jens Berger aus Frankenberg,
als er vor kurzem den langersehnten' Farbfernseher ge-
schenkt bekam. Jetzt kann der dreizehnjahrige seine NES-
Spiele endlichi in Farbe erleben. Vorbeil sind' die Zeiten des
oden  Schwarz-WeiB-Fernsehersl  Seine
Lieblingsspiele sind Kirby's Adventure, die
Schlimpfe und/Duck Tales. Auch bei Tetris
ist Jens beinahe unschlagbar. Wenn er
nicht gerade in die bunte Welt des
NES abtaucht, geht er seinen zahlrei-
chen Hobbies nach. Dazu gehdren
Schwimmen, Llesen, Radfahren
und — wie sicher bei den mei-
sten von Euch - lange

gV,
= ‘?\ aufbleiben.
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Wario's Woods
Super Nintendo

VS-Modus gegen den Computer zu einfach?
Fir alle diejenigen, die den VS-Modus ge-
gen den Computer vorzeitig abgebrochen
haben, weil er lhnen zu leicht vorkam, ha-
ben wir einen Trick parat. Wahlt im ,Game
Select”Bildschirm den Modus ,VS COM”
aus, haltet das Steverkreuz nach links fest
und driickt dann auf Start. Statt des Klin-
gelsignals ertdnt nun eine Explosion. Am
besten wahlt Ihr zverst ,Easy” aus, denn Ihr
werdet feststellen, dafl nun einige Gegner
mehr zu ,entsorgen” sind. Jetzt werden
wohl auch die wahren ,Wario's Woods"-
Experten nochmal richtig gefordert. Wir
hoffen doch, daB Ihr auch in dieser ,ver-
scharften” Version des ,Versus Matches”
Tocd erfolgreich durch die Levels stevert.

Zero = The Ka=
mikaze Squirrel
Super Nintendo

Levelanwahl gefdllig???
Auch dieses Spiel halt fir die ungeduldi-
gen Spieler unter Euch ein"jHintertiirchen”
offen, um in spétere Level einzusteigen. lhr
miBt zundchst im Spiel auf Pause gehen,
und dann auf dem Steverkreuz zverst nach
rechts, dann nach oben, dann B, Y und A
driicken. Nun befindet Ihr Euch im Levelan-
wahl-Bildschirm, in dem Ihr mit dem Steu-
erkreuz - nach oben und unten - die Level
auswdéhlen kénnt. Wer jetzt den ausge-
wahlten Abschnitt spielen will, muf3 zuerst
die SelectTaste gedrickt halten und mit
Start den Abschnitt beginnen.

Wario Blast =
Featuring
Bomberman
Game Boy

Battle Game gegen den Computer?

Wario Blast stellt im Battle Modus eine
echte Herausforderung dar. Doch was soll
man tun, wenn man alleine spielt? Keine
Angst, auch in diesem Spiel kann man
gegen einen Computergegner antrefen.
Begebt Euch dazu im Titelbildschirm auf
das PaBwort und gebt die Zahlenkombina-
tion 6565 ein. Nun seid Ihr im Modus
.The Battle” angelangt und tretet mit
Wario gegen Bomberman an. Wer lieber
mit Bomberman spielen
will, sollte das oben
genannte PaBwort riick-
warts  eingeben. Bei
diesem Zweikampf han-
delt es sich um ein End-
losspiel. Wenn Ihr einen
Kampf verliert, mif3t Ihr
von vorne beginnen.
Ubrigens: Der Buch-
stabencode am Ende
hat keine Bedeutung.

Super Game Boy

Gibt es fiir den Super Game Boy einen
Abspann?!?1?

Jeder kennt das wohltuende Gefishl, wenn
man den Abspann eines Spieles genieflen
kann. Natirlich dirfen in einer solchen
Endsequenz auch die Mitarbeiter der ver-
schiedenen Firmen nicht unerwéhnt blei-
ben. Wen es interessiert, wer alles am
Super Game Boy mitgearbeitet hat, muf3
folgende Kombination eingeben: L, L, L, R,
R,R L L LR, R R R, R, R und nochmals
R. Diese Kombination miBt lhr driicken,
wenn der ,Super Game Boy-Bildschirm”
verschwunden ist und lhr Euer Spiel begin-
nen kénntet. Wer seinen Wissensdurst
gestillt hat und sich wieder um sein Spiel
kimmern machte, muB allerdings zuerst
auf Reset” driicken.

Schritt-fiir-Schritt zum Geldvermehrungstrick

. Spielgeschwindigkeit auf langsam ein-
stellen!!!!

. Kraftwerk, Wohn-, Industrie-, Gewerbe-
gebiete, StraBen und Schienen bauen.
Dafiir das gesamte Geld ausgeben.

. Sobald im Dezember der Steverbild-
schirm erscheint, muB man die LTaste

N

w

Adios
Amigo Wolfgang!

Mit seinen 1,45 Meter GroBe und 32 Kilogramm Kor-
pergewicht ist Wolfgang Scheibenzuber aus Vilsbiburg ein
echtes Leichtgewicht. Doch wer sich mit ihm
beim Nintendo spielen messen will, sollte sich
warm anziehen. Um die 60 Spiele besitzt der
elfichrige Karatesportler schon und hat dabei
auch schon so knifflige Games wie ,Secret of
Mana” durchgespielt. Ob sich seine Lehrer
dariiber freven, daf3 er schreibt, das Staatliche
Vilsbiburger Gymnasium sei besser als
Sicheres Verriickten Geféngnis” bekannt,
kénnen wir nur schwer beurteilen. Auf alle
Falle ist dort die Pause Wolfgangs Lieblings-
fach. Zu seinen Hobbies zahlt er neben
Karate und Nintendo noch Radfahren,
Tischtennis spielen, Schwimmen .
und Lesen. Seinen Brief an uns hat er mit einem
feurigen Adios Amigos unterschrieben.
Wir griiBen gerne zuriick — Adios
Amigo Wolfgangl

gedriickt halten und alle Steuern und
Fonds auf Null setzen.

. Mit weiterhin gedriickter L-Taste verlaft
man den Stevernbildschirm und ruft ihn
sofort wieder auf, um die Stevern (7 %)
und Fonds (100 %) zu erhshen.

. Begebt Euch nun ins Spiel zuriick und
|3t die L-Taste erst jetzt wieder los.

i
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| © Der Juguarrﬁnﬁgﬁ

LaBt Euch gleich in
der Steppe |

~ Insektengerippe. D;
b : Y b viele Gegner werf
Lk s i e Paesiod x5 wichtig, daf3 Ihr ig
> 0 TSR
ommein sichwauf dieser eigen-
Velt die miesesten Monster. Ob der Junge
- in"dieser ungewohnten Umgebung bestehen kann,
liegt allein in Eurer Hand. Ever Geschick und Eure
T TS YTy T Fahigkeiten werden das Schicksal des Jungen
o sunsanften Luﬂéung béfinden sich  bestimmen. > »
nger und. dernHundin einem prahistori
Dschungel. Dogt thissen sie vier aggressive
en besiegen”Es ist egal, 6b Ihr diesen Kempf
oder nichf; lhr gelangt auf jeden Fall in d
Mingeldorf. Dort etfahrt lhr von Zora ¢ Der Junge kdmpft mit dem Mut eings wildgewor-
of, von den Dschungeldorfbewohnern ! denen Bilfels.
ge” genannt, dal der Dorfalchemist .
Bar” seit einiger Zeit vermif3t wird. Die B ] p
iner nehmen an, daB er sich irgendwo ‘ doadl
eppe, befindet. 2

A Helden frische E
Helden aufstul
bereilénuyollt, Je
Waffe ist, de
kannen.

' Kérben kann
|
|

Zerstdrt zuerst seine monstrosen
Klaven und greift dann sein Herz
an, sobald sich der gewaltige

Brustkorb des Monsterkafers
geoffnet hat.

b ¢ —
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Nach Eurem Kampf mit der Echsen-
brut erscheint ein Alchemist auf der
Bildfliche, der Eure Wunden heilt und
Euch die alchemistische Formel fiir den
Krafthauch ibergibt. AuBerdem
erzéhlt er Euch, dof3 ein Besuch der
Vulkanspitze sich lohnen wird. Dort
oben lebt ein alter Eremit, der Euch
sicher weiterhelfen kann.

@ D(':“[r‘ Srj(l C ’ I llu ||||||Il nue Tropfen

: i Wasser mut 1 o zel
iedhof mif e | _eaen vETImSChon:

Neue Wege

Die Sumpfblatter kdnnen

dem Jungen als kleine

Briicken dienen, um von

einem Ufer zum anderen

zv gelangen, chne in der

stinkenden Brihe zu ver-

sinken, Habt |hr die Orien-

7 44 tigryng verloren, dann

Dinoleder erhalten! - B¢ der iario ngch,

< - ’
ol

Speer erhalten!

¢

Wenn Ihr Euren Speer bereits um einen Level
aufgestuft habt, dann kénnt Ihr ihn auf das
Sumpfmonster werfen, wihrend Ihr in sicherer
Distanz zum Gegner steht.

5

Mitider Telekinese
Fornrel Kannst Du Helsen

Formein

Sohureregen
Hitzeblitz
Schiammbombe
Krafthauch

» Telekinese

Raumt Felsen ml: m-m lllng

o
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| () Die Vulkanspi
‘ Ganz oben auf, dem Vi
i erhaltet thr von dem
die Telekinese-Formel. Um
‘u:nwenden 20 konr 1en;m f
Ihr u"erdmgs arst zum Sum
) und dort'eine. Pleffe

Wenn Ihr den dicke

gespielt hab, gela

Euch helfen, den O
' Laft Euch in die LS

|/ L ah hl : 3 ~ Nicht alle Ec h;cn sind

// {“? av 0 e , Ui S bosartig, ich bin Euch
4|\—\7 - ‘ =
¥ 2 ) 'eg, um_ in den gutgesinnt! Fruher. waren

D(.n riesigen Felsen, der den Zugang zur A 0% e " - - Rou'n zu gelangen, in dem  |EHEIEUNEURGICEITE
Lavahohle versperrt, kannt lhr nur bewegen, oot (S RN A sich die Tir befindes, die
wenn |hr die Telekinese-Forme! besitzt, Habt it ol G : Ihr mit dem Bodenschalter
Ihr die Formel bereits, mift lhr Euch zum Sumpf 3 = 1asm £ e zuvor gedffnet habt.
begeben und dort nach dem Pfeffer suchen. A

‘[

Das bése Ich von Zora Zottelzopf erklart,
daf} es mit der Lavamaschine eine neue Eis-
zeit hervorrufen wird. Zum Schutz der Maschi-
ne ruft es den Lavarex, der sich geniBilich
durch den Raum kugelt und Euch attackiert.
Wenn sich die Kreatur ausgekugelt hat, kénnt
Ihr sie mit einer aufgeladenen

Waffe angreifen. VergeBt

nicht, Eure Angriffsfor-

meln und die Zauber-

perlen einzusetzen,

um dem Lavarex eins

auszuwischen.
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ller Gefal';re'ﬁ,
Fallen atterder ._

@q-torch wurﬂe van

e Gse€ hrend der.
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zuric

—

R S Y
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aufeilin Hintergrund
- J Ge*s}crtet
AuBBerdem sind d»e grolemKkugaln

L nicht besonders schiau. Sie suchen
sich jedesmal die gleiche Stelle
aus, um in den Boden zu rase
Merkt Euch gut, we die Bumny

1
!

alhgt Begleltet nom
eine freunde dyrch sechs.

| ~den: grﬁhen QMo
helft jhm, das Kleine Bundel’

«» wundervolle Welten
auf seinem Ruek&nr
Do the Yos}nl" .

H
' S
: ]
"
1
B
3
¥
3

8 “ chen zu kdnnen, muBt Ihr den E-ersd\m
benutzen. Die Eier werden die graven
Mavemn spielend zerschmettern. Sem-
melt vorher die Gegner auf, verschluckt

. sie und macht Yoshi-Munition aus ihnen.
~“Wenn Ihr ein Ei ganz geschickt abfeuert,
kannt Ihr vielleicht sogar mit nur einem. Ei
alle Miinzen eil Lauft

SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT
SYSTEM
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Welt ii=l

miithr Euch sch
Zeug logen:
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jrotte lemnt Jhr aud),m die \:L 3
Hohpfohl entdecken, komt,m:n A

Ry Gt
Q‘l‘“.\’y‘ v;'?'ﬁ?‘, ,’ ’ "
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Besonders geféhrlich sind die grofen Lavatimpel. Féllt Yoshi in ein@

brodelnden Timpel, macht er sofort einen Abgang und Ihr mifit wi
von vome (oder vom Stemenkreis aus) beginnen. Auch hier ist wiede!
gekonnte Flatterflug bitler natig. Wenn Ihr ihn noch nicht beherrscht, dann

I"‘ WY Ty i
T

r verrateénss
Dacke
n Ei aus
e hoe

dig in Bcwegung, springt rechizeity
k ders auf die Stellen, an dene

SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT
SYSTEM

Evdaden&gdmnp&hnund
.,fo ihi bis an die Stelle, die Ihr auf .
'/ dem roBonBSldedwnnonkonn)\
,Shhldamuufdsn&gﬁurpmd ’
spn’pg1 von dor\ausnochbbon
die Minzen

Ios h Auch die Boms-
blume solltet Ihr einsammeln: Sie”
 bringt Euch Punlde die am Ende

PR R~

Sobald Ihr den Raum betretet, in dem sich der Endgegner
befindet, taucht Kamek auf und verwandelt mit seinen magi-
schen Kraften einen eher
harmlosen Elixbo in den
furchterregenden Xilebo.
Bpsch»eﬂ! ihn e '\‘uch mit Eiem

Stehdn Husgeriato
3 uu( da Yashl {ns
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Dieser Level wird von den Sporkys bevélkert. Das sj
die eine besondere Wirkung auf Yoshis haben. Do
auch erscheinen mag, er birgt jede Menge gefahrliche

kleinen Saurier, der ein Baby auf seinem Riicken trensportie

der Sporkys berihrt habt, werdet Ihr Eure ganze Geschicilghk
Controller beweisen mussen.

= Sobald thr einen Sporky berihrt, geht es richtig rund in
oo diesem Level. Yoshi schwinden die Sinne und er verliert
i die Orientierung. Die Steverung ist in diesem Fall extrem
. 4 sdmorud:!‘;hrnm auf- =
passen, Ihr nicht in e 5" o
Ihr mit den Eiern die - einen Abgrund fallf e B J
oberhalb der Tir weg- » o St in einen der Gegner { * 7 R
en. Habt |hr das ver-" S R ) rennt. Nach einer Weile |é )
ataiare W o verschwindet der Effekt
' und Yoshi kann wieder
: ganz nomal 'sehen.

Nach all den aufregenden Erlebnissen in der ersten
Welt, freut sich Yoshi, daB er nun endlich das erste
SchloB erreicht hat. Dieses Schlo wird von dem
unheimlichen Schleimi bewchnt. Schleimi hat sich
gut verschanzt und wartet auf Euch

benutzen, um ganz nach OOE! o —

men. Er tragt eine Plattform auf sei- jeweiligen Farbe drehen. lhr kénnt I eimi ist ein echt schwabbeliger Schleimhaufen, der an futuristisches Proto-

nem Kopf, auf die Ihr im richtigen dann unbeschadet auf sie springen. ma erinnert. Nach Kameks kurzer Zauberbehandlung greift er an und versucht,

Augenblick springen mit. : % . Euch mit seinem schleimigen Kdrper zu erdriicken. Schieft ihm die Eier entgegen,
. . 2 bis er kapituliert und auseinanderpoppt.

LaBt Euch blof
nicht unterkriegen!
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Und weiter geht die Reise
durch das Regenbogenland.
Begleiten wir Kirby auf sei-
nem Abstecher zur vierten
Regenbogeninsel. (mp)
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74 “ [des|EisbergsiNuntistiunsed aus dem Weg zu raumen, um -
Knodellja\wasserscheu: einem guten Freund das Leben | Saul
jundschwimmitinie: etwas leichter zu machen. In
lohnelseinent Kochbed: diesem Fall wird es Kine, dem
telAber gutiwennlesiqil? freundlichen Fisch, langsam zu
CIRCAROVETEEICEATIE = jngemitlich in dem Sack.
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3 Feverschnyrzel-Power
Nachdem Kitby den Uhu avs den Fafigen ehes
abgedrehten Feuerteufels gerettet hat, fihr ihn
den Weg in ein eisiges Labyrinth. Hier gibt's die
tollsten Sachen zu enidecken, die sich jedoch hinter
Eisblocken befinden. Kein Problem, Ihr wilt sicher
schon, was jetzt kommt. Genau, mit der Fever-
atiacke zerflieBt das Eis in Sekundenschnelle

mmw
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Hand - Moment mal, Kirby: hat doch gar
keine Hande... Also, nur mit dem Regen-

bogenschwert kénnt Ihr den Endgegner
Dark Matter besiegen. Hier findet Ihr den
vierten von sieben Teilen, aus denen sich

Waffe figt.

Iﬁ

A >

o el ® 5 a e '.
Kirby tanktuet- *. - .. - .
Wenn Ihr alle BlécKe zerdtar, gibt's LecKerchen fir Ritby. Die
Maxi-Tomate fillt seine Lebensenergie-Anzeige bis zum Anschlag
auf. AuBerdem findet Ihr hier noch einen der kieinen Steme. Und Ihr
wiBt jo, fiir sieben kleine Steme gibt's ein Exiraleben. Da greift man

GAME BOY

* o ! > . 5 .
r R 3 o el
eil” Dich, Kirby!. - -." - .
Die Blocke rund um Yen Absgang dieses * 5
Unterlevels verschwinden, wenn Kirby sich
zu lange darauf ausruht. Hier ist schnelles
Handeln gefragt. Beson-
ders schwierig wird es, 2
wenn Kirby sich in Beglei- / )
tung eines Freundes fieri- S
scher Herkunft befindet.
A Erstens bringt er selbst ja

schon ein ordentliches
Gewicht auf die Waage \
und zweitens bewegt er ,

sich dann nochlangsomer.

Keine leichte Aufgabe, Kirby
durch die Ausgangstiir zu
~  mandgvrieren.




die beiden sind g!uc d
Fell ausgestattet und

sehr. Nur der rutschi ' c en
enmge Probleme. Sei vor-
sichtig und rennt n* fach uberhasm losl
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Dieses besondere Kanonenfaf3 ist
nur sehr schwer zu erreichen. lhr
miBt, sobald Ihr das Level betreten
habt, sofort nach links laufen und
gleich in das FaB springen. Habt lhr
zv lange gebraucht, wird das Faf}
nach oben segeln und nicht wieder
herunterkommen. Ist Euch diese
Akdion nicht gleich gelungen, braucht
Ihr nicht zu verzweifeln. Obung
macht den Meister! Habt lhr es
geschafft, erhaltet lhr das ,K*.

(c) Nintendo 1995

woq 1

Um in den n ersten Bonusraum in duesom Level zu gelangen, mii3t lhr
auf die schwebende Plattform springen und Euch dann mutig in die
Tiefe fallen lassen. Keine Angst, dort unten erwartet Euch nicht das
Ende, sondem ein Bonusfaf3.

v, ‘ v,

(J’C»[V(.f/,,ﬂ‘@%&ﬁf 2

Der zweite Bonusraum ist nicht einfach zu finden. LaB3t
Euch an dieser Stelle nach unten fallen. lhr gekangt in einen
neven Bereich des Levels und mif3t nun das Faf holen, das
sich rechts oben befindet. Offnet damit den Zugang zu
dem versteckten Bonusraum.

.‘V

e
¥
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» n
Dieses Level ist mie
Euch. Eure beh
geben, die in de
bringt.

Bonugrasas

An dem Bild kannt |hr erkennen, wie mon in den
Bonusraum gelangt. Springt von der Platform aus
nach rechts, domit Ihr das Faf3 erreicht. Von dort aus
werdet |hr dann direkt in den geheimnisvollen Bonus-
raum gebracht. LBt Euch Uberraschen, was es dort
3 alles zu finden gibH!

S K s PR o 2 “‘ —...,

In Welt 3-7 mif
ausfihren. Achtel"UR
itig von den We

e tw ey
EEREEN

Hier miBt Ihr mutig in das Faf springen, das Euch in den verbor- Den zweiten Bonusraum in diesem Level " . & R =
genen Bonusraum bringt. In diesem Raum werdet Ihr jede Menge findet Ihr, wenn lhr bereits den ¢ ey
frischer Bananen und sogar eipige Minzen finden. Zwischenspeicher hinter Euch gel Dieser Mauwurf wirft mit
habt. Kurz hinter dieser Stelle befinden seinem Schutzhelm um sich.
sich einige Wolken. Bleibt bei der Warlet, bis er aus einem sei-
Wolke, die Ihr bei Punkt 2 auf der Karte ner Locher herauskommt und
seht, einfach stehen und wartet, bis sie seinen Helm abnimmt, um ihn
verpufft. Ist die Wolke weg, fallt Ihr in nach .Euch zv worfcnl. Sobald
den Bonusraum. Dort knnt |hr viele 1 Hier miiBt Ihr hinein sprin- er seine K°Pﬂ3°dcc<_uf‘-9'|°5
Ups eil In und Ever Extralet gen! ist, rnuBl Ihr r}_\m auf die B:me
Konto wieder etwas auffrischen. springen. Wiederholt diese per Boss hat es auf Euch ok
. Taktik achtmal und Hard Hat abgesenen!
wird wieder in seine unterir
dischen Hhlen verschwinden.
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| Hier Deine BESTZL?TDLE M
: AﬂzlPAN&OMBE.que
NVEHNACHTEN /A

DRAUSSEN!
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Dic. Hugo-Srow |
FANGT GERADE /=
N/

E5 WEIHNACHTET. NICHT NUR BE1
UNS. SONDERN AUCH IN DER VIDEO -
SPIELWELT. DocH NICHT ALLE
SCHEINEN ZU WISSEN, DASS DAs FEST
PERNACHSTENLIEBE BEVOR STEMT...

Der 7YP HIER HAT EINE

UBERRASCHUNGSBOMBE

BESTELLT. Wins 50LL
ICH IHM GEBEN?

leH BEZAHLE p)
NICHT FURS 4
NIgrTsTUN [ €

hs WERDE ICH ...
ICH HABE EINEN Jog

FiR Diew! Aes
(/BergAsCHUNGSBOMBE!

Hier st Inre

UBERRASLHUNGSBOMBE!
VieL Spass

AvrHOREN !
Diese Farge
STEHT MIR

WIRD NOCH SEIN
BLAVES WUNDER

?‘/ Das 157 A
KOMISCH...
DIE SCHACHTEL

BEWEGT /
SICH !

0

Y AH, Crer!
KRIEGE ICH AN
WEIHNACHTEN
URrLaus 7/

WARIO, Du HAST MICH \
HEREINGELEGT! STATT EINER
BoMBE HABE ICH EINEN
@907 QUASSELNDEN DReAMLANDER
7] sekommen ! Du SCHLIMMER!

Du waasT ES,
MICH DAS ZU
FRAGEN 7
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Du KLEINER,

NICHTSNUTZIGER VERSAGER |
ler cepe Dir UrLAug, UND
ZWAR FUR IMMER !
Duv gist Gerevert !/
LAss Dick HIER NICHT
MEHR BLICKEN /

MR REICHT'S FUR
HEUTE/ |CH GEHE

IN DIE FALLE /

HEIM UND_HAU MICH ot =

[cH BINPER GEIST DER
VERGANGENHEIT UND
ICH WERDE. DICH AN &
DEIN VERGANGENES [ £BEN )

ERINNERN! STEH AUF
UND FOLGE MIR ./

WACH AVE, WaRio/ N
Du BIST EIN ScHLECHTER

)/ DESHALB
([ WERDE ICH DiR
FTWAS ZEIGEN/

BITTE, TU MIR

Ew Gast!

NICHTS [
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Das WIRST Du

/ABER WAS S0LL
GLEICH SEMEN !

ICH DENN GETAN

BEREITS IN DEINER
. KINDHEIT AN/

... DESHALB
MOCHTEN DIE LEUTE
iMmem MARIQ LIERER

... DU WARST SCHARF AUF '\
\  DIESES MADCHEN, DOCH

MARIO WAR VIEL NETTER

> ALs Dv/

Kein Wonper,
DASS $IE NUR MIT |HM
GETANZT HAT/
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20... [CH WAR
IMMER NUR
B0se!

(UND NUN, ALS
LETZTES, WERDE ICH

DIR DEINE. ZUKUNFT
2EIGEN/

Diese. Ensieut
KoMMT ETWAS
spAT, Wario!

/ HABE \
IMMER NUR | : ‘ .
SCHLECHTES | S 7 leH BIN DER

GETAN / GeIst DER
/ N E&ww~

DER ARME KLEINE
Bomgt, Du HAST IHN
ENTLASSEN ...

[ ... sieH HER, was Die |8
LEVTE HEUTE VON
 DiR DENKEN! _

[cH BIN DER
Geist DeR ZukuNeT!
FoLGE MIB UND
SIEH...
. AveH Kip S
Kiown uno Kiray
: SIND BOSE AUF
H,,'gg”FF, ‘ey ré;,; DicH/
UM Mgrp, e N G (L4
CEsryy VEN Fre, -cP- -
e 5, EoMpey Ein SPIELWAREN-
N » X £ J %::NJ:? e
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Gur so, Kip!
VERSUCH, seing
Nase zu

TREFFEN /

DS WERDE.
icH.” Nimm
pns, Du

Bssenr!

WARIOT
(GANZ BESTIMMT
NICHT! FUR DIESEN

GEMEINEN KERL

INTERESSIERT SICH '
MEMAND MEHR )

NEHMEN LIEBER DAS

MEVESTE MARIO- /:('

PIEL!

... WAS DIE
ZUKUNET DIR
BRINGEN WIRD:




Nun 6EH welTER, WaRio!
SI1EH, WELCHES GRAB
SICH DORT AUF DEM HUGEL
BEFINDET.

So EINSAM
UND
VERLASSEN. ..

Du ALLEIN HAST DIE MOGLICHKEIT, DEIN
SEHICKSAL NOCH ZU ANDERN, BEGINNE JETZT
DAMIT, WARIO. ANDERE DICH UND BEWEISE
DIR UND DENEN. DIE DICH KENNEN, DAS AUCH
INDIR EIN GUTER MENSCH STECKT.
ANDERENFEALLS WERDE ICH
ZURUCKKEHREN .~

JeH WERDE
ALLES WIEDER
GUTMACHEN /
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..~ UNBEACHTET UND
VERWAHRLOST! ES

1ST DEIN (GRAB.,
Wwario !

£ HAT
RELHT. ..

... ICH WAR EIN

SCHLECHTER MENSLH, DOCH

1CH WERDE MICH ANDERN

Bomai, mein FREund !
E$TuT MR LEID, Du gist

=\ WIEDER EINGESTELLT ... UND

URLAug BEKOMMST Dy

Diese Kekst
HIER WERDE ICH
Kip unp Kirgy
SCHENKEN. ..

NacHpem Wagio sicu
BEI ALLEN ENTSCHULDIGT
HATTE, WAR ER JEDOLH
NOCH IMMER ALLEIN...

ICH

WARID, WELCH

EINE UBERRASCHUNG!
KomM HEREIN,
SCHLIESSLICH 15T
S /g IHNACHTEN
1Q Y
j} X
Y 2
L "'\
|
.—-. 3

HaLLo Marlo,
{ BOSE. ABER LK WERNE

WEISS, ICH WAR

MICH ANDERN--. ﬁ

1

B ‘ ER BeSCHLOSS . WEIHNACHTEN
BEI SEINEN EINSTIGEN
|  FREUNDEN ZU VERBRINGEN.
| WENN SIE THN Lassen
| WURDEN...

Unb s0 waR £5 WARID DocH NOCH GELUNGEN,
SICH ZU ANDERN, WENIGSTENS FUR
WEIHNACHTEN, WIE LANGE SEINE
GuTMUTIGKEIT ANHALT, BLEIBT
ABZUWARTEN. BE( DER WEIHNACKTSPARTY
WAREN SICH JEDENFALLS ALLE EINIG, Euck
FOLGENDES ZU WUNSCHEN

)
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o
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Super Mario Bros.

Dieses Seiel kam vor zehn Jahren zum
ersten Mal auf den Markf und begeistert
seitdem Millionen Seieler auf der ganzen
Welt. Begleitet die Mario Brothers Mario
und Luigi auf ihrem Weg durch das Kdnig-
reich der Schwammerl und helft (hnen
dabei, Bowser und seine gemeinen Gehilfen
zu bekamefen. SchiieBlich gilt es, die anmu-
tige Prinzessin Toadstool aus seiner Burg
zu befreien. Und da Mario bei seinen Auf-
fritten in Donkey Kong schon Erfahrung im
Retten junger Damen gesammelf hat. kennt
er keine Furcht.

Super Mario Bros. 2

Urseriinglich' fesselfe dieses Game die
Japanischen Kids unter dem Namen: Doki
Doki Panic. Von dem warpenden Klemener
Mario weit und breit keine Spur! Doch da
Jede Erfolgsgeschichte eine Fortsefzung
braucht und die Nachfrage nach neuen
Mario-Abenfeuern ungeheuer grof war,
machten sich die japanischen Programmie-
rer schnell daran, neue Charaktere einzu-
bauen. Und so kann man in Super Mario
Bros. 2 wahlen, ob man sich der Herausfor-
derung als Mario, Luigi, Toad oder Prinzes-
sin Toadstool' stellen will. [n Subcon. dem
Land der Traume, kdmefen sie gegen Wart,
den Schopfer der Aletraume.
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SUPER
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GenieBf die Abenfeuer Eures Lieblings-Klemeners im: Vierer-
pack: Super Mario All-Stars vereint vier Seiele der [egendaren
Super Mario Serie auf einer Sreielkassetfe. Damif bildet diese
einzigartige Zusammenstellung das Herzstiick der Super Nin-
fendo Classic Serie. Die ehemaligen NES-Spiele wurden neu
programmiert und {iberzeugen durch verbesserte Grafik und
einen follen Sound. Diese vier genialen Klassiker diirfen in
keiner gutsortierfen Videospielsammlung fehlen, denn sie
haben bis heute nichts von ihrer Faszination verloren.
Super Mario in Hochstform! (mp)

Super Mario Bros.

Das geheimnisvolle vierte Spiel der Super
Mario All-Stars Kasseftte ist eine echte
Raritat. Nur auf dieser Zusammenstellung
findet [hr das Seiel, daB in Japan der Nach-
folger von Super Mario Bros. war. The Lost
Levels ist sehr stark an Super Mario Bros.
angelehnt, aber viel schwieriger zu bewalti-
gen. Eine Herausforderung fiir die Freaks
unter Euch!

B SUPER
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Super Mario Bros. 3

Das erfolgreichste Videospiel aller Zeiten
erschien 1991 in Deutschiand. Es fiihrt das
dynamische Duo Mario und' Luigi in die
Schwammeriwelf, die an das Konigreich
der Schwammerl grenzf. Hier isf die
gewohnte Ruhe emefindlich gestort, da
Bowsers fieser Nachwuchs die Bewohner
tyrannisiert. Die sieben Sproflinge haben
sich jeweils eine Schwammeriregion unfen
den: Nagel gerissen und stiften Unruhe in
der sonst so friedlichen Welf. Doch Mario
ware nicht Mario, wenn er. hier nicht ein-
greifen wiirde. Der geniale Verwandlungs-
kiinstler bekampft die Bowser-Nachkdmm-
linge in seinen Rollen als Super-Mario,
Waschbar-Mario, Feuer-Mario, Frosch-Mario,
Waschbaranzug-Mario und' Hammer-Mario.
Eine gebalite Ladung Mario-Power fiir
echte/Fans!

- The Lost Levels

Es ist gar keine leichte Aufgabe, sich den
Superrilz zu schnappen, um aus Mario
einen Super Mario zu machen. AufgepaBt
beil den Warp-Zonen. Wer nur: ein bichen
pennf, wird in Welf 4 wieder in die erste
Welf zuriicktranseortierf. Genauso wie vor
diesem Negativ-Warp sollte man sich vor
dem Minieilz hiiten, er [E8t Mario im Nu
schrumefen.
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Das fetzigste — und wohl auch irste —
Rennspiel aller Zeiten fiir das Super Nintendo
ist ,Super Mario Kart“, Wen wundert es d
daf dieses geniale Go-Kart-Spektakel einen
anz_besonderen Platz in der Klassik-Serie
einnimmt_und immer_noch hunderttausende

Fans begeistert? (jk)
Mario & Co.

& Bei ,Super Mario Kart* habt Ihr die Maglichkeit mehrere Kort:Piloten auszuwahlen. Ob nun

£ Koopa, Toad, Bowser, Mario, Luigi, Donkey, Prinzessin Toadstool oder Yoshi Ever person-

licher Favorit ist, bleibt gonz allein Euch bberlassen. Jeder der Fohrer hat seine eige-

nen leinen Tricks ouf Loger, und versucht aks erster ins Ziel zu fohren. Doch aufge-

paBil Nur Gos geben, wird Euch nicht weit bringen. lhr miBt die anderen Fahrer
uberlisten, ausbremsen, in gefahrlichen Kurven Gberholen und darouf achten,

nicht abgeschossen zu werden. Nicht abgeschossen zu werden? Klor, bei
LSuper Mario Kart’, geht es nicht nur darum, die Runden abzufohren bis /‘
3

mon einen dumpfen Drehwurm bekommen hot, viel mehr miiBt Ih o nitz-
liche Gegenstinde, wie zum Beispiel Bananenschalen, Schildkrdfen-
panzer, Pilze, Sterne und noch vieles mehr einsetzen, um Eure Kon-
trahenten ouszulricksen. Doch auch die Gegner haben einige
Uberraschungen auf Loger und werden versuchen, Euch
von der Piste zu driingen.

Bananen und Pilze

Ein ganz besonderer Zusalz bei Super Mario Kart sind die Fro-
gezeichenfelder, die in jeder einzelnen der vielen Sirecken

Doppelter Spafl

Der Zwei-Spieler-Modus verdoppell den sowieso schon garan-
tierten SpoBifoktor ins UnermeBliche. Im Battle-Modus ist es
besonders wichig, Uber einen perfekten Fohrstil zu verfidgen.
thr miiBt versuchen, Euch gegenseitig die Bollons vom Korl-
Gefihrt zu schieflen. Dies funktioniert am besten mit den

rolen Schildkro Testet welcher Kartfahrer unter Euch

iiber mehr Dampf im Auspuffrohr verfigl!

Lofit die

78 CLUB NINTENDO

enthalten sind. Fahit Ihr dariber, erhaltet Ihr einen niitzlichen
Gegenstand, den Ihr gegen Eure Gegner einsetzen kannl. Die
Bananenscholen zum Beispiel bringen Eure Konkurrenz zum
Schlevdern und die grisnen und roten Ponzer kannen als Wurf-
geschosse benulzi werden. Natirlich worten noch mehr
Gegenstiinde ouf ihren Einsatz. Setzt sie nicht unbedacht ein,
denn sie konnen Euch — im richtigen Augenblick eingesetzt -
den ersten Plotz bescheren.

5 |

Der Stern macht Euch kurze Zeit wnverwundbar und gibt
Evrem Motor noch etwas Soft hinze.

Time Trial

Der Time Triol-Modus ist ein echier Trainingskurs. Hier konnt the
versuchen, Euren eigenen Rekord zu brechen. Driickt dos Gos-
pedal bis zum Bodenblech durch und zischt in die Kurven, dof
die Reifen qualmen. Im Time Trial-Modus kannt Ihr endlich allen
beweisen, daB ein Formel 1 Pilot (oder Pilotin!) in Euch steckt!

—_— -

Wor dorbeste Kart-foer wi den ogarg

Willkommen zum Spiel
mit der. Mouse! Im Rah-
men der Super Classic
Serie hat Nintendo den
Kreativ-Knaller Mario Paint in der
tollen roten Verpackung zu einem
Wahnsinnspreis neu aufgelegt. In
diesem Spiel seid Ihr Ever eigener
Star. Mit Marios Computer-Mouse
konnt lhr malen, Musik komponie-
ren und sogar einen richtigen Kurz-
Trickfilm mit dem passenden Sound-
track entwerfen. Eurer Fantasie
sind keine Grenzen gesetzt. (mp)

Let the Music play!

Hier ist Ever musikalisches Talent gefragt. Ein
paar Klicks mit den Computer-Mouse und fer-
tig ist die erste selbstarrangierte Sinfonie. In
Marios Tonstudio ist es wirklich kinderleicht,
einen echten Ohrwurm zu produzieren. Ins-
gesamt stehen finfzehn verschiedene Klang-
effekie zur Auswahl. Eure Freunde werden
sich kaputtlachen, wenn Ihr so witzige Klange
wie muhende Kihe, quiekende Schwei
oder miavende Katzen in Eure Komposition
inbaut. Auf dem Notenblatt kanni man alle
Musiknoten vom tiefen H Gber das mitilere C
bis zum hohen G einsetzen. Drei Ubereinan-
o) g {e=" KI g { () g {55 aimn
Akkord. Mal sehen, wer mit seinen Mario
Paint-Songs demnachst die Hitparade stiirmt.

Mit Mario Meisterwerke malen

LaBtden Zeichensliftiiber das Blatt bzw. den Mousepfeil Gben den Bildschirm flitzen. In jedem
von Euch steckt ein Kleiner Picasso. Der elekironische Malkasten ist bis zum Rand mit den fein-
sten Mal-Werkzeugen gefilllt. Ihr knnt mit verschieden dicken Stiflen zeichnen oder mit der
Spruhdose in den grellsten Farben Graffiti-Kunstwerke zaubern. Undwenn Ihr mit der flotten
Mouse das Mario-Symbol'anklickt, gibt's tonnenweise witzige Stempelvorlagen zu' bestaunen
oder selbst zu eniwerfen. BloB keine Angst, wenn mal ein Strichi daneben geht. Ever trever
Begleiter Loschflitzi macht die letzte Aktion
riickgdngig. AuBerdem stehen Euch finfzehn
verschiedene Stift- und' Flachenradierer zur
Verfiigung. Mit einem Videorekorder kannt
Ihr Eure schénsten Werke sogar auf Band

fneh und! beispiel als Video-
GruB an Eure Freunde schicken. Also, immer
locker drauf los gemaltl

Als die Bilder Laufen lernten

Mit der Zeichentrick-funktion konnt Ihr den von Euch ?_
gezeichneten Figuren Leben einhauchen. Malt vier, sechs
oder neun verschiedene Bilder, in denen sich ein Objekt
Stiick fir Stiick bewegt. Dann greift Mario inseine Trickfilm-
Trickkiste: Er zeigt die einzelnen Bilder in schneller
Abfolge. Damit wirken sie wie ein echter Zeichentrick-Film.
Wenn Ihr dann noch eine passende Musik zu Eurem Kurz-
film komponiert, seid Ihr auf dem richtigen Weg zum Kult-
Regisseur...

Hau' die Micke

Fir reaktionsschnelle Videospiel-freaks bietet Mario Paint noch einen ganz
besonderen Leckerbi Das Trainingsspiel Gnat Attack schickt Euch: mit
einer durch die Mouse gesteverten Fliegenklatsche auf Miickenjagd. Wenn Ihr
100 Kleine Qudlgeister erledigt habt, kommt es zum Duell mit der Miickenk-
nigin Watinga. Mehr als nur ein Pausenfiller!
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NAME: Tatsuya Tokunaga
ALTER: 27
JOB: Financial Analyst

SUPER NINTENGD

ENTERTAINMENT SYSTEM

Seit Februar 1994 arbeitet
Tatsuya nun schon bei Nin-
tendo of Europe. Bevor er
nach Deutschland versetzt
wurde, studierte er in Japan
am Kyoto College BWL
(Betriebswirtschaftslehre)
und kam dann 1992 eher
zuféllig zv Nintendo Co. Ltd. in
Japan. An Deutschland reizen ihn besonders die tol-
len Griinanlagen in den GroBstadten und auBerdem
ist er vom Umweltschutz, der in Deutschland betrie-
ben wird, begeistert. Seine Hobbies sind Golf und
Musik (Beatles, Queen etc.). In einer Band hdmmert
er auch selbst leidschaftlich auf seiner E-Gitarre und
entlockt ihr rockige Téne. Sein Lieblingsspiel ist - ]
#Super Mario World 2 -~ Yoshi’s Island” Er freut sich ‘- e EEr T oR s
schon riesig auf das Nintendo ULTRA 64. Zur Zeit I .
wird ihm aber die Wartezeit auf das ULTRA 64 durch
die Tatsache versiiBt, daB soviele neve und groflar-
tige Spiele fiir das Super Nintendo (z.B.: ,Yoshi's
Island’, ,Secret Of Evermore’; ,Diddy’s Kong Quest”
etc.) erscheinen.

CHRCLENGESS

Dieses Mal haben wir eine echte Herausforderung fiir Euch. Es handelt sich um
das Spiel ,Super Mario World 2 = Yoshi’s Island”. Wie heiBt der Level, in dem sich
der Bonusraum befindet, den Ihr auf dem Bild sehen konnt? Bei Eurer Suche wiin-

P schen wir Euch viel SpaB! (Ubrigens: Die Losung fiir dieses Problem findet Ihr im
neuen ,Yoshi's Island Spieleberater”)

1 SMW2 - Yoshi's
Island

|
H
2
;
1
3

f

Stefan Becker aus Waldshut ist
stolzer Besitzer einer NES- und
einer Super Nintendo-Konsole.
Seine sechs NES- und mittlerweile
schon neun Super Nintendo-Spiele
hat er alle bereits durchgespielt.
Sein nachstes groBes Ziel hat Stefan schon
ganz klar vor Augen. Wie viele von Euch, wartet auch er
schon sehnsiichtig auf das Nintendo ULTRA 64. Bis die neue Kon-
sole erscheint, vertreibt sich Stefan seine Zeit mit Basketball und
Karate. Fir uns hat er seine liebsten Spiele zusammengestellt.
Das ist Stefans Top Five:

~
In der lefzten Challenge hatten wir gefragt, wie der rote Yoshi heiBit, der im =

= DR . S S P T P s s YA
«Yoshi’s Island®Comic mitspielt. Die richtige Antwort lautet: NETTY! ;‘:":q":'t":(q:'t":

1. Pac-Man 2 - The New Adventures
2. Donkey Kong Country
3. Secret Of Mana
4. The Legend Of Zelda ~ A Link To The Past
5. Super Mario Kart

Wir waren tberraschf, wieviele von Euch den Comic bereits gelesen haben. Eine
wahre Briefeflut erreichte Uns. Hier nun die Liste der schnellsten Einsendungen: Isabel Schmidt, ScheeBel; Tobias Dechau, Dort-
mund; Marcel Kauf, INeukloster; Stephan Méscher, Vechta; Simon Konig, Dettingen; Fernando Arroyo Lorca, Gummersbach; Biorn
Weil, Lich; Rouven Nixdorf, Gelsenkirchen; Darek Jaraszynski, Voerde; Martin Postert, Horn-Bad Meinberg.
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Holt Euch das Club Nintendo Power Pukét
ins Haus! i

:—;_“:‘uw\\ - p
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e
lllusion Of Time

owts 243 Gem Paraled Banaront

THE ORIGINAL
DONKEY KONG COUNTRY
SOUNDTRACK

N
-

Das einzigartigesClub Nintendo Power Paket besteht aus der ,Donkey Kong Couniry Soundirack

CD” (abspielbar &uf jedem CD-Player) und dent’,Club Nintendo Magazin Abonnement” (6 Ausgaben
pro Jahr direkt ins Haus) Gnd kostet=nicht ‘mehr und nicht weniger als DM 29,95 (+ DM38;-
Nachnahmegebihr). : v

Und das ist alles, wasflhr tym-miBt, Um das einmalige Club Nintendo Power Paket zu bestellen:
Fillt die Postkarte auf dieser Seite aus und schickt sie an den Club Nintendo (siche Redaktions-
anschrift). Ein paar Wochen spdter erhaltet Ihr die erste Ausgabe Eures »Club Nintendo Magazin
Abonnements” zusammen mit der ,Donkey Kong Country Soundirack CD”. Die Zahlung erfolgt
bei der ersten Lieferung per Nachnahme. AnschlieBend erhaltet Jbr die restlichen finf Ausgaben
Eures ,Club Nintendo Magazin Abonnements” im zweimonatlichefi Rhythmus.
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SUPER NINTENDD.

Exklusiv fur

Miyamotos Meisterwerk: Yoshi’s Island - Super
Mario World 2 ist das beste Mario-Abenteuer aller

i : Zeiten! Mit fun-tastischer Bilderbuch-Grafik und jeder
Deutscher Bildschirmtext

Coole Farben - heiBe Action Menge heiBBer Action. Denn Baby-Mario ist in Gefahr!
Riesige Charaktere : 1 . e

Unglaubliche Special-Effects Nur Du kannst Yoshi helfen, ihn zu retten. Einfach der

helle Wahnsinn, was Dir in den sechs Welten mit je

acht munter-kunter-bunten Levels so alles passiert.

Ein Jump 'n’ Run-SpaB .
der Ultralative! (Nlniend() >

HAVE MORE FUN
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