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In wenigen Tagen erscheint der dritte Teil

aus der Club Nintendo Comic-Serie. Dies
mal geht es um Kirby, der als Privatdetek-
tiv Kirby Ballone den Fall seines Lebens zu
I6sen hat. Der VIG (Videogame Transfor
mator or), eine Erfindung des
genialen senschaftlers Dr. Mainhold,
fr )Sff)llel(}Y’ vl(l':'()SF)[DHISUYC” n dl(}‘ TL’(]‘(}
Welt und Menschen in eine Videospiel
welt. Dumm sind Dr. Mainhold und

seine Wundermaschine vor kurzem spurlos

Die schnellsten
Affen des
Dschungels!

Die Resonanz auf unseren ,Donkey Kong
Country 2" Wettbewerb war mal wieder
riesig. Doch. noch besser als die Beteili-
gung waren die Bestzeiten, in denen lhr
durch den Dschungel gerast seid und den-
noch die begehrten 102 % erreicht habt.
Hier die Gewinner und ihre Preise:

1. Preis: Game Boy S.E. (schwarz), Don-
key Kong Land und Super Mario World 2
Spieleberater

Sebastian Falkenberg, Dessau (Zeit: 1:59 Std.)

2. Preis: Donkey Kong land und Super
Mario World 2 Spieleberater
Mario Anton, Dessau (Zeit: 2:00 Std.)

3.~ 10. Preis: Super Mario World 2 Spiele-
berater

Daniel Lippert, Bremen  (Zeit: 2:02 Std.)
Christian Brocksien, Potsdam (Zeit: 2:05 Std.)

Dirk Héusler, Kleve (Zeit: 2:06 Std.)
D. Gierczak, Offenbach/M. (Zeit: 2:06 Std.)
Ivo Noack, Bautzen (Zeit: 2:19 Std.)

Stefan Gehringer, Karlsfeld (Zeit: 2:21 Std.)
Thomas Radde,
Bad Nenndorf
(Zeit: 2:22 Std.)
Andreas Baticher,
Friedrichshafen
(Zeit: 2:23 Std.)
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verschwunden - seitdem geschehen
merkwirdige Dinge. Kirby begibt sich
mit seinem Assistenten Konig Nicker-
chen auf Spurensuche und landet
nach und nach in den Welten, die
man aus seinen Spielen kennt. V N
Ihr Lust habt, Kirby bei seinem Aben
tever zu begleiten, dann holt Euch
den Comic, bevor er vergriffen ist.
Ihr erhaltet ihn kostenlos uberall
dort, wo es Nintendo gibt.

Xosremos FOR ALLE NINTENDO.Fa

CLUB NINTENDO SHOP

Wer hétte gedacht, daf3 die Angebote aus dem Club Nintendo Shop bei Euch so
gut ankommen!2 Wegen der groflen Nachfrage haben wir das Club-Shirt und
den Club-Kalender nachgedruckt und hoffen, daB Ihr nun zufrieden seid und eif-
rig bestellt. AuBerdem denken wir dariiber nach, wie man den Club Nintendo
Shop in Zukunft noch vergrofiern kénnte.

& N
DM 19,95
(+ DM 3,~ Nach-

DM 5,-

nahmegebiihr) Schickt Evre :
Fur die Bestel- Kalender- )
lung reicht bestellung in
eine Postkarte mit Eurem einem Briefum-
Namen, der Lieferanschrift, der ge- schlag zusammen
wiinschten T-Shirt Grofle (M, L, XL), mit DM 5,- in Briefmarken. Nenn!
Eurer Mitgliedsnummer und einer Euren Namen, Eure Mitgliedsnummer
Unterschrift Eurer Eltern, falls Ihr und Eure Lieferanschrift und Ihr erhal- ||
unter 18 Jahre alt seid. Die Postkarte tet den Kalender wenige Tage spater.
schickt Ihr an den Club Nintendo, Der Brief geht an den Club Nintendo,
.Super Mario Art’, Postfach 1501, JW.o.N. Kalender 1996", Pastfach
63760 Groflostheim. 1501, 63760 Groflostheim.

Spitznamen

Endlich haben wir unser Spitznamen-Prcblem
geldstl Dank der vielen Einsendungen, die
uns zum Thema , Doppelter Markus” (siehe
Ausgabe 1/96) erreicht haben, kdnnen
wir nun den morgendlichen Redaktions-
appell ohne besondere Vorkommnisse
iber die Bihne bringen. Von Andreas Reh-
feld aus Dobritz siammt die einfachste
Lésung: Méhni fir Herrn Menold (wegen
seiner Mahne) und Pfitzi fir Herrn Pfitzner.
Auch gut gefallen hat uns ‘der Vorschlag
von Stefan Kohler aus Plaven - er schlagt
Latti (kommt von lange Latte) fiir den neven
Markus vor. Der alte Marcus fand den
Namen Mortal Marc am besten. Da uns
fast alle Spitznamen sehr gut gefallen
haben, erhélt jeder, der uns zu diesem
Thema geschrieben hat, ein handgezeich-
netes und signiertes Redakfions-Autogramm.

Jetzt
knallt's!

Nachdem ,Tetris 2" bei Euch
wie eine Bombe eingeschlagen
ist, knallt's jetzt erneut auf Euren Game
Boys. ,Tetris Blast” ist der neueste kongeniale
Teiris Ableger, der einmal mehr beweist,
daB die einfachsten Spielprinzipien oft die
besten sind. Wie Ihr sehen kénnt, verfigt
das Spiel auch Uber einen eindrucksvoll
designten Super Game Boy Rahmen, mit
dem auch Super Nintendo Besitzer in den
GenuB des jiingsten Anschlags auf Eure
Geschicklichkeit kommen werden.
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Sagcha in der
(owputerwelt

Hello Club Nintendo,

mir ist neulich eine cbgefohrena Story passier, die ich Euch
gleich oufschreiben muBte: Ich sol gemitlich in meinem
Wohnzimmer und zockte ,Kirby's Dreom Lond 2* auf dem
Super Game Boy. Doch plétalich ging der Fernseher ous und
die Lompe meines Super Nintendo blinkte. Ein Pfeifton
drang in meine Ohren. Doch dann ging der Ton ous. Der
Fernseher schalfete sich wieder ein und Kirby stand on der
Scheibe. Er rief: ,Hilfe Soscha, hilf mir! Nimm meine Hond!*
fr streckte seine Hand aus. (Wo hat Kirby denn Hande? Die
Red.) Ich nahm sie und zog ihn ous dem Fernseher. So
begonn die Freundschaft zwischen Kirby und mir. Zuerst war
er ein bifichen saver, daf ich ihn rousgezogen hatte, statt zu
ihm zu gehen. Ich erkliirte es ihm: ,Ich habe Dich erst 2u
mir geholt, damit Du Dich erholen konnst. Erzihle mir doch
ersimal, worum ich Dir helfen soll!* Er ontwortete: ,Ich
wurde von einer Horde Computerviren angegriffen und jefzt
habe ich Angst, df meine Welt, die Computerwel, zerstdrt
wird* Ich helf ihm auf die Beine. (Wo hot Kirby denn
Beine? Die Red.) Am niichsten Tog machten wir uns auf die
Suche nach dem Eingang der Computerwelt. Ich hatte eine
dee, die auch funktionierte: Ich muBte den Daymen in den
Antennenousgang des Super Nintendo holten, in dem das
Spiel ,Kirbys Dream Land 2° steckte. Dann nohm ich Kirby
an der Hond. Er foBte in die Steckdose und so wurde ein

Schatrab Ghafoor, Hamburg
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Kreislouf hergestells, der uns direkt in die Computerwelt
70g. Ich nchm meine Super-Kanone, schofl sémiliche Viren
ab und verobschiedete mich dann von Kirby. Das Super Nin-
tendo blies mich aus dem Spisleschlitz. Seitdem kommt es
mir so vor, daB mir Kirby zvawinkert, wenn ich Kirbys
Dream Lond 2° spiele.

Sascha Zoubi, Gelsankirchen

Wir alle sind michtig stolz auf Dich, Sascha.
SchlieBlich hast Du Kirby und die Computerwelt vor
den bésen Viren gerettet. Ohne Deinen tapferen
Einsatz hitten wir die vielen tollen Kirby-Spiele, die
jetzt und in naher Zukunft auf den Markt kommen,
nie spielen kénnen. Da wir aber alle eingefleischte
Edelknédel-Fans sind, ernennen wir Dich hiermit
zum Nintendo-Ritter ohne Furcht und Tadel.

PS.: Liche Kinderlein, Saschas Heldentat ist
sicher nicht zor Nachahmung geeignet. Fin-
ger weg von der Steckdose!!

Plerdug-Hiuber
Hollo Club Nintendo!

Ich lese Ever Heft jetzt schon seit vier Johren und muf wirk-
lich sagen: Ihr werdet immer besser! Die Seiten sind bunter
geworden und die Berichte oktueller (Shoshinkai-Messebe-
richt). Nur ein poor Kleinigkeiten nerven mich echt. In Aus-
gobe 4/95 hobt Ihr mit Eurem Bericht 2u , Secret Of Ever-
more” begonnen, aber dos Spiel ist erst Ende Jonuar 1996
erschienen. Macht Thr jetzt etwa den gleichen Fehler wie
andere Videospiel-Magazine und berichtet ber Spiele, die
es noch gar nicht gibt? Euren Ultro-64 Bericht fond ich wirk-
Jich spitze, nur etwas kurz. Kannt lhr nicht mehr Gber diese
Supermaschine berichlen und vor allem — wonn kommt das
Ding in Deutschlond herous? st Super Morio 64° wirklich
<0 toll wie alle sagen? Ich wiirde ja am liebsten ein ,Donkey
Kong Country”-Spiel auf dem Ultra 64 sehen — wift Ihr do

Anja Klaucke, Nienberge

was? Wird es eigentlich ein Spiel zom Badesalz-Film
Abbuzze* geben (mit Piercing-Huber und so)? Auf dem
Redaktionsfoto in Ausgabe 6/95 war direkt in der Leiter so
ein sifies Midchen. Wer ist dos, Ihr habt doch gar keine
Weibchen in der Redaktion?!

Stefan Kehr, Frankfurt

Na, das sind jo gonz schin viele Fragen, liber Ste-
fon. Fangen wir mit dem Wichtigsten an. Logisch
haben wir ein ,Weibchen”, wie Du es nemnst, in
der Redaktion. Annette ist unsere gute Foe und
wird von uns allen auf Handen gotragen. Leider
miissen wir dir auf diesem Wege mittellon, daff sie
vergeben ist. Jetzt zu Deiner Kritik doron, dafl wir
Spiele wie ,, Secret Of Evermore” 1v Trith vorstellen.
Das lift sich hmol leldor nicht Iden, da
wir unser Heft weit im Vorous planen und dor Ver-
Gffentlichungstermin von Spiolon oft sehr kurzfristig

Huwor & Efprit

Hallo Club Nintendo-Team,

Fuer Heft st voll cool. Ich finde, dof Ihr das beste Nintendo-
Videospiele-Heft auf der gonzen Welt mocht. Dies st mein
erster Brief an Euch und ich bin gespannt, ob er vielleicht in
der nichsten Club Nintendo-Ausgobe abgedruckt wird. (Die
Chancen stehen 1: 1 000 000). Ich merke jedesmal, wenn
ich in einer neven Ausgobe bldttere, daB Ihr die Sache mit
sehr viel Esprit, Humor und Freude ongeht. Ich verschlinge
jede Ausgobe so, daf ich sie mir meist doppelt hole. Ich
trage sie ouch immer mit mir herum, egal ob unterm Arm
oder in der Schultasche. Letzteres hot mir schon einige Ver-
warnungen eingebrocht. Es ist zwar schon ein wenig zu spat,
aber ich wiinsche cllen Club Nintendo-Mitgliedern ein spiel-
geiles Jahr 1996° Und denki daran — bleibt immer cool. Ever
{wohrscheinlich) trevester Fan

David Albrech, Weilor/Rhtn

Kotja Miinz, Lovfach

verschoben wird. Andererseits stehen ouch viele
Freaks darauf, iiber ein brandneves Spiel, das noch
gar nicht auf dem Markt ist, informiert zv werden.
Selbstverstindlich werden wir unsere Berichter-
stattung iiber die Supermaschine Ultra 64 fortset-
zen, Wir rechnen domit, dof die abgefahrene Kon-
sole noch in diesem Juhr in Deutschland erscheint.
Was ,, Super Mario 64 betrifft, kénnen wir uns nur
auf dos Urteil unseres Chefredakteurs verlassen,
der das Spiel avf der Shoshinkai-Messe eigenhiindig
gezockt hat. Clovde stommelte nur: ,Einmalig,
wunderbor, fantastisch...” Ubrigens, die Sterne
stehen gut, dof unser Kumpel Donkey Kong sein
Unwesen auch auf dem Ultra 64 treiben wird.
Zuletzt noch ein Wort zu , Abbuzze”. Uns hat der
Film auch prima gefallen. Vor ollem Annette und
Marcus waren vom ,, Piercing-Huber“ so begeistert,
daf sie gleich ins niichste Piercing-Studio geronnt
sind. Wie sie jetzt aussehen, kannst Du Dir ja vor-
stellen. Auf alle Fille kloppern sie jetzt alle Pro-
grammier-Firmen ab, um zv checken, ob es ein
Abbuzze*-Spiel geben wird.

Hi David, zverst einmal vielen Donk fiir deine
Lobeshymne auf unser Heft. Es scheint Dir ja wirk-
lich gut zu gefallen. Wir werden weiter doran

arbeiten, dos Club-Mogazin noch schoner und inter- E.] l/UPS |\*/~\,-~‘
essanter zu gestalten. Wie Dir und allen anderen § ) (WIE PEWLICH,'/'
Lesern sicherlich schon aufgefallen ist, haben wir in I ; \/’/\ AN

dieser Ausgabe das Layout der Inhaltsseite und der
System Charts-Seiten veriindert. Geféllt es Euch?
Wir sind wirklich gespannt darauf, Evre Meinung zv
hren bzw. zu lesen. Schreibt uns doch einfach
einen kurzen Brief oder faxt direkt an die Redok-
tion. (Unsere Faxnummer findet thr im Impressum)
Natiirlich sind wir auch jederzeit fiir kreative Kritik
oder Verbesserungsvorschlige zv haben.

i| der hi“i_g‘
edakiou_oine
zﬂon Bikini-Girls

i m
Zfahrt mit
at.

Ea T 2 20 B

Jon-Hendrik Witte, Schiffdorf

[[——————

Briefe an:
Club Nintendo - Leserbriefe — l
Postfach 15 01
63760 GroBostheim
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DER ERSTE COMPUTERANIMIERTE FILM DER GESCHICHTE

Vier Jahre hat es gedavert, e Zusammenarbeit von Disney und den Computergrafik-Spezialisten der
PIXAR Animation Stu hte trug. Entstanden ist ein Meilenstein in der Geschichte des Animations-
films, ein Film, dem e

fen und inszeniert hat den Film John Lasseter, ein ehemaliger

dann als Pionier auf dem Gebiet der Computergrafik den 1986

Mit .Toy Story” présentiert uns Lasseter den ersten Spielfilm Drei-Filme-Vertrags
zwischen Disney und Pixar. Von der ersten bis zur letzten bel der Zuschauer hier einen
visuellen Zaubertrick nach dem anderen geboten. Zum.Vergleich, in . Jurassic Park’, einem Film der
ebenfalls mit Computereffekten ausgestattet war, gab es sechs Minuten CGl (Computer Generated Ima-
gery), in . Toy Story™ sind es ganze 77 Minuten. Dennoch solite man hier nicht denken, daB das zeichne-
rische Talent der Kiinstler bei der Arbeit am Computer verlorengeht. Computeranimation verbindet vielmehr
das Kdnnen klassisch geschulter Figuren-Animatoren mit den modernsten

.Bleistiften™ der Welt. Indem sie den Computer als Arbeitsmedium

DAS ABENTEUER ALS SPIEL

Woody, die Cowboy-Puppe, ist die Lieblingsspielfigur des siebenjahrigen Andy. Die
beiden sind fast unzertrennlich. Dennoch gibt es etwas, das Andy nicht von Woody
weiB. Kaum ist der Junge namlich aus dem Zimmer, erwachen Woody und all die
anderen Spielzeuge zum Leben. Sie bewegen sich, reden miteinander und debattie-
ren iiber die verschiedensten Dinge. So zum Beispiel auch uber Andys Geburtstag,
der wieder einmal ht. Das bedeutet natiirlich auch neue henke, und
neue Geschenke bedeuten, daB einige der Spiel in die hi Schublad
verbannt werden. Woody versucht, seine Artgenossen zu beruhigen und schickt
einen Spahtrupp, bestehend aus Pl aus. Dieser kehrt mit schlechten
Neuigkeiten zuriick. Andy hat eine neue Actionfigur zum Geb g bek den
Weltraumhelden Buzz Lightyear. Fiir Woody, den Anfiihrer der Spielzeuge, bedeutet das,
da8 er sich gegen einen weiteren Konkurrenten behaupten muB. Doch Buzz scheint ihm
in allen Belangen iberlegen zu sein. Er verfiigt iiber einen elektronischen Stimmensimu-
lator, Laserlampe, Ki und lappbare Fliigel. Er halt sich fir den furchtlosen
Verteidiger des Universums, der in Andys Kinderzi nur awi ist, um
schon bald ,in die Unendlichkeit und weiter” zu reisen. Kein Wunder, da8 dieser Auftritt
bei allen von Andys Spiel. einen blei Eindruck hi hat. Sie vereh-
ren Buzz und scheinen Woody u haben. Doch nicht nur seine
Artv dten, auch Andy b qt plotzlich Buzz, den Space Ranger. Das kann sich
der verwegene Cowboy natiirlich nicht langer bieten lassen. Er faBt einen hinterlistigen
Plan, um seinen hmen Wid h den.
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DIE HAUPTDARSTELLER

Nachfolgend stellen wir Euch einige der Charaktere vor, denen Ihr im
Film, aber auch im Spiel hegegnen werdet. Wie hereits erwihnt,

sind Woody, der Cowhoy, und Buzz Lightyear, der Space Ranger,

die beiden Hauptakteure, die gemeinsam das Abenteuer Ihres
Lebens hestreiten, wenn auch eher ungewollt. Alles beginnt damit,
daB Woody seinen verhaBten Widersacher aus dem Fenster stift.
Als aber auch Woody in der AuBenwelt landet, miissen die beiden
Konkurrenten ihren Streit begraben und von oun an im Team arbeiten.

Obwohl sein AuBeres recht furchterregend

scheint, ist Rex eines der liebsten Spielzeuge von Andy.
Der Saurier konnte nicht einmal einer Fliege etwas
uleide tun. AuBerdem arbeitet er gerade an sei-
nem Briillen, denn schlieBlich mochte er damit
niemandem Angst machen. Rex ist einer der
besten Kumpel von Woody und genau deshalb

hilft er ihm in einem Level des Spiels

aus der Patsche, indem er

Woody auf sich reiten
138t

CHARLIE NASEWEIS /s

schon sagt, wei

dieser Typ immer

alles besser. Wer auch immer gerade das

Sagen hat, wird von ihm schonungslos kriti-

siert. Doch nicht nur im Norgeln ist Charlie

einzigartig, auch seine verschiedenen

Gesichtsausdriicke macht ihm so leicht

keiner nmach. LaBt Euch einfach {ber-
raschen...

Das neuste
von Andy. Buzz
ist eine der modemsten
BUZZ LIGHTYEAR Action-Figuren, die es zur

Zeit zu kaufen gibt. Dank
seiner Ausstattung, verfigt er dber
Fligel, eine Laserl eine Karatefunkti
und iiber viele weitere Fahigkeiten, mit denen er die anderen
Spielzeuge schnell beeindruckt. Verstandlich, daB Woody
dadurch etwas vernachlassigt wird. Nicht nur von seinen
Artgenossen, sondern auch von Andy, der jetzt viel lie-
ber mit dem Space Ranger Buzz spielt als mit dem
antiquierten Cowboy Woody. Noch dazu fihit
sich Buzz noch zu viel groBeren Taten berufen.
Er trdumt von einer Reise in .die Unendlich-
keit und weiter” und sieht Andys Kinder-
zimmer nur als Zwischenstop
auf diesem Weg.

Sie stehen unter
dem Befehl von Woody —
noch. Mit Hilfe der Soldaten gelingt es
Woody, herauszufinden, welche neuen

Spielzeuge Andy zum Geburtstag

bekommt. Im ersten Level des

Spiels helfen die Truppen

dem Cowboy das Baby- )
‘ fon zu bekommen, um die Abhor-
aktion durchfiihren zu konnen.

DIE_
GRUNEN
PLASTIKTRUPPEN

o)7 WILLKOMMEN IM LAND
DER LEBENDEN SPIELZEUGE

Genauso aby echslungsreich wie der Film, ist auch das ebenfalis von Dis-
ney entwickelte Spiel. Bel hied Aufgaben und in dea unmdglich
ston Situstionsn milt Ihr Eure ganze Geschicklichke!t aufbleten, um das
@ Abenteuer zu meistorn. Hierbel orientiert sich der Ablauf des Spiels sehr
L ong an der filmischon Vorlage. Deshalb ist es duch die orste ‘Aufgabe von

v i | Woody, mit Hilfs des Babyfons zu erkunden, welche Geschenke Andy wohl
k « zum Goburtstag bekommt. Hisrbel kana or #ich voll auf die Untofstitzung
i.[ dor Plastiksoldaton veriassen. Sein Beitreg zum Gelingen dos Plens lst 6s,

E ’ auf das Regal zu kiettern und des Babyfon den Soldaten heruntorzuwerfon.

=l r

Bevor I Esch mit Buzz, dom Space Ranger

Nebenstehend seht Ihr einige der Gogner

und Gefahren, die Euch in Andys Spielzim- anfroundet, vergoht einige Zeit, in der es auch
mer und den angrenzenden Wolten erwar- zum Duell zwischen Euch und Buzz kommt.
ten. Wie Ihr sicher sehen kdnnt, miit Ihr Doch fiir diese Fille seid Ihr glicklicher-
auf alles vorbereitet sein, denn in die- weise mit oinigen Hilfsmitteln ausge-

stattet. In oinem der Duelle reicht
Ever Lasso aus, um den Widersacher

sor Wolt ist wirklich solbst des
Unméglichste mbglich. Seid also

auf alles gefaBt, damit Euch nicht auszuschalten, in einem anderen
platzlich der Kopf orhaltet Ihr  einen
reucht. Das kann groBen Autoreifen, mit
némlich sohr un- 7 : ., 4 dem Ihr den Space
angenehm sein. ‘ & Ranger unschidlich

machen miBt

PP IRTUELLE
VIDEOWUNDER. .

erwarten Euch auch in der

nachsten Ausgabe, wenn wir bei Toy
Story ins Detail gehen und Euch die
ersten Welten ausfiihrlich vorstel-
len. Bis dahin habt lhr Zeit, Euch
den fantastischen und in der Film-
geschichte bisher einzigartigen
Film im Kino anzuschauen. Viel

2 SpaB!

Ein Level der besonderen Art erwartet Euch im dritten Ab-
schnitt des Spiels. Hier verschlagt es Euch ins Innere eines
Greifarm-Automaten, aus dem man kleine Marsmannchen
fischen kann. Die einzige Maglichkeit, wieder aus dem
Automaten zu entkommen, besteht darin, vier der AuBerir-
dischen in dem Maschinenlebyrinth zu finden und sie zu
einem Ausgangspunkt zu bringen, Klingt einfach, ist es aber
nicht, denn die Zeit. um diese Aufgabe zu l6sen, ist begrenzt.
Fir dieses Level haben sich die Disney-Programmierer
etwas ganz Besonderes einfallen lassen. Ihr erlebt das
Geschehen namlich nun aus der Sicht von Woody. Es
wird Euch vorkommen, als wiirdet Ihr selbst durch die
Ginge laufen und nach den kleinen griinen Mannchen
suchen. Ein hervorragender 3-D-Effekt, der bereits in
einigen anderen bekannten Spielen wie zum Beispiel
Jurassic Park” verwendet wurde. Habt Ihr es geschafft,
die AuBerirdischen zu finden, kommt es zum Duell mit
der Klaue, denn die hat Buzz erwischt...




osrrre
orrionen
rasswORT

er sich dud(en, um

Ubung macht halt den Meister!
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JFrieden schaffen — ohne Waffen” ist Tims Motto. Deshalb stehen ihm auch keine
besonderen Angnﬁs(akhken zur Verfiigung. Dafiir muB er sich a“efdmgs machtig_ins

Gegenstinde aufheben sw |hr seht also, daB Tim std
diesem Spiel kaum zur Ruhe kommt. Je besser Ihr Tims Aktionen beherrscht, desto ein-
facher werdet Ihr es haben, Euch in den teilweise schwierigen Levels zurechtzufinden.

Nachdem Tim, Hergés welt-
beriihmter Comic-Charakter,
bereits auf dem Super
Nintendo Entertain-

ment System seine
Abenteuer prasen-

tierte, diirfen sich

nun alle (Super)

Game Boy-Besitzer und
Comic-Helden-Freaks

auf Tims Abenteuer in
Tibet freuen. (jk

Kein Problem fiir Tim, diese Kiste
aufzuheben.

© 1995 Infogrames All rights reserved Licensed by Nintendo

e ————

Die Vorgeschichte zum eigentlichen
Spiel erfahrt lhr im ersten Abschnitt.
Tim unterahm vor einiger Zeit eine auf-
regende Reise durch China. Mit dem
Zug fuhr er den Jangtsekiang entlang
und rettete, wahrend eines unfreiwilligen
Aufenthalts, einem jungen Chinesen das
Leben. Tschang, so heiBt der Junge,
fiel in den reiBenden FluB und ware

ertrunken, wenn Tim sich nicht mutig in

die Fluten geworfen _erslen

davon iiberzeugt, daBB Tschang noch am
Leben ist. Zusammen mit dem Kapitén
fliegt er nach Katmandu.

scﬁrdt.Am 'stchorgenIst“mb

Tim schaut sich die Nachrichten an.

GAME BOY

Abschnitt konnt |br. diese Szene nun
nachspielen. Nachdem Ihr den Zug mit
den wilden Paketewerfemn passiert und
einige gahnend tiefe Abgriinde iiber-
sprungen habt, miiBt lhr Euch in das
ciskalte Wasser begeben und im
van Almsick-Stil dem jungen Tschang
hinterherkraulen. PaBt aber auf, daB Ihr
nicht von dem Treibgut oder den Baum-
wurzeln getroffen werdet, da Ihr son:
jede Menge Energie veriert.

Geschafft! Ihr habt dem Burschen das Leben

gerettet.
-

Wo ist Haddock abgeblieben?

CLUB NINTENDO 13




Auf dem Matktplatz findet Tim in der
linkén_unteren Ecke einen alten Tépfer,
Jder sich aufidemiMarkt sehr gut aus-
“kennt und ihm erzihlt, daB. sein Sohn
den Weg zu'. Tschangs! Verwandten
kennt. Allerdings ist.der Junge zur Zeit
nicht. auffindbar::Also macht’ Tim_si

dem Marld genau umschout, konnt lhr
ecin Extraleben und einen wertvollen
Energieapfel entdecken. Nachdem Ihr
den Sohn des Tépfers gefunden habt,

rennt der Bursche wie von der Tarantel

Solch ein Tempo kann selbst Tim mcht
aufbringen. Auf dem Markt ganz rechts
findet lhr aber die Losung des Ritsels:
Tims Hund. Struppi, der schlaue Klaffer,

14 CLUB NINTENDO

wird Euch schnurstracks zu dem Jungen
(und damit in den néchsten Abschnitt)

fithren, wenn thr ihm den Ball des Jun-

gen zeigt. Der Ball li T

Endlich habt Ihr Struppi gefunden. Flhrt ihn zu
dem Ball des Jungen.

Vorsicht! Die Hiihner auf dem Markt verstehen
keinen SpaS.

lakratt

begleltet T‘m auch wcllerhm
geduldig durch alle noch bevorste-
henden Gefahren und beeilt Euch,
denn Tschang wartet auf Euch und
seine Rettung.

GAME BOY

CLUB NINTENDO 15



Kirby, einer der bekanntesten Nintendo Superstars und knud-
deligster Knédel aller Zeiten, macht zur Zeit nicht nur Furore auf
dem Super Nintendo Entertainment System, sondern prasentiert
sich in bester Laune auch auf dem (Super) Game Boy. Mit dem
Spiel ,Kirby’s Block Ball* will die putzige Bulette beweisen,
daB man ihr auch auf dem Gebiet der Geschicklichkeitsspiele
nichts vormachen kann. (ik)

=]
habt die Wahl zwi-
hen drei verschie-
enen Speicherplat-
en, auf denen |hr Eure
piele festhalten kénnt.
pielen zum Beispiel mehrere
Personen mit dem selben
Game Boy Modul, kann jeder

A
’_ﬂﬁ,”"ﬁ'

g )

s

n auf einem anderen Spel-
. cherplafz abspeichern.
1 L
a r erken- i
ie ereits )
ommen’ r uBe-
re Kreis stellt die @inzelnen >
Welten dar u r innere 3
die Bonusru Habt |hr
‘einen Warp erwischt,
fransportiert h in den g
“inneren Kr konnt lhr ¥ i
Bo ahlen. 8|

Geht einfach zu einem der Speicherstande,
drickt den A-Knopf und los geht's. Nach jeder .,
Welt werden Eure Erfolge abgespeichert. 4

B

Um den allerletzten
Level betreten zu kén-

nen, muBt Ihr in allen Weiten

die Flagge hissen. Das geht
allerdings nur, wenn lhr es schafft, die
Punktzahl (Border Line) zu Uberbieten,
die Euch am Anfang einer Welt ange-
zeigt wird. Gelingt es Euch, wird ein
Fahnchen gehiBt.

Noch nlcht OK. Geschafft

@*(kf)l_f. NIRD

§uper Kirby

Wen Ihr rgenau in dem Augenblick auf den A-Knopf
rl'ufkt in dem der Ball auf den Schigger pralit, wird
runde Ding in Kirby verwandelt. Nun kénnt Ihr die
nklen Power-Blécke mit /
mem eYnngen Schlag ver-
hten. Vorher habt lhs zwel
Tr ffer benéﬂgt %

Im Normaifall bedeuten die
Dornen bei Berihrung den
sofortigen Verlust eines Kirby-
Lebens. Befindet sich Euer Ball
aber im Super Kirby-Zustand,
prallt er unbeschadet von den
Dornen ab.

p)\ r.xJ

2)i

=oog ©
Fahi
Habt Ihr ei
fen, konnt
linken obe
welche Fa
B-Knopf kon!

= ELE

Naturlich verfagt Kirby Uber einige
Aktionen, die ihm bei diesem Spiel
weiterhelfen. Lest und staunt.

eiten
unte;
St

die’ {O\F

obenl

Diese Ve | : b ‘ s,\-

licht es Ki m 4
haften zu 4

= STEIN

Auch diese ass D
Brocken kann

halten. Auf Ki

der Ball senk

unten.

([

DIE'WELTEN

Jede einzelne Well besteht aus finf Abschnif-
ten. Jeweils drei Block-Level, ein Sternenblock-
Level und ein Boss-Level erwarten Euch. Y

o
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e
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¥
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BLOCKSALAT!

P

Das Hauptziel bei diesem Spiel ist es, alle
Blécke aus dem Weg zu raumen. Einige der
Blécke werden Euch auch nlfzlich sein.

i  —
Punkte-Bloc v .
Dieser Block birgt jece|Menge Punkte. Bei jedem Treffer y
erhoht sich die Punklﬂ dle Ihr erhaltet. 2
g | B B
¥e Powerbl
o ck kannt Ihr nur al@per Kirby & 2 )
> ers( ren. Q=
R i
3 gmbqlﬁlock ' L i AlE
in der vorgegebenen h—oafuch (nicht schnell genug geht, dann trefft doch
t tolle Extrapunkte. mal diesen Block. . e 4
A ' -
= A
ux ock %5
Ihr nug vernichten, wenn [hr Gber eine ¢
- von ua n vcrh.g' . PO
n Bonlis endistht, ‘SHAR
feichlinge tin: laSgen St b rn >
rledi - Freut Euch, Wenn Ihr digsen Stern getroffen habt. Die
Schnuckel-Frikadelle wi'd fort in die Bonusrunde gewarpt.

Kuchen

2000 Punkte.

Bombe

Diese Leckerei bringt

kt Die Bombe beseitigt

hinderliche Steine.

Diese Spezialrunde innerhalb eines

Levels wurde bereits kurz angespro-
chen. Wenn |hr den Bonus-Block getroffen habt, ver-
wandeln sich alle noch bestehenden Blocke in Softies.
Nun mUBt Ihr versuchen, die Blécke in der vorgegebe-
nen Zeit abzur@umen. Holt Euch hierbei Exiraleben!

n=l¢l == e ]
M Fa

]

.%._‘_‘.'.-

CAT

n % r

JCHER %5

Keine Panik, I braucht hier nichtin

I © r ~ = Habt Ihr den Warp-Stern erwischt, werdet Ihr
N 1P r.l r.l zu den Bonusrunden gebracht. Dort kénnt
;) J Yom (e e Ihr Euch einige Exiraleben verdienen.

.
Up Down o
In dieser Bonusrunde muaBf Ihr = o -
Kirby (bzw. den Ball) so ge- SR W - (D
schickt lenken, daB Ihr es
schalfft, auf allen Blécken das (D)
gleiche Symbol zum Vorschein o ©
~2u bringen. Bei vier Ubereinstim- —_—
menden Bildern, erhaltet |hr bis
zu drei Exfraleben, die Euch
slcheg weiterhelfen werden. o
1
der

~

‘y“;

den Ring zu steigen und mit irgend-

welchen Typen eine Runde Freistil-
Wrestling einlegen. Ihr muBt lediglich

die Sterne einsarmmeln. Erwischt Ihr o

eine Bombe, wird die Bonusrunde
abgebrochen und Ihr geht leer aus.

Air Hockey

Bei diesem Spiel kénnt Ihr versu-

chen, die Bdlle in das gegneri-
sche Tor zu beférdern. Drei Bdlle
stehen zu Verfugung. Je mehr
Balle Ihr ins Tor geschossen
habt, desto hoher ist die Zahl
der Extraleben, die Ihr erhalten

- 3

werdet. Achtet dabei jedoch 2 v
auch auf den Gegner.

In der ersten Welt geht es noch relativ ruhig und einfach zu. Ihr habt
hier also die einmalige Méglichkeit, in aller Ruhe alles auszuprobieren.
Denncoch solltet Ihr nicht zu locker an die Sache herangehen und fir die
spateren Welten ernsthaft trainieren.

TAALL UL

NN
Wenn Ihr einen der Gegner trefft, kénnt Ihr -
Gegenstande finden, die manchmal von
Nufzen sind. 1
_
Wechsel
AufgepaBt vor diesem
geheimnisvollen Item!
- s
= Flip
E Dieser Gegenstand :
[ | verwandelt die Blocke. N R o
/- oy
& 1-1
r-’ dinieren.
| dI| el r
SHSGURE
LA AT A NS
Jodo Wel vemt Uber FXms . | =
eine eigene gliste. el | =
Ist es Euch gelungen, IN0GA] U153 P | =
eine hohe Punkizahl zu g =
erreichen, durft Ihr Euch a@’m :iﬂﬂ'l(]
in die Liste der Besten } &, QOGVEND  OZRNED
S OINTagoD: S nRo 025000
0U MADE Hi- |

AN AN

Der Endgegner ist ein groBer Pilz-
kopf, der Euren Ball zu schlucken
versucht und sich nach einigen
Treffern in einen Geist verwandelt.
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FREUNDE SIND IM GARTEN SEINES
HAUSES GERADE DAMIT BESCHAFTIGT,
DICKE OSTEREIER ZU SUCHEN.
= STOLZ PRASENTIERT UNS MARIO
| SEINEN GROSSTEN FUND, DOCH
|| WAHREND ALLE BESCHWINGT UND
| FROHLICH DURCH DIE. GEGEND
| HUPFEN, BRAUT SICH UBER IHNEN
BOSES UNHEIL ZUSAMMEN.... |

.. SCHRUMPFEN
SOLLST DU,

e
Lo ?’i?‘ 'srcffiﬁgu | - scgnumprw./
UETZ ol ZAPP- fez
MIT LUSTIG /[ ~ ZARAPP | 7 4

(CH WERDE
TOADIE UM RAT
FRAGEN /

MARIO, DIE
STUNDE DER RACHE
IST GEKOMMEN.....




TOADIE RAT MARIO, DR.LIGHT AUFZUSUCHEN, HO HO HO
DENN ER WEISS IMMER EINE LOSUNG. LEIDER || (up tiario
KANN MARIO DABE] DEN EINEN ODER ANDEREN i

Y UPS,IST bag
5 ENG HIER,
; T

el

EMPIRE STATE BUILDING . ERREICHT.
DUMMERWEISE WOHNT DR.LIGHT
GANZ OBEN...

WIR SOLLTEN
MAL OBEN NACH
IHM SCHAVEN.

ICH FURCHTE
ABER, WIR PASSEN
NICHT IN DEN

AVFZUG !

IN JAPAN
WERDEN SIE.
STAUNEN, WENN
WIR IHNEN DIE

) ZUR RECHTE
SEHEN SIE ... AR..
KING Kowng /

M-MM-mA .
MARIO 7/

WAs 18T

PASSIERT ?

MIT EINER PAPIERTUTE
GETARNT, MACHT SICH MARIO

1CH HABE EINE DIE TUTE STEHT

DU MUSST NACH

KAMEK SUCHEN , TOLLE, TARNKAPPL AUF DEN WEG, ZU KAMEK. SEINE
NUR ER KANN DIC i FREUNDE DRUCKEN IHM DIE IHM GAR NICHT
NUR E8 kaluh DICHEL FGR DICH. SIE WIRD FTN

DICH UNSICHTBER SO SCHLECHT,

MACHEN, NAJA
FAST...

MACHEN /

WIR DRUCKEN
A\ DIR DIE DAUMEN!

NACH EINEM LANGEN
UND BESCHWERLICHEN

WEG ERREICHT MARIO DIE
FESTUNG KAMEKS. AUCH
ER HAT SICH INZWISCHEN
GROSSGEZAUBERT.

DHICH INZWISCHEN
GROSSGEZAUBERT .

IN WILDER KAMPF ENTBRENNT. :
\\ . 1EGEN? N

MARIO S| !
JETZT REICHT’S R BT KAHEK DIE 0BERHAD?
ARUM ST DER ZAU
MIR ABER! Y ERBROCHEN? WIRD ER MARIO

ZURUCKVERWANDELN ? ODER MUSS

/
DU HUBER ol ERFUR IMMER GROSS BLEIBEN?

,’/T'\

S FORTSETZUNG FOLGT!!

< =
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Nachdem wir Euch im letzten Heft die ersten beiden
Kurse vorgestellt haben, wollen wir diesmal gemein-
sam einen Blick auf den dritten und vierten Kurs werfen.
Soviel sei an dieser Stelle schon verraten: Jedes ein-
zelne Loch hat seine besonderen Uberraschungen parat
und wird Euch sicher anfangs etwas Kopfzerbrechen
bereiten. Doch mit der nétigen Ubung seid |hr bald
echte Dream Course-Spezialisten.

’ .

Willkommen zu' einer
neuen Runde aufi Kirbys Golf-

platz. Imnmer noch funkelnin Dream-

land nachts keine Sterne mehr am Him-

mel, was alle Bewohner sehr traurig macht: vy "-
Kirby leidet deswegen schon unter Alptraumen &

und hat sich fest vorgenommen, dem Sternendieb’
Konig Nickerchen das Fiirchten zu lehren.

Rream Course :
dgeistern wird. Ge -
Bfechnik und GuBerste Pra-
eht sicher noch der ein oder
~“~andere Ball"daneben, doch wenn Ihr den Bogen g
" erst mal raus habt, werdet Ihr einel 1SPC o\ il - 2 :
haben. Dann kénnt Ihr Eure Fahi auf g VR e | \ ; b oder anderen Schlag verschenkt,
verschiedenen, immer anspruchsvoll ; 3 Ry : - weil man entweder zu leicht oder zu fest geschla-
unter Beweis stellen. Wer locht zuerst ein und wer - e A ; gen hat. Ubung macht den Meister!
ergattert das beste Handicap? \

T Seid Ihr kreativ? Ihr kannt Euer eige-
— nes Lego gestalten und dabei Eurer
Fantasie freien Lauf lassen,

Ein Tip am Rande

R s Der A-Knopf Eures Controllers hat bei Kirby's Dream Course  Wenn Ihr das Power-
1-SPIELER-MODU | eine besondere Funktion. Mit ihm konnt Ihr die Flug- bzw.  Meter genau studiert

Im 1-Spieler-Modus kénnt Ihr Eure Plazierung in der Rolldauer Eures Balle in wenig Vef'?(ngem- Druckt und den Ball zum richti-
o Mhr.Eur g in.d : ¢ N7

; , at g i
ing-Tabelle verbessern. Es gibt Bronze-, Silb ; : 1 kui onlst gen. gpgchleaf &

Q . e
‘\\ ‘

Bys\arinenmen:
(R VOO
¢ W
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Auf geht's zum ersten Loch. Hier solltet lhr den
Abschlag nicht mit voller Kraff abschieBen.
Um dem Ball die ideale Flugkurve'
zu geben, muBt Ihr in regelmagi-
gen AbstaGnden den A-
Knopf drlicken.

i

Mit den L- und R-Tasten
konnt Ihr die Richtung des
Balles im 45-Grad-Winkel
verandern. Drackt die L-

X

schiagt dann mit vol-
ler Power ab. Den
zweiten Schlag solitet
Ihr etwas schwacher
nach rechts ab- |
schieBen. {
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wenn das Power-Meter
htef. Setzt dann Hoch-
§| g oder Elekiro ein, damit
der Baum kein Hindernis ist.
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Auf dieser Bahn seid Ihr mit
einem Abschlag mit maxi-
maler Power gut ]

Ihr allerdings die R-
Taste betatigen. Den
2weiten Schlag kénnt
Ihr etwas sanfter schlagen.

Auf dieser geraden Bahn

den waagrechten Balken
des Zielkreuzes ganz nach
unten und macht Euren
Abschlag, wenn das Power-
Meter rosa leuchtet. Danach
solltet Ihr jedasmal, wenn Kirby auf den
_Boden aufpralit, den A-Knopf driicken.
Taste einmal und Yiel Gllck!

st wieder einmal ein Hole-
n-One maoglich. Steuert

An dem lefzten Loch des dritten
Kurses solltet Inr mit etwas mehr als
3/4-Power abschlagen. Vorher
maBt Ihr allerdings unbedingt
zweimal auf die L-Taste dricken.
Wenn Ihriin_regelmagigen
Abstanden denA-Knopf betdtigt,
erreicht Ihr die ' Warp-Zone, die
Euch dem Ziel sehr nahe bringt.

W00/ 9404¢
AN 4044
LN 2 1)

Um Euren Spielerfolg sicherzustellen, ist uns kein Aufwand zu groB,

keine Recherche zu aufwendig. Genau 26mal () muet Ihr auf dem

Steuerkreuz nach links dricken und den Ball dann

erneut mit maximaler Kraft abschieBen.

\

;t

MY

> <
&

A

Bevor Ihr an diesem Loch abschlagt, mast Ihr
zweimal die L-Taste dricken. Uber die Banden
erreicht Ihr so die meisten Gegner mit einem Schlag. Um
das Zielloch mit der zweiten Kugel zu erreichen, solite sich
Kiroy vor dem Wasserhindernis in Eis-Kirby ver-
wandeln. Denn bekanntermaBen kann man

sich auf Eis efwas bequemer fortbewegen,

als auf Wasser. Es sei denn, |hr seid James
Pond. Vielleicht habt Ihr

3

.
o

Yyw

aber auch so schéne

Yy

Schwimmfligel wie
ich.

ARMh

CLUB NINTENDO 27



Die lefzten vier Locher des vierten Kurses ste-
hen an. Den ersten Schlag am funften Loch
solltet Inr nach links oben auf die abschissige
Bahn machen. Gebt zwei Striche Linksdrall ein
und schlagt mit volier Power ab. Fir diesen
Schlag bendtigt Ihr dann sehr viel Fingerspit-
zengefuhl. BioB nicht Gber das Ziel hinaus-
schieBen. X g
SchlieBlich kann s %

Euch jeder Uber-
flissige Schlag
die begehrte Goldme-

daille kosten. <
- -
-
e A0 - = > i §

Gebt zwei Einhei-
ten Linksdrall ein
und spielt dann
mit voller Power
einen hohen Ball.
Beim Landen solltet
Ihr dann den Tornado ein-
setzen, um ins'Loch zu
gelangen. Keine leich-

te Angelegenheit aber
dennoch

YYYYYYYYY
00080
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Eure grédte Sorge an Soo=d b > > -
Flhrt Euren Ab- diesem Loch ddrfte es > > >~ > & <
schlag nach rechts aus. sein, die fiesen Stacheln 2SS
Drackt hierfar auf dem ; - ; [ in der Mitte der Bahn zu S < =
Steuerkreuz zehnmal in diese . - 4 ‘ Uberwinden. Aber mit TS
g und auBerdem = ; einem kihnen Sprung solite
# s C p Euch das problemlos gelin-
er ein | gen.

Uber die linke Bande kénnt Ihr
mit viel Geschick die ersten drei Gegner
mit einem Schlag aus dem Weg raumen.
Dazu drGckt Ihr am besten fanfmal auf
dem Steuerkreuz nach links und schlagt
mit voller Power ab. Den zweiten Schlag
konnt thr dann mit etwas weniger als hal-
ber Power und leichtem Rechtsdrall im
Loch versenken. Wenn Euch das gelun- b4
gen ist, geht es auf zum lefzten Loch des

vierten Kurses.

Zur SchuBvorbereitung betatigt Ihr
einmal die R-Taste und ver-
schiebt die senkrechte Linie
des Steuerkreuzes dann funf-
zehnmal nach links. So
.. kommt Ihr an dem Baum
vorbei in die Warp-Zone und
koénnt mit ein wenig Glick das
Zielloch sogar mit dem
ersten Schlag erreichen.

i <
Um die zahlreichen Stachelfelder der lefzten

Elr:f"'l'l‘cr""fel@r}:}gIC?‘In"ll.::cghé?arl Bahn des vierten Kurses zu Uberwinden, muf - = - =
deaus abschlagen muBt. Euer Abschlag ein echter > <y
Fuhrt den Schlag mit 3/4 Kunststo® werden. Verschiebt =5 44 =
Power durch. Um einzulo- den waagrechten Balken des e Sy
chen, sollte sich unser kuge- » > R Zielkreuzes ganz nach - > @
liger Kumpel in Tornado- 3 5 < 3 G B oben. Drucki,dann zehn- ; > B>

verwandein. Achtet S mal nach rechts und 4 >

schie@t mit voller Power ab.
Der Rest ist dann Routine.
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N\ leden der einfach
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Der erste Gegner, In den ersten paa’

auf den Ihr treffen Minuten legt c1

werdet. Ein harm- ein tierisch

foser Bomben- Tempo vor u
beruhigt sici

nach einiger Zcit
wieder.

5 Squishy

14

Dieser kleine
Wicht setzt seine

Um dieses Team EJ

besiegen zu kon-

Schnell und ohne
Zogern geht die-

Blobs zuerst an ser aalglatte Fisch- nen, mig
die &auBersten kopf zu Werke. micht
Ecken des Spiel- LaBt Euch nicht B el S vorlg
feldes, um dann Uberraschen! 5 i

richtig loszulegen.

:

0 00 18 A

gefahrlich
henden, Kale
Kennt man

naher, verliert

mal wieder bemerkbar
gemacht und die Erde

© 1995 Hal Laboratory/Nintendo

Ob beidag oder bei
Nacht, diese beiden
wissen, wie man Blobs
richtig einsetzt und
damit die Gegner zus
Verzweiflung trewbé,’f’
unschlagbares Du
Nicht, wenn |-

schickt spielt uwé

Ich warte
auf Euch

ner muB besiegt wer-
den und |hr steht
Kénig Nickerchen ge-
gentber. Meta Knight
wird mit allen Mitteln
versuchen, Euch rich-
tig mirbe zu machen,
bevor das Finale be-
ginnt. Er ist fast so
stark wie Nickerchen
und besitzt kaum

Schwéchen. Stelit
Euch auf einen schwe-
ren Kampf ein.

Doch um Meister
Ihr K&nig Nickerc
Euch eine Geist W
heiBt es Ruhe bewahren. Klapp
steht Euch ja noch die Continue-Fur
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SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT

SYSTEM

Weil Ihr es seid, diirft Ihr einen Blick in

mein streng gehiitetes Tagebuch werfen.  “o

Hier habe ich aufgeschrieben, was ich auf

’ meiner langen Reise an spannenden und gefihrlichen Abenteuern erlebt habe.

e Und glaubt mir, daB ist eine ganze Menge! Schlieflich hatte ich mir ganz fest
vorgenommen, ein richtiger Mensch aus Fleisch und Blut zu werden. Ales
begann im Dorf wo ich die Schule

y suchte e

Ich wurde im Dorf mcht gerade
“freundlich * empfangen Wie Ihr |

- auf. -den Bildern teilweise sehen  |rmg
k&nnt, warfen freche Lausbuben
mit. Blumentopfen, Billen und.
Backsmmemuch mir. Zum Gliick % 4
konnte ich | ichen. Doch soga.r die Ginse waren
" mir femdllc}l gumnt “und schnatterten frech. Nach einigen

1.

_Miillen ynd dem Umyeg iiber die Diicher des Dorfes gelang es - »
i . . mir jedoch, die uRe zu finden. Dafiir wurde ich von der guten 3 5
° . Ao B LA FeemltderEhr itsmedaille belohn ¥
‘ Hallo Freunde! S ey 5 ) e g R
In den letzten e 7 4 :
f beiden Ausgaben ‘& 3 ; 4 . ; 5s
haben ja noch die 2

.Mlttlerwetle war es Abend geworden.gnd
., wir “sehen meinen .Freund Jiminy, wie
er slch,lmi(ampfgegen die Motten unds

Club Nintendo-Redak-"% e e ; ) :
teure iiber mich undmu. b veline \ : Ry . ¢

meine spannenden Abeil

geschr ieben. Heutesswill
Euch einmal selbst
richten, welche  aulve
den Dinge sich in memen,

neuen \ ideospiel Zutra-
gen. Thr erhaltet Sozusagens=
lnlm mationen . aus = erster ”' ]
Also worauf. wartet thr noch? BL‘“[(‘II(‘
mich auf meiner gelahrlic hcn_vaso.

Euer Pinocchie

machte Y68 mu' immer mehr
SpaR, zusammen' mit den Tiin-
zern lustige Bv\\‘cgugge;lr' zZu
machen. Und immer, wenn ich
alles richtig nachgetanzt hatte,

warfen die Zuschauer mir tolle

Belohnungen auf die Biihne.
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Rummel auf dem Jahrma
Als ich die grofe Achterbahn sah, deren Glaubt mir Freunde, auch unter Wasser lauern viele Gefahren aufl eine kleine &
Karte Ihr aul dieser Seite bewundern I Holzpuppe. Ich muBte teilweise sogar mit dem Kopf nach unten laufen. ¢ £
kénnt, kam ich aus dem Staunen kaum ! Aber dann fand ich ein paar Muscheln, die es S
heraus. Noch nie in meinem ganzen | mir ermdglichten, wieder richtigherum durch
Holzpuppenleben hatte ich eine so die Unterwasserwelt zu marschieren. Der Fisch- ko
grofe  Achterbahn  gesehen.  Aber schwarm aufl dem oberen Bild war ziemlich v gl
zundichst einmal muBte ich mich an den unheimlich. In ei Wahnsi I B -
bunten Ballons durch die ich mich von Fischzu Fisgh hai a
Dabei i zukommen. Als i A
e ( dachte ich scl ;-
¥ ziemlich platt, 3 A
{ Bild seht. Dock s
X : -
neues Lebenun e
ki L
. .:‘j
» Z = ) . - . = -
b wm v @A e ] e li-n M'--.’ML, A s w8 v B s =

m Innern des Wals

ich einigen un tg
sen. Doch wie Bildern
sehen ko ch tapfer. :
Mit meinem |
jagte ich die dunklen Burschen in die

chteten Beinkreisel A

Flucht. Na ja, wenn ich chrlich bin, hat T : s ; ; Y- M= T 3 3 : & 3 =

S | geholfi lon G Mit einem gezielten Tritt zerfallen die Holz-  Heja, wie hat mir das Beuerchen gefallen.  Ein letzter Sprung und es war geschalfli.

mir ein kleiner Esel geholfen, den Geg- kisten in ihre Einzelteile. Pub, es lagen  Aber ich hatte keine: Zéifiimich zu wiir- Doch jetzt wird es erst richtig spannend.
ganz schén viele dieser Kisten herum. men. Ich wollte sofort zu Gepettos Flof. Werden wir dem Wal entflichen kénnen?

ner auf dem rechten Bild zu besieg |
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erneut zu den Rdumen der Zwischen-
gegner. Nach einer erfolgreichen
Auseinandersetzung fdllt aus dem
Sackchen an der Decke kein neuer
Partner, sondern ein Blob. Von diesem
Blob gibt es tatséchlich auch ein weib-
liches Gegenstiick! Der Zufall bestimmt,

Wie erreidee fde bef
diefew Spiel 00%7

Du hast bestimmt schon alle Level und
Unterabschnitte besucht. AuBerdem bist
Du im Besitz aller versteckten Regen-
bogenschwertteile. und hast Kénig
Nickerchen gezeigt, wer im Dreamland
mehr zu sagen hat. Jetzt geht die Jagd
auf die letzten Prozent los. Schnappe Dir
einen Deiner Freunde und begib Dich

wann Du' solch ein ausgefallenes
Exemplar friffst. Wenn Du also irgend-
wann einmal das groBe Gliick hast, einer
Blob-Frau zu begegnen (Du erkennst sie
ibrigens an der schmiickenden Schleife
auf dem Kopf), hat sie sicher etwas fir
Deine Prozentanzeige ibrig.

fin den Collofia-Tewspel verfdula-
gen. lde (tehe uum vor einer wior-
(chen Briicke (Spieleberater 5. 48
Budchstabe F). Wie kaun ich
fle ficher Wberqueren?

Um diese knifflige Stelle zu Gberwin-
den, muBt Du tief in die Trickkiste grei-
fen. Warte mit dem Jungen vor der
Briicke, bis sich die Energieleiste auf
den Maximalwert 100 erhoht hat.
Renne nun los, indem Du den A-Knopf
gedriickt hdltst. Deine Energie reicht
ungefahr fir einen Sprint bis zur Hélfte

36 CLUB NINTENDO

der Briicke. Nun muBt Du die Beine in
die Hand nehmen. Driicke schnell hin-
tereinander den A-Knopf und Du wirst
Dich durch flinke Schritte sicher auf die
andere Seite der Briicke retten konnen.
Allerdings ist Dein Hund auf Grund sei-
ner kurzen Beine dazu nicht in der
Lage.

YOsHT' S ISLAND

(SNES)

Wie wiache ide die durde
Punkte angedenteten Blocke
w Oringewald (Level 2-3)

Nachdem Du Dir im zweiten Abschnitt
einen Weg durch die zahlreichen
Sandwinde geschossen hast, findest Du
einen Stern. Dieser verleiht Baby Mario
nicht nur Superkrdfte, sondern macht
dariiber hinaus auch die angedeuteten
Blocke sichtbar. Wenn Du den Stern nicht
gleich, sondern erst im letzten Moment

einsammelst, kannst Du mit einem
schnellen Spurt die Blocke erreichen, auf
denen Du gelegentlich weitere Sterne fiir
eine Zeifverlangerung finden wirst. Hast
Du die Beine schnell genug in die Hande
genommen, darfst Du den letzten ange-
deuteten Block, der sich vor dem Zielring
befindet, um ein paar Miinzen erleich-
tern.

Ide fteke i Level 6-¢
AOtft Gewiivier™ auf elnews
Steinabfatz. Wie (dhaffe (dh

den Sprvng zu der

hohen Ebene?

Ewigkeiten und kann die

An dieser Stelle siehst Du rechts
oberhalb von Dir einen Stein-
absatz, in dem sich auch eini-
ge Bananen in Form eines
+A” befinden. Jetzt bendtigst
Du unbedingt Rattlys Spezial-
technik. Halte den A-Knopf
einige Sekunden lang gedriickt,
und Rattly féngt an, wie wild zu wippen.
LiBt Du nun den A-Knopf wieder los,
vollfihrt Rattly einen riesigen Sprung,
mit dem Du auf Ebenen hiipfen kannst,
die vorher unerreichbar waren.

Régtung nidut finden.
Wo st (ie?

Um diese Kapsel von Dr. Light ausfindig
zu machen, muBt Du Dich in die Robot
Junkyard Stage begeben. Dort lavert der
Endgegner Morph Moth, die fliegende
Riesenmotte, auf Dich. Laufe vom Start
aus nach rechts in das Gebdude hinein
und gehe iiber den ersten Schrotiplatz.
Hier hdngen vier Roboter an der Decke,

unter denen Du schnell durchrennen soll-
test. Die ndchste Ebene ist grau und im
Vordergrund' ist eine ganze Menge
Schrott zu sehen. Benutze hier die Waffe
Spin Wheel (Kreisséige) und Du k t
den Boden zerstoren. Dadurch 6ffnet sich
ein Durchgang, der Dich nach unten zu
der gesuchten Kapsel bringt.

CLUB NINTENDO' 37







Star Trek = The
Next Generation
Game Boy

Captain in Lichtgeschwindigkeit

Captain eines Schiffes der Raumflotte zu
werden, ist keine leichte Aufgabe. Besitzer
dieses Spiels konnen wahrlich ein Lied-
chen davon tréllern. Doch damit ist jefzt
SchluB! Mit folgenden PaBwértern, die ich
Euch nicht vorenthalten méchte, kdnnt Ihr
in alle levels reinschnuppern und sogar
einmal Captain sein:

Lieutenant BARCLAY
lieutenant Commander  TOMALAK

Commander RO LAREN
(Leerstelle beachten!)
Captain LOCUTUS

Viel SpaB beim Ausprobieren und bewahrt
den Frieden der Galaxie!

Samuel Nirberger, Walldorf

Zieht den

Asterix und Obelix
SNES

Alle Lander der ,Tour de Nintendo”

50 Stunden nach Spielbeginn haben Asterix
und Obelix ganz Gallien durchstreift und
dabei dlle Geheimnisse geliiftet. Alle?
Nein, einige kleine, unscheinbare Bilder
leisten immer noch Widerstand. Doch der
tapfere Bjorn durchbrach die Palisade und
vermacht dem ganzen land seine wesent-
lichsten Andenken. Hier sind seine Paf}-
worter, die er den Rmern nach tage-
langen Raufereien abluchste.

Helvetien: Asterix, Obelix, Idefix, Miraculix
Griechenland: Falballa, Majestix, Obelix,
Idefix

Agypten: |defix, Falballa, Miraculix, Majestix
Spanien: Falballa, Asterix, Idefix, Obelix

Bjorn Schmitt, Viersen

rASSeRD

B DPTE

Bayern

die Lederhosen aus!

Als der Brief von Martin Kohlbacher aus Fiirstenzell bei uns her-
einflatterte, hatten die beiden Redakieure Thomas und John Trénen
der Rohrung in den Augen. Ein Leserbrief von einem echten Bayern-
Fanl Martin schreibt uns, daB er schon oft in der Sidkurve des Miinch-
ner Olympiastadions stand, um die Stars des FC Bayern Munchen anzu-
fevern. Er meint, es ware echtistark, FCB:fan zu sein,
denn dreizehnmal Meister zu werden, das solle den
Bayern erst mal jemand nachmachen. (Der Rest der
Redaktion, der brigens auch fiir die Uberschrift die-

ses Textes verantworllich ist, hofft, daB es bald'mal
jemand den Bayern nachmachtl) Auf alle Falle:ist

Martin auch ein glihender Nintendo-Fan und

besitzt jede Menge Spiele fir das Super Nin-
tendo. Er besucht die elfte Klasse des ortlichen
Gymnasiums. Auf dem Foto kénnt Ihr ja
sehen, daB er nicht nur gern beim FuBball
zuschaut, sondern auch! selbst mit dem
Tennisschlager sportlich akfivist.
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Zelda IV = Link's
Awakening

Game Boy

Musikalischer Stilbruch gefllig?

Bereits im Jahr 1993 fronte der Autor des
deutschen Screentextes beschwingten Techno-
Gerduschen. Zusammen mit den Program-
mierern von Nintendo verewigte er diese
Leidenschaft auf dem immer noch aktuellen
ZeldaTitel. Gebt zu Beginn eines neuen
Spiels mit ,Moyse” den Namen des Autors
ein und lauscht im mythischen Zelda-
Ambiente den knackigen Discoklangen!

Super lMario World
2 =Yoshi's Island
SNES

999 Extraleben

Ich habe einen prima Trick herausgefun-
den, mit dem man in level 4-1 bis zv 999
Extraleben abschnen kann. Dazu miBt Ihr
im Level ein wenig nach rechts laufen, bis
zu den beiden Réhren. Setzt dort die bei-
den lechzenden Audreys mit zwei geziel-
ten Kalkschalengeschossen auBBer Gefecht
und gebt dem roten Koopa einen Schubs.
Nun wird er zwischen den beiden Réhren
hin- und hergewirbelt, wéhrend Ihr bequem
auf der rechten Réhre Stellung beziehen
konnt. Nachdem lhr nun die Nase des Yos-
his nach links ausgerichtet habt, um die
andere Rohre ins Bild zu riicken, kann der
SpaB beginnen. Aus der linken Rdhre
springen alsbald Gegner, die daraufhin
am  Schildkrétenpanzer  zerschellen. Ab
dem achten Bosewicht gibt es fir jeden
weiteren Gegner ein 1-Up. Ubrigens solltet
lhr bei der Aktion weniger als sechs Eier in
Reserve haben, denn sonst traut sich kein
Winzling an die Oberfldche.

Timo Warzecha, Fliezhausen

Der Koopa weid nicht
wie ihm peschieht ...

X

++- Und Sorgt fiir ging ganze Menge Exlraeben

Secret of liana
SNES

Waffenlevel ausleihen!

Ihr wollt mit einer Walffe eine Superattacke
ausfilhren, obwohl sie noch kein hohes
Level erreicht hat? Kein Problem! Voraus-
setzung ist, daB wenigstens eine Eurer
Waffen ein hohes Waffenlevel vorweisen
kann. Ladet die Waffe, die das hohe Level
besitzt, mit dem B-Knopf auf. Eine andere
Spielfigur bekommt von Euch iber einen
zweiten Controller die Walffe, die Ihr
gerne benutzen machtet. Erreicht die
Walffe des ersten Spielers nun ihren hdch-
sten Wert, driickt einfach auf dem zweiten
Controller den YKnopf, um in das Ring-
meni zu gelangen. Wechselt nun die bei-
den Waffen mit dem zweiten Controller
aus, und Ihr kénnt mit der ,schwachen”
die Aktion der ,starken” Waffe durch-
fihren. Ist doch ganz logisch, oder?

Stefan Péppl, Thonhausen

Das Madchen ladt das hochgestulie Schleim-
beil auf.

Fahigkeiten nach Bedarf

Auf Warios Schatzinsel gibt es eine ganze
Menge zu entdecken, wobei gerade die
zahllosen Miinzen und Schétze ein gerade-
zu gieriges Glitzern in seinen Augen
erkennen lassen. Doch manchmal kann er
nicht alle Winkel erforschen, weil ihm die
passende Ausristung fehlt. Denkt dabei
nicht an Buschmesser oder KompaB, viel-
mehr geht es um Warios Féhigkeiten, die
Ihr mit folgendem Trick je nach Bedarf akii-
vieren kénnt. Drisckt zundchst im Spiel
Start, um in den Pausenmodus zu kommen.

2. Controllg,

Ein Videospiel=-

Profi wird geboren

«Geboren wurde ich im Juni 1980 wihrend eines gewaltigen
Sommergewiters. Es regnete in Strdmen und es
donnerte regelmdBig mit ohrenbetdubendem
Larm. Noch wuBte niemand, daB in diesem
Moment ein angehender Videospiel-Profi das Licht
i'::gto,' Mit diesen Worten beginnt

Sascha Krall aus Essen sein ergreifendes Spieler-

profil, das er uns geschickt hat. So richtig in Fahrt
kam Saschas Leben mit acht Johren. Da begann
er damit, mit seinen Kumpels auf dem NES zv
spielen. Unweigerlich folgten spéter ein Game
Boy und das Super Nintendo. Sascha féhrt voll

auf Spiele wie ,Super Mario World”, ,Zelda”

und vor allem auf ,Donkey Kong Country 1 &

2“ ab. Fiir uns wirft er noch einen Blick in

die Zukunft: ,Also... ich sehe, daB ich mir
das Ultra 64 kaufen werde. Aber auch wenn ich das Ulira 64
besitze, wird das Super Nintendo seinen Ehrenplatz behal-

ten und das NES fest in meiner Erinnerung bleiben.”

Das Foto, das er uns geschickt hat, stellt dagegen
eher einen Blick in die Vergangenheit dar.

der Welt erbl

Es dirfte schon einige Jahrchen auf
dem Buckel haben.

Genay diese

k -
beiden way,
Gelauschy) fen werden oy ggp

Befdtigt danach 16mal den Select-Knopf
und in Eurer Bildschirmanzeige erscheint
ein kleines Kastchen. Haltet jetzt den A-
und B-Knopf gleichzeitig gedriickt (Super
Game Boy-Besitzer aufgepaf3t: Tastenbele-
gung verstell?) und bewegt das Stever-
kreuz zweimal nach links. Wenn Ihr jetzt
das Spiel wieder aufnehmt, hat Wario
plétzlich eine andere Miitze aufl Bei jeder
wiederholten Anwendung wechselt er
seine Fahigkeit in folgender Reihenfolge:
kleiner Wario, Wario, Stier-Wario, Jet-Wario
und Drachen-Wario.

lega lan 7
SNES

Mega PaBwérter
Frohlocket und jubelt, denn alle unter
Euch, die Dr. Wily gerne mal eins auswi-
schen wollen, sind jetzt an der Reihe.
Extra fir Euch habe ich mir einige Tage -
und teilweise auch Néchte = um die Ohren
geschlagen. Aber bei diesem Superspiel
hat es sich ganz sicher gelohnt. Hier sind
einige PaBworter.
Burst und Cloud Man besiegt:
8335 2586 6416 8332
Zusditzlich Junk und Freeze Man:
1375 2516 1447 2372
Zusatzlich Slash und Spring Man:
1235 3546 1443 8878
Noch viel SpaB beim Entdecken der vielen
Zusotzgegenstande und griBt mir Eddie in
seinem Shop!

Dennis Giinther, Bergheim
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ier solltet Ihr zunachst das Herzteil unter
der Truhe einsammelnund dann die

beiden Leeper so zum Stillstand bringen,
daB sie die Schisse der.unteren Medusen

abhalten: Als nachstes mtBthrdann

die Blocke nach oben gegen die Wand

schieben; um spater dngehindert.das

Notensymbol holen zukénnen. Die beiden

Herziellerechis und links holt'lhr Euch in

dem Moment, in dem einer

der Gegner die Schusse der
oberen Medusen blockiert.

de.

Nach den Hulo:-Melcdien der ersten Stage und den §

<
&
S
~
z
O
(=
@

o
=
o
2
c
ko
o
=l
S
c
S
>
o
5
2
<
o
Qo
<
«
8
(s}

Level durchzusplejen, enwartet ihn und seine Freunde eine

inider House-Party Stage. Gelingt @s ihm auch'hler, alle 14
Techno-Party der Extraklasse! Seid auch Ihr dobei?

orientalisehen Kidngen der zweiten, befindet sich Lolo nun




1} J
g; = SUPER NINTENDO
s L ENTERTAINMENT
. an ne 0 e 0 Bo SYSTEM
L ‘ 5 P
) N 3

& /

a WA

| @ @Bitte links abbiegen!
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Die Aufgabe, die Mavi/in diesem Level gestellt wird, ist nicht gleich von Anfang an zu Maui hat's geschafft. Mit stolzgeschwellter Entenbrust steht er kurz vor: dem

durchschaven. Er muB namlich lediglich das Ziel erreichen. Damit das allerdings klapp, | & Endgegner. Aber wie komm! man denn nun zu/ihm hin® Maui wiirde nicht

mu3 er den fliegenden Totlem:Kopf vor den grinen Eierkdpfen beschitzen. Schieftisie also | Mallard heiBen, wenn ihm nicht sofort die Antwort auf diese Frage einfallen

ab, bevor sie sich den Kopf schnappen und|lhr ein Leben einbif1. i wiirde. Mutig schwingt er seinen Ninjastab und hangt sich an Haken, schwing! Maui dem Gegner en
= halsbrecherisch hin und her: und 'springt schlieBlich mit einem gewagten | lich g Ab.

Satz nach oben auf die kleine Platiform. Jetzt kann er sich den Kristallkugeln

widmen, die ihm den Weg zum Endgegner versperren.

Ab

Hier und da werdet Ihr ins Gribeln kommen, wie es weitergeht. Denn tatsiichlich sind einige
Stellen zv besti Zeiten unpassierbar. Erreicht Ihr eine solche, beseiligt die grinen
Kapfe und wartel, bis der Totem-Kopf ins Bild schwebt. Schon erscheint eine Plattform, auf
der lhr weiter nach oben springen kdnnt.
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AHEM, GESTATTEN: MEIN
NAME IST SELTSAM, PROFESSOR IGOR
SELTSAMI ICH BIN DER ERBAUER UND
ERFINDER VON EVERMORE, HOHOHO! AHEM,
ALSO, LIEBE REISENDE, NACH LANGEM
ZOGERN HABE ICH MICH DAZU ENT-
SCHLOSSEN, SELBST ANS LICHT DER
OFFENTLICHKEIT ZU TRETEN UND IHNEN
EIN PAAR DER BESTGEHUTETEN GE-

DANN, FRISCH ANS WERK! (TG)

.Ahem, also Allemallache ist eine wunderbareiStadt Der
Markt, hach, ich kénnte stundenlang bummelh ‘undiainkau-
fen. Hier" bekommt. man alles, was man ‘zum‘Reisen -so
braucht. Ah, ja. zugegeben, manche Dinge' sind: ein wenig
teuer, aber mit Verhandlungsgeschick’und Ausdauer sind
schon, ‘@heinige Schnappchen zu- machen. Aber was
wollte ich~denn' eigentlich erzahlen? A&dadah:, .ach ja,
ich'weiB: Emwvin derBarbar! Leider ist ermir durch eine fehler-

1 hafte Programmroutine ‘etwas,. naja,” man konnte*schon
sagen, in die Hose gegdangen: Aber das hat aucht seine
Vorteile. o bemerkt er namlich nicht, wenn Sie ihn tberlisten,

einen Felsbrocken durch die Gegend zuwerfen..Dort wo,
dieserlandet, gibt's danmiwas zu finden.” \

HEIMNISSE ZU VERRATEN. AHEM, ALSO

SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT
SYSTEM

Sandstrudel

JAch ja, apropos Wuste: Da fallt mir
' ein, daB ich dort ja noch ein &
Sandstrudel-Experiment laufen
habe. Ditekt unterhalb von, ah,
“5 wie, hieB @s doch gleich, @hjAlle-
" magchemal oder so, pefindet sich
mein bester Strude! GBerhaupt. =
(Psssst, es ist allerdings @uch mein. =
Einziger, “hihihi!)’, Dieser Strudel ist ==

Wistenbewohner

.Kommen wir zin@ichst mal zur Wiiste. Ahem, jeder der.schon einmol in den gar  einige  Sachen abhanden =

¢ hat. Wer genugend Geduld und &

2 gewesen sein, diesen Teil wieder vorlassen 2u kénnen. Aus ollen oh Poren, =
Energie dabei hat, solite unbedingt

schwitzend, verliert. man andauernd Energle und weil nicht, warum. Dem
kann ich zwar keine Abhilfe schaffen, weil in einer Wiste, also in der Sonne,
ahem, also ohne Schatten; ist essnun mal heil. Allerdings hat sich einer der
Gelehrten, von denen man Zauberformeln bekermnmen kann, gerade diesent
Ort ausgesuchiumseina Studien ungestért zu, ah, vollenden. Er hockt dort,

. ahem, in seinem Dattelhain, ah Oase, und wartet §
auf Besucher, Um ihn zu finden, mussen Sie von der
Qase oberhalb von Katon nach schrag rechts
oben gehen, Aber seien. Sle versichert, auch wer
den Weg, ah, kennt, wird es nicht -leicht haben. :
Daflir habe ich schon gesorgh hGhOho!™ * " 1 e

I Vielleicht * finden -Sie ja meine
L Sachen  und konnen was damit
anfangen. - Ich' hab' sie sowleso
schon dbgeschrieben.” -

sc|

immer fasziniert. De,shclb'hgg:

ich'in Evermore auch Dutzende

davon ongelegt die-allen még-

licheh Lebewesen ~als um

- schlupf dienen. Fur Sie ols Re»-

sénden bedéutet das, dab Slein

diesen. "Héhlen "jede: Menge

malten kénnen; dle SIe unlerstutzen Manche diéser Héhlen, sb

< ‘wie diese oubdef'n Bild, sind sgzusagen ah; quasi Lebenstcum lu; einige. der "

Elnwohner von Evetmore Ahem. wie zum Beispiell dle@l Sobald mon eine sfcii(e

Waiffe “hat,"kann man den Stein, der die thle ‘&h erschieet zerstoren und so lns

“Innere. geldngen.  Erfreut “dber : : .
Ihren’ Besuch, héandigt. ein Alche- [
mist “. Ihnen"" sogleich * eine
Zauberformel ‘aus.” Ahem, ‘dber -
jetzt kommt der Clou Sie somen

ihn spdter noch elqrpal besuchen. -

_Formell

| gekosmmen sind, die er eingesaugt Y

malversuchen, ob er ebenfalls vom &
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,/I Oglin-Rettung N
,Ahem, ich will jal nicht profzen, aber die \\‘:.'
@ |dee mit dem Brunnen ist einfach, ah, genial. A
So in eine andere Welt hiniberzukommen, ‘
e schaffen es. Nach der \‘ .
it dem Brunnenwdchter sollten ) "
‘ansehen. Alleine die ‘
einem geradezu den
ign. Ahem, aber
i : 5o, drehen Sie mal
selbst an der Kurbel rden feststellen, daB Sie Jl =
§ noch jemanden aus Brunnen zu Tage fordern. 4
Machen Sie sich unbedingt die Muahe, diesen /

e

o
T 1/

gen Banken hat, < A
icht liegt es auch daran, daB ich, ah, aus lauter

ieBlich ist es fur Reisende immer aufregend, in
mzu...ah... stébern und irgendwelche Sachen zu

die Leute vielleicht schon jahrelang suchen. Aber bei

reund Ron st allzu groBe Neugier am Anfang fehl

«dnnen gerne in seinem Haus den ersten Stock be-

seine wertvollen Truhen ansehen. Aber um Dings, |
- @h, himmelswillen . .
'ﬁ offnen Sie sie nicht.

*‘% Denn das ist far Ron *
.~ nun einmal der
<. grégte  Vertrauens-

‘\ komischen Kauz im Wald' zwischen den bei- " beweis und er wird |
: ‘\ den Stédten zu suchen, denn seine Dank- e 1 ' SR ieh BN Geuch i

s\ barkeit kennt fast keine Grenzen.” _ ¢4 : ‘ T8 " bestimmt ohr P
» erkenntlich zgigen.*

- Vs 1S i ds Access-Code -y «
Yerschiossen! { A S 1 S 2| Anem, willkommen iin Assitopia, meiner neuen Heimat. Leider ist auch hier, dank Edgars Hilfe, so ziemlich alles,
" schioB Chaosturm! Ebentalls einer ' . i Ry 1 A\l ah, auBer Kontrolle geraten: Eigentlich sollten diese damlichen Wéchtereinheiten gar niemand angreifen, aber =5
meiner Gelstesblitze. Ahem, allerdings : - Y- 0k Y &4 ] wie.das Leben so spielt, tun sie's doch. Sie missen also unbedingt dieses Terminal finden, indem Sie den |
ist auch hier elwas schiefgelaufen, denn : : Wi 2 & 1| Accesscode fiir den Hochsicherheitstrakt eingeben kénnen. Ich sah Gbrigens auch Edwin, &h Edgar, wie er sichif
eine solche Rolle dieser Burg war nicht : A : ) #| an diesem Terminal zu schaffen machte. Viellsicht ist es eine gute Idee, wenn Sie einfachimal alle méglichen {5
ganz in meinem Sinn. Aber, daB, &h, [ < 5 < ; 3 {i | Codes ausprobieren. Eine entsprechends, &h, Liste habe ich hier auch hinzugefugt. Viellelcht entdecken sie ja
die Konigin alle méglichen Schatze /- 72 - y i/ | Edgars Geheimnis. Ahem, also liebe Reisende, Leser und alle sonst, hiermit verabschiede ich mich mit den; {2
-), ; A N 2 74 freundlichsten GraBen von Ihnen. Sollte es Ihnen gelingen, noch mehr solcher Stellen iniEvermore zu finden;.

’ b ; 7 /2 3 kénnten Sie mir ja unter der Club Nlntemgé” ( ':.\dresse eine Nachricht zukommen lassen. Bis dahin verbleibe ich lhr J& 28
Schidssel zum | & G AN B\ S Y '-Qx [gor Seliram 1%
SchioB zu finden. |\ =3¢ 2 ; ¢ 3 7 B REREROE DR 55

Sixen hong. n Wahrend sich der
E::.lxl:::::l'zuln Schilofs um Jmo am Boma"
i e S vergnUgt, kénnen Sie
in Ruhe mit dem Pudel
den Keller durchsuchen.
Dort kann man eine Frau 1
finden, die dem, &h, Hund
den Schldssel gibt:
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Exiclusiv. von Ninfenel®

Die Nintendo-Profis verraten Euch
die besten Tips & Tricks zu den
beliebtesten Spielen fir das Super
Nintendo Entertainment System
und den Game Boy. Holt Euch die
2= ultracoolen Spieleberater-Biicher
uberall dort, wo es Nintendo gibt.

e Sppi —\J,ﬂ) ST EY,



Ein Klassiker der Filmgeschichte !
feiert seinen zweiten Friihling: Pinocchio auf Eurem (Supe

Mauern sind deshalb gefahrlich, weil
man nicht sieht, was sich dahinter
verbirgt. Deshalb solltet Ihr Euch
immer. sehr langsam und vorsichtig
an ihnen entlang bewegen, denn wer
will schon eine Geige oder sonst
irgendetwas an den Holzkopf bekom-
men!

Was in der Ferne wie ein harmloses
Federvieh aussieht, entpuppt sich
bei Annéherung als unangenehmer
Gegner. Seid Ihr namlich mit einem
dieser Tiere im Clinch, gibt es kein
enlrinnen, bis es sich wieder beru-
higt hat. Macht also lieber einen
weiten Bogenum sie!

auf den Balk dieses

Biicher und Hiite zu sammeln lohnt sich, da Ihr daftir Extraleb

und Conti bok

konnt Ihr b Eure Konten

Wegweiser links neben dem Ilmus um aufs Dach zu gellngen Sucht/dann dort oben nach einer Stelle,
an der sich brickelige Ziegel befinden und' laBt Euch hier nachi unten fallen. Versucht nun, Euch
wihrend des Falls an den rechten unteren Balkon zu klammemn und Euch dann hochzuziehen. Seid
Ihr am Balkon vorbeigesaust, konnt Ihr einen neuen Anlaul'starten, bis Ihr es geschalft habt.

Bereils hier
Benutzt/den

GAME BOY

Die Strafenjungen haben es faust-
dick hinter den ungewaschenen Ohren.
Kommt Ihr ihnen zu nahe, kassiert
Ihr einen Treffer. Aber auch, wenn
sie nicht zu sehen sind, solltet Ihr
Euch' in acht nehmen. Sie werfen
ihre Blle néimlich ohne Riicksicht auf
Fensterscheiben oder Holzpuppen!

S R Y Y M

Dieses Dach gleicht eher einem Schweizer Kise!

04
Diese Wolken sind nicht nur Schall und Rauch!

Auf den Déchern von Strombolis Hau-
sern habt Ihr zwar eine prima Aussicht,
aber dort sind auch einige Gefahren-
quellen installiert. Lauft Ihr allzu sorg-
los iiber die Zinnen, kénnte es sein,
da8 der eine oder andere Dachziegel
unter Euch nachgibt und Ihr unfreiwil-
lig in die Tiefe stirzL. Achtet Ihr jedoch

h auf Eure Umgebung, konnt

¥y

B S AeRy T [ ]

Ihr diese Stellen umgehen, denn die
pordsen Ziegel erkennt [hr an der hel-
leren Farbe im Gegensalz zum Rest des
Dachs.

Die vielen Schornsteine bilden weilere
Hindernisse auf Eurem Weg hoch iiber
den StraBen. Der heife Qualm, der aus
ihnen aufsteigl, schadet Euren Holzge-
lenken. Uberstiirzt also nichls, sondern
wartel, bis sich die Rauchschwaden aus
dem Kamin verzogen haben und springl
erst dann fiber den' Schornstein. So
konnt Ihr die Kamine passieren; ohne
ingendeinen Schaden d:

Eigentlich sollte man meinen, daf
die Leute in so einer kleinen Stadt
nichis zu verbergen haben. Aber
weit gefehlt. Versucht Lhr namlich,
aufl eine Fensterbank zu' sprin-
gen, die sich vor einem geschlos-
senen Fenster befindet, difnel ge-
rade im Moment Eurer Landung
jemand die Fensleraden und ' Ihr:
werdet nach unten befordert. Dar-

iiber hinaus verliert Ihr auch noch einen Teil Eurer Lebensenergie. Seid also
nicht’zu neugierig und haltet Euch von den geschlossenen Fenstern fern.

56 CLUB NINTENDO
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Uberall in Stromboli kinnt Ihr diese Wegweiser finden. Aber sie zeigen Euch nicht
nur die Richlung an, in die Ihr laufen solltet, sondern sie haben auch noch eine
andere Aufgabe. Mit Ihnen kiinnt Ihr auf die Dicher der Hauser gelangen oder

Mauem iiberwinden. Springt d

und Pi

hio wird h irbelt. Driickl

nun das Steuerkreuz in die Rlchlurrg. in die Ihr fliegen wollt, und haltet den Sprung-
knopf gedriickt. Schon schie8t Pinocchio in die entsprechende Richtung und landel

an der gewiinschien Stelle.

LR [ [ (el

¥

Durch das Tor mit dem Schild JEASY* solltet Ihr nicht gehen. Denn was sich hier als leicht bezeichnet, ist eigentlich
alles andere, denn durch dieses Tor kommt Ihr wieder zum Anfang der StraBe. Ihr miiftet den ganzen Weg zum Schultor:
nocheinmal gehen! Geht/lieber wieder zuriick!

Der Hebel dieses Brunnens katapultiert
Euch nach oben!

Eine andere Moglichkeit, die Fassaden
und Dacher der Hauser genauer zu
untersuchen, bieten diese Brunnen.
Pinocchio kann sie nédmlich als eine Art
Trampolin' verwenden. Springt dazu
direkt auf den Hebel. Dank seines
geringen Gewichts wird Pinocchio dann
vom Hebel aus nach oben geschleudert
und Ihr kinnt auf Dichern, Penster-
banken oder Balkonen landen, um dort
vielleicht den einioder anderen unver-
hoffien Fund zu machen.

Hinter diesem Tor wartet die gute Fee!

Habt' lhr dieses Tor ganz
rechis unten auf der Karte
erreicht, habt Ihr den ersten
Level fast hinter Euch
gebracht. lhr braucht nur
noch hindurchzugehen, um
dahinter die Pee zu treffen,
die Euch eine Medaille iiber-
reicht. Dann kénnt Ihr Euch
gemiitlich zuriicklchnen und
ersl lesen, wie denn die
Geschichte weilergeht.
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GAME BOY

DIEACHTERBAHN 2 &\

ganz rechts den Lufiballon
zul erreichen. Um hier

b SCHATTEN Y

weiterzukommen, mORt ! - :
DUCKEN & SPRINGEN Ihr Buch dann an die ) . Diese Hohle hat auch ihre Schatten- >
Ballons héngen und o | ‘—‘_So sind zwischen den einzelnen 3,
i ] : 54 immerweiter zum nach- £ ebe oftmals dunkle Nischen, - 1
sten springen, bis I[hr die Gefahr lavert. Unverhofft | R 3
die Achterbahn erreichl: 'illnkmwrnha&:n \:eI;en .;:.
) b r aber

Damit Ihr die Fahrt auf der Achterbahn heil ibersteht, miiRt Ihr Euch an Hin-
demnissen ducken und fiber Abgriinde springen. Die Erbauer dieser Bahn
haben anscheinend nicht von den: neuesten Sicherheitsrichtlinien’ gehor,
allerdings macht das auch den Reiz der Fahrt aus. Man wei8 schlieflich nie,
was als ndchstes kommtiund ist so als Spieler voll gefordert. Prégt Euch den
Verlauf der Strecke genau ein, dann habt Ihr es leichter, das Ende zu erreichen.

ieren.  Mit einem ¥ <
chwung kann sich meg = -
| gegen diese Gegner =

A - T g
ZI-E-I;- P «-"*. 5, «-""*. et **“"a-
T o P g = N
=
o
=

Lauf nach links
oben, Pinocchio!

CLOGKENGELAUT

Immer, wenn Ihr ein Schild mit der Auf*
schrift JRING BELL" seht, befindet sich in
den Nahe ecine Glocke. Damit/Ihr den richti=
gen Weg iiber die Schienen nehmt;, mift

 sviels Ihr diese Glocken liuten, denn sonst ver-
| S=ii= i i—a—a=—a-] [ahrt sich Bure Lore und lhrlandel in einer A
{ Sackgasse. Sollte zuféllig vor einen Glocke Eine wahre Fundgrube dieser G s DER T’ERQUA LER
Soiogt st Gk sout e e kel Schild. stchen, solltt Ihe_trotzdem Rand der Hohle schen, Aber yon. unten g mmLInr am linken Ganz links oben, am Ausgang der, Hthle, trefft Ihr aber-
den falschen Weg! dagegen springen. Man weiR' schlieRlich sie zu erreichen. lhr miigf schon et abl Ihr keine Chance, mals auf den Basewicht mil der Peitsche. Nun ist gut
nie, wozu es gut/ist, oder? Euch dan, L etwas nach oben kleitern und e. Nun ist/guten
N an der richtigen Stelle nach Ral teuer, denn kein

Esell reicht hier einen
helfenden Huf: Ihr seid
ganz auf Euch alleine

Wie Ihr an unserem Screenshot sehen
konnt, ist sich die Achterbahn als rech
o it oo e AT PEN T ANAA)

Verlauf der Fahrl konnt Ihr jede Menge ———=—7= ] Sobald Ihr dieses Schild seht, solliet
Bonusgegenstinde einsammeln. Ein bifchen Ihr sehr aufmerksam sein. Es

Ubung gehort allerdings auch dazu. kiindigt néimlich eine besonders

Wenn Ihr die Stelle mit' den drei [ X . - S SR | haltei |

DANGER*-Schildern erreicht : am dieses Levels werdet Ihr auf einen Mann ~ ©s dranbleiben, denn
habt, geratet nur nicht'in Panik. . I & treffen; der mit einer Peitsche nach einem Esel schlagt: Um an nach fiinf dieser Treffer
Sie verkiinden namlich ledlglich 3 ST Ao ; “ihm vorbeizukommen, mat Ihr den Moment absvarten, an dem ist er endgiltig besiegt:
daR die Strecke hier zu Ende ist | =1 ] viel Zeit, um Buch auf den Sprung’ W der Esel nach dem Schienbein des Mannes tritt. Dann ist dieser Jetzt konnt Ihr die

|

und! Ihr die Fahrt mit Bravour vorzubereiten. Aber wer die Gefahr filr einen Moment ungedeckt und Ihr kinnt ebenfalls mit Eurem Hahle verlassen und
gemeistert habt. Aber der nachste | | ; kennt, wird auch entsprechend ‘Holzbein zuschlagen. Ein paar solcher Treffer rdumen den Euch dem niichsten
Level kommt bestimmt! reagieren konnen. Widerling aus dem Weg - Fiir den Moment jedenfalls! Level widmen! s
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Wer aiesen Level spielen und zudem
noch, 100 Punkte erreichen will, mu
sich machtig ins Zeug legen. Die
Baseball-Freaks in die-
sem riesigen Level und
die Bad Rats werden
Yoshi ganz schén ins
chwitzen bringen.
Besonders die Bad Rats,
Eierdiebe der ganz un-
verschamten Art,
sefzen der kleinen

Kréte gehdrig zu.

Yo

\ Oy - ; - . - " KB’ Irdne " .
B S x § . p
wd e N -~ % - - Im Grinsewald geht es so unheimlich zu, daB Euch ¢

N\ g 2 3 : P e das Grinsen sicher schnell vergeht. In diesem

& I G wa er e sen a e ; T P e disteren Wald leben die Grinse Schleier. Mutig wie

Y : A . ein Lowe begibt sich die gestiefelte Krote in den

A 3 = E : Level und schitzt Baby Mario.

> ~

Dieser Level ware selbst Reinhold Messners Alptraum. Giganti- ' : F iR Eigentlich ist es nicht der Himmel der
sche Felsen schweben in der Luft und dienen als Plaftformen. i L A herabfallt, sondern gigantische Fels-
Sobald Ihr sie erklommen habt, machen sie einen Abflug und o ) 4 : PNy | brocken. Erschwerend kommt noch hinzu,

stUrzen ins bo- : daB der Bildschirm automatisch nach oben
denlose Nichts. m L b scrollt. Ihr maBt also geschickt versuchen, alle
Verweilt nicht zu e i i - OB e Gegenstande einzusammeln, ohne von
lange auf diesen : i einem der Felsen erwischt
Felsen. b . ST 1 zu werden. Haltet Ihr Euch
o zu lange an einer

Stelle auf, kann es

¥ I O S 2 S URSS leicht passieren,
Sehnuffel - da I oingekes-
Gbrosonab o 3 selt werdet und es
Wenn Ihr bei B in die 4 S - > r (RS Eh o FRER AR T e RS o) kelneq Ausweg
Rohre steigt, werdet |hr ¢ : g - &2 mehr gibt.
nuffel treffen. Dieser ; ; A 7 A : >
tsrcezeuef:vusiedumpfe‘Vieer~ R 2 oy & i 2 In Buu Huus Festung haben sich
beiner kann Yoshi auf S / . Y £ v vw jede Menge Gg—:-ister eingenistet.
den Ricken nehmen und 3 ot o ; / Vom Péoﬁ ?'utébls
ihn Uber gefahrliche Stel- . ; : 7 zum Gruft Buu
len tragen. ¥ Z ; - o sind alle Mitglie-
: . g - 5 3 der der Familie 8
2 Buu vertreten. &
Viel Gruselspa3! =

JXXKXIXXXXEXINEEE AA L L

":’:",'9055 RUU HUU

Wir prasentieren Euch den Mei-
ster des Grauens, den Beherr-
scher aller alten Bettlaken, den
7 groRten Fiesling
aller Ze
Huu. lhr kénnt
ihn nur treffen,
wenn |hr ihm
den Rucken zeigt und die
Eier Uber Bande schiefit.
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Willkommen im antiken Griechenland! Nachdem
sich unsere beiden gallischen Kumpels im Hafen
von Plrous eln wemg umgesehen hcben zieht es

sle jefzt aufs Land. Ihr Ziel ist klar: bei den Olympi-
schen Spielen wollen sie speziell ihren rGmischen
Mitstreitern ordentlich eins auf die Mdize geben

) Nphlam——— €y

Dle Reise geht welter

Das war aber auch wirklich eine dam-
liche Idee Césars, rund um das allseits
beliebte gallische Dorf mit dem
schwergewichtigen Hauptling und
dem jaulenden Barden einen Palisa-
denzaun ziehen zu lassen. Als ob so
eine Aktion Asterix und Obelix beein-
drucken wiirde! Ganz im Gegenteil, sie
machen sich zu einem lockeren Trip
durch das gesamte romische Reich
auf, um Casar zu zeigen, wo der Ham-  volier
mer hangt. (mp) Frewn

© Romer klatschen!

Dieser grimmig dreinschauende Geselle scheint in sei- f

nem Leben noch nie gelacht zu haben. Um ihn aus den
Sandalen zu dreschen, sollitet Ihr Uber den Block auf die
andere Seite springen und ihm zwei ordentliche Treffer
verpassen. Das hat er sich verdient!

nser leicht Ubergewichtiger

o5 Ziel in Angriff

o0 ° Lid
O Hipfi-HU
HUpf Dickerchen, hiipf! Von dem Felsen aus erreicht lhr
mit zwei Springen den linken Einzelblock. Mit einem
gezielten Fausthieb konnt Ihr dann Euer Energiekonto
auffrischen. Aber

achtet auf den Bie-
nenschwarm, der in

dieser Gegend her-
umschwirrt. Er ist
nicht gut.




Von hier aus ist der Weg zur Wettkampfarena schon darauf, inr sportliches Talent unter Beweis zu
nicht mehr weit. Asterix und Obelix brennen  stellen und snch die S:egeslorbeeren abzuholen.

krachen!

Da ist der Romer aber 3 52, b RS 0t b e o e 3 e B = - : - o E

auch selber schuld! Wer 2 s 3 bbb bl - PR " - i 4 - l,||I.I.I,II|II,IK|.IIIK1_l,Il|,I,|.|Il.|l|.|l|l|,|‘|.
sich ausgerechnet unse- { 7 N

rem schlagkraftigen

Obelix in den Weg stellt,

muB durchaus mit einem

langeren Zwangsaufent-

halt in einem Lazarett

rechnen.

4 4 e 74 3 b Bt €30 bt 3 b0
Bl

@ Ehekrach???

Aus diesem Fenster fliegen in regel- 2 g 3 e Hpr T
maBigen Absténden ténerne Kruge o 1 R g f e Jefzt wird es noch ein biBche
herab. Anscheinend wird hier ein hef- § | LI : ‘ i ) B Let the games begln! Die Zuschauer rasen vor 5 schwieriger. SchlieBlich kann
tiger Ehekrach ausgefragen. % iy Begeisterung und Asterix und Obelix haben sich : X £ das exakte Timing beim {§
- - - — . h fest vorgenommen, die Arena nur mit dem Lor- e Sprung Uber die Hirden Gber
beerkranz des Siegers in der Hand zu verlassen. ¢ Sieg und Niederlage ent- §

scheiden.

13 I d W R ‘ ‘T“ \/ © 100-Meter-Lauf = | © Speerwerfen |
n el‘ llSte 3 v |0b9">‘ mug S'Chdmoch}\'%lln’s Ziug L Also Kraft hat er ja wirklich
g © % legen, um die anderen Athlefen hin- kR RRRRERRe der gute Obelix. Wer

Nach ihrem Triumph bei den Olympischen Spie-  sengende Sonne erbarmungslos vom Himme! fer sich zul ST hi t genug, gut .
len, reisen unsere gallischen Helden direkt weiter  knallt. Doch davon lassen sich Asterix und Obelix Uehelci ok ol 1l Cl als Kind schon in den Zauber-

durch seinen Bauchumfang ein i i
nach Agypten, wo sie beim Pyramidenbau behilf-  nicht abschrecken. S gienon trank gefallen ist, hat beim

kleinen Vorteil, wenn es gilt, als erster i 3
in sollen. Keine leichte Aufgabe, zumal die die Ziellinie zu uberque%n. Speerwerfen ordentlich Power.

O Achtung
Steinschlag!

Vor lauter Begeisterung far die
schénen Kunste solite sich Obelix
nicht von den herabfallenden
Gesteinsbrocken treffen lassen. Die
lassen namlich seinen Energiebal-
ken schrumpfen.
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1 Super Mario World 2 - Yoshi's Island @ 1

NAME: Viola Herzberger
ALTER: 26
JOB: Sales Administration

Wie schon ist es doch, echte
Freunde zu haben! Von ihrer
besten Freundin erhielt Viola
den wertvollen Tip, sich bei
Nintendo zu bewerben. Seit

2 Donkey Kong Country 2 - Juni 1994 ist die gelernte

s Diddy's Kong Quest e 2 Industriekauffrau  Mitglied
«— 3 The Legend Of Zelda - A Link To The Past @ 3 der Nintendo-Familie und
: 4 Secret Of Evermore ® 4 arbeitet hier in der Abtei-
- 5 Earthworm Jim 2 A - lung Sales Adminisirafion.
Donkey Kong Country vs Sie betreut telefonisch und schriftlich Kunden der

Unterhaltungselektronik und steht ihnen bei Fragen
oder Problemen mit viel Fachwissen kompetent zur
Seite. Die sympathische Rheinland-Pfélzerin, die in
Hessen wohnt und in Bayern arbeitet, erledigt ihren
Job mit viel Elan. Zusammen mit ihrem Kollegen
Wolfgang Sittinger sitzt sie in einem Biiro, das eher
an einen undurchdringlichen Dschungel erinnert.
Grinpflanzen, wohin das Auge blickt! Wenn Viola in
ihrer Freizeit nicht gerade knifflige Knobel-Games
wie ,Tetris” oder ,Mario’s Picross” spielt, widmet sie
sich ihrem Lieblingshobby, der Malerei. Egal, ob
Aquarell, Acrylmalerei, Olgemélde oder Zeichnungen
mit Pastellkreide — Viola malt fiir lhr Leben gern.

CHALLENGE

fie Euch zur

Schickt

s ein Foto des Endgegners, der sich in dem

Ihr allerdings nur, wenn Ihr geniigend

SuchelWWenn es Euch gelungen ist, den Endc
kt das'Bild¥an den Club Nintendo. Wir we

Nintendo Magazin veroffentlichen.

In der letzten Ghallenge fragten wir, wie man bei )
sechs dicke Eier u]m“ So lautet die Hdu C

mul} dozu in"Le

ken und sie anschlie
Alexander Beile, Zierenberg;Marlis Hog
Rouwen Nixdorf, Gelsenkirchen; Josef Schurig; Stuttgart.
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back, Wildeshausen

@ die ersten beiden Slim
, durch die gehen, die dort befindlichen Slim'€
d«:ud verschlucken, bis man sechs dic

t Pacholke

Leser, deren Losungen zuerst eintrafen:
Berlin; Philipp Bohrmann, Neustad:

MARCLS

TR IR

Annette ,Netty” Bernert, die
29jahrige Redokhonsassls'en-
tin, ist die gute Seele der Club
Ninfendo-Redaktion. Im April 1992
nn die gelernte Arzthelferin als
ngsdome bei Nmiendo, bevor
] sce dann im August 1994 in die
Sl Publication-Abteilung wechselte, um
% dlle administrativen Aufgaben zu
tbernehmen und die Redakteure zu entlasten. Ihre
Hobbies sind das ausgiebige Schlafen, gut Essen gehen, als
Beifahrerin auf dem Motorrad sitzen und ,Born To Be Wild”
singen. In ruhigen Minuten findet sie auch noch die Zeit, in
* dicken Walzern zu schmokern. Bevor sie zu Nintendo kam,
hatte sie noch nie mit Videospielen zu tun, doch mittlerweile
hat sie sich zu einem echten Videospiele-Freak entwickelt
und versucht, selbst die kmfﬂlgsten Spiele zu knacken.
Hier ihre Favoriten:
1. Super Mario World 2 - Yoshi’s Island
2. Donkey Kong Country 2 -
Diddy’s Kong Quest
3. Donkey Kong Country

MARKUS
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Minc der achtziger Jahre begann mit ,Donkey Kong" und ,Mario Bros." der welt-
weite Siegeszug des NES. Es folgten noch viele dhnliche Spiele, bis 1987 ,The
Legend Of Zelda" erschien und ein vllig neues Genre schuf. Verantwortlich fiir das
Spiel waren die beiden Programmdesigner Shigeru Miyamoto und Takashi Tezuka, die
sich zum Ziel gesetzt hatten, ein mirchenhaftes Abenteuerspiel mit Action-Elementen zu
entwickeln. Der Begriff Action-Adventure war geboren.

akashi Tezuka, ein groRer Liebhaber von Fantasy-Romanen wie zum Beispiel Tolkiens

Herr der Ringe”, schrieb das Drehbuch fiir die ersten beiden Spiele aus der Zelda-
Serie. Von ihm stammt die Idee einer iiberirdischen Macht mit dem Namen Triforce, die
das Fantasieland Hyrule mit magischer Energie versorgt. Das Triforce symbolisiert die
drei wichtigsten Tugenden der Hylianer (Kraft, Mut und Weisheit) und ist das begehrte
Objekt von Ganondorff, einem zwielichtigen Zauberer, der sein Reich der Finsternis um
das Land Hyrule erweitern mochte. Um die Geschichte zu vervollstindigen, mufite
Tezuka nur noch den tapferen Helden Link erfinden, der es mit Ganondorfl aufnimmt.
Damit auch etwas Romantik in die Sache kommt, wurde die bildhiibsche Prinzessin
Zelda integriert, die dariiber hinaus auch die Hiiterin des Triforce ist.

un war Tezukas Arbeit getan und viele andere Programmierer withren wahrschein-

lich an der Umsetzung dieser umfangreichen Geschichte gescheitert, weswegen man
Super Mario-Erfinder Shigeru Miyamoto mit dem Projekt beauftragte. Zuniichst
beschiiftigten sich mehr als zehn Zeichner damit, die verschiedenen Landschaften Hyru-
les und die Hauptfiguren zu zeichnen. Nachdem anschlieBend die Programmierung abge-
schlossen war, dachte man sich versteckte Gegenstinde und andere Geheimnisse aus, die
der Spieler spiiter entdecken sollte.

edes Spiel der Zelda-Serie war seinerzeit technisch auf dem allerneuesten Stand.
Zelda 11 - The Adventure OF Link" bot erstmals die bekannte Vogelperspektive aus

dem ersten Teil kombiniert mit einer Seit icht bei den Monsterkimpfen. Fiir das
Drehbuch zu ,Zelda IIT — A Link To The Past* erhielt der Autor Kensuke Tanabe einen
Preis vom japanischen Kultusministerium, der Soundtrack erhielt von der Fachpresse

cine Art Videospiel-Oscar. ,Zelda IV — Link's Awakening” war 1993 das umfangreichste
Game-Boy-Spiel, das bis dahin programmiert wurde. Diese Fakten lassen darauf hoffen,
daB auch , The Legend OF Zelda V*, das zur Zeit in Arbeit ist und voraussichtlich 1997
fiir das Nintendo 64 Disk Drive erscheinen wird, auch in technischer Hinsicht keine
Wiinsche offen lassen wird.

e The Legend Of Zelda (NES, 1987)

y: Ganondorff hat zwei der drei Triforce-
Fragmente in seinen Besitz gebracht. Das
dritte Fragment wurde in seine Einzel-
teile zerlegt und in mehreren Paliisten
versteckt. Links Aufgabe ist es, das dritte
Triforce-Frag b

und Ganondorffs Plan zu vereiteln.

= ; Zelda II — The Adventure Of Link

2l (NES, 1988)

Auf Prinzessin Zelda lastet ein schreckli-
cher Fluch, der erst aufgehoben wird,
wenn Link das Triforce des Mutes findet.
Dazu muf er sechs geheimnisvolle Paliste
aufsuchen, um an die Zauberkristalle zu
kommen, mit denen sich der Palast des
Mutes Sffnen Liflt.
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Zelda IIT — A Link
To The Past
(SNES, 1992)
Ganondorff  hat
Prinzessin  Zelda
entfithre, um mit
Hilfe des Amu-
lettes, das sie um ihren Hals
triigt, den Schutzwall um das Land Hyrule
zu zerstéren. Link liflt sich in Ganons
Schattenwelt teleportieren, um Zelda und
sechs weitere Prinzessinen zu befreien und

G forfl hiidlich zu h

Zelda IV —
Link's Awakening
(GB, 1993)
Das vierte Zelda-
Abenteuer spielt
ausnahmsweise
nicht in Hyrule,
sondern auf der
tropischen Insel

Cocolint. Link

landet, nachdem er
Schiffbruch erlitten hat, am Strand der
unheimlichen Insel, die von gefiihrlichen
Monstern belagert wird. Um die Insel wie-
der verlassen zu kénnen, mufl Link das
Geheimnis des Windfisches erforschen.

Georg Arens avs Bad Arevznach kennt sich sehr
Qut mif Nintendo aus, wie sein Hrevzwortratsel
beweist. Und wie ist es mit Euch? Nur wenn Ihr das
neheime Lasungswort finder, seid Ihr echte Nintendo-Profis.
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Diese Personen hzw. Gegenstiinde hat Mubashir Ahmad Tariq aus Obertshausen unten versteckt:
Yoshi, Mario, Link, Diddy, Kirby, Donkey, Wario, Super Nintendo, Game Boy, Aladdin, Samus Aran.
=
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LHE,

Holt Euch das Club Nintendo Power Paket ins Haus!

-

PPO396

L

Das sinzigartige Club Ninténdo Power Pakatbesteht:dus:der.7Donkey Kong:Country Soundtrack CD”
(@bspielbar auf jedem, CD-Player).und deni.,,Club Nififéndo:Magazin:Abonnement” (6 Ausgaben pro Jahr
direkt ind Haus).und kostet nichfmehr und hicht wenigerals DM:29,95: DM 3,Nachnahimegebihir):

Und dashist allesywas thr tun'miBt, um das. einmgaligéiClub NiatendoPower Pakef zu_bestellgn: Fullt
die: Postkcarte auf dieser. Seite aus und schickt sie“an den Club'Nintendo- (siehe Redakfionsanschrift)s
Ein paan Wachemspatererhaliet Ihr die erste Ausgabe Eures-; ClubNintendo Magazin, Abonfiements’
Zosammen; i der ; Donkey Keng Country Soundiraek CD“:Die Zahlung. Etfolgt bei 'der-ersterlicfes
rungper Nachnahmed AnschlieBend erhaltet Ihr-die restlichen font Ausgabes -Eures ,Club: Nintendo
Magazin Abshnementsim zweimonatlichen Rhythimus.

ACHTUNG: Das Club Nintendo Power Paket gilt fir die Daver eines Jahres. Danach verlingert es sich automatisch, wenn Ihr es nicht sechs Wochen

vor Ablauf kiindigt. Jedes weitere Club Nintendo Power Paket besteht aus einem ,Club Nintendo Magazin Ab * und einem Club Nintendo -

Artikel, dessen Titel bei RedaktionsschluB noch nicht feststand.
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Yr  Mit deutschem
Bildschirmtext! an,

.
|

9 Exklusiv fiir
| - Super Nintendo™

kommt

32-Mbit computergerenderte Grafik, atemberaubend
animierte Charaktere, eine Wahnsinns-Story: Das ist
Toy Story - das Videospiel. Faszinierend wie der
computeranimierte Kinofilm von Walt Disney, aber
hier sorgst Du selbst fir Action! Ob Jump 'n’ Run,
Autorennen oder eine fantastische 3-D-Welt aus der
sIch“-Perspektive - in diesem verriickten Spiel kommt
nichts zu kurz. Mit Woody, dem lassoschwingenden
Cowboy, und Captain Buzz Lightyear, dem furchtlosen
Weltraumranger, erlebst Du die unglaublichsten Ge-
schichten. Steig’ ein, und . :

bestehe alle Abenteuer!

HAVE MORE FUN



@ Nasenldnge voraus.

z Disney

St

Stark! Pinocchio, den tollen Zeichentrickfilm von Walt Disney,

gibt's jetzt auch als spannendes Videospiel fiir Super Nintendo™

und Deinen Game Boymw. Begleite Pinocchio auf seiner Ent- i -,,,&
deckungsreise durch eine Welt, wie Dui sie noch nie gesehen 1
hast. Dul gelangst sogar bis in den Bauch eines riesigen Wals. i
Und bei drei unterschiedlichen; Schwierigkeitsstufen hast Du

auch als Einsteiger-gleich die Nase vorn.

553

HAVE MORE FUN
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