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Mit dem neuen F1 World Grand Prix von Nintende erleben Sie sidmtliche Geflihle noch intensiver. Selbst die. die
Sie vorher Giberhaupt nicht kannten. Wenn Sie zum ersten Mal einen F1-Titel geholt haben. erleben Sie einen

{Ubermut wie schon lange nicht mehr. Seien Sie aber nicht so leichtsinnig, zu glauben, F1 sei einfach. Ein Schubser
Bt. sich richtig zu &rgern.
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Willkommen im lefzten Jahr vor dem neuen lahrtausend! Sicher warter auch Ihre auf
den ersten bemannten Flug zum Mars, den lange ersehnten
Besuch der Auferirdischen, die erste holographische

: Uideospielkonsole oder den ersten sprechenden Fon mik
integriertem Eierkocher ! Leider dauert es noch eine Weile,
bis es soweit ist — sber wir von der Club Nintendo Redakrion
: wirden uns glicklich schatzen, Euch die Wartezeit etwas

verkiirzen zu konnen. Und was ist kurzweiliger als die
Lektire dieses [Magazines, um die neuesten evigheiten aus der

wunderbaren Welt der Mintendo-Videaspiele zu erfahren?
Uoller Stolz prasentieren wir Euch das Ergebnis
stundenlanger, tagelanger, wochenlanger, monzte-
: langer — ach was - jghrelanger Aecherche: das NEUE
MAGAZIN LRYOUT! Schlicht und schick arientieren wir uns
am Design unserer Online-Medien und verleiken dem Club
Nintendo Magazin einen neuen Techno-Look, der es in

: sich hat. Und das ist [angst noch nicht alles...

lWie Ihr bereits bemerkt haben dirfter, har sich das
Format geandert: skatt 21 = 28 Zentimerer, sind es nun
22 & 30 Zentimeter. Gedrucht wird auf 65 Gramm Oko-
papier! Auferdem haben wir jede Menge neuer Rubriken

sssssssmsmse

[«Area B%"; +Portable Power™ eftc.], sowie einen neuen
Comic, der auch den alreren Lesern unter Euch gefallen
mupte. Ganz besonders werder Ihr Euch sicher ber die
: neve Rubrik Support Zone™ Freuen, die eine Erweire-
JRee—— sooereunashrtans rung der Friheren .. Trick Zone™ ist. AuF 1% Seiten verraten
p 1
:. SCHEUNG! wir Euch die heifesten Tricks, die geheimsten Chears und
T FRIGeBpoGgen in = . : :
- ab sofort in jeder Ausgabe eine Homplettdsung zu einem
- DeR HerFrFcemicee! :
: ahruellen Spiel.

- BHACLUSIUE PRelIse Ttz e e o d d
- rofzdem kann es naturlich sein, daf die eine oder andere
. 2U cewinnent :

- =299 mcmacHeN LOHNE SICH! o= : , )
: I mif Briefen zu bombardieren! Wir wollen alles wissen: Lok,

ssssssssssssssesenEsnRnE

Neuerung Euch nicht zusagt. In diesem Fall bitten wir Euch, uns

hrifik, Uerbesserungsvorschlage efc. Denn letziendlich ist und
bleibr CLUB NINTENDD das Uideospiel-Magazin Fir EUCH!

¢ Viel Spaf beim Lesen und Staunen! Euer

Claude M. MdYyse
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§ Mit Star Wars - Hugue 5quadr'un Iegen die Fr'ngr'anmer'er von Fal.‘.l‘l:lr' 5 / Lucas | 4
' ; - = Arts den Nachfolger zum dberaus Er'Fnlgr-mchen

Star Wars - Shadows OF The Empire vor. Das umfang-

. reiche Modul weil den Vorganger um Hlassen zu

' Ubertrumpfen und setzt in allen Belangen neue

MaPstabe auf dem Nintendo®. Macht Euch bereit Fir ein Eln:tgar'rlges

: Abenteuer mit dem Rogue |
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Wer bei diesem nunmehr zweiten Star Wars-Spiel fir
das Mintendo® wiederum einen Genremiz @ la Star Wars
- Shadows OF The Empire erwartef, wird zunachst
enttduschi: Bei Aogue Squadron handelt es sich um
Shoaof'em Up-Action in Reinkultur, alle Missionen Finden §
im Lufrraum statt. Bedenkt man, daf die Flugsequenz
der Schlacht um Haoth im Uorgangerspiel von Fans

scheidung nicht weiter verwunderlich. Star Wars -
Rogue Sguadron ist eine duperst komplexe, vielseitige
Action-Flug-Simulation, die ihresgleichen sucht, Win
bitten Platz zu nehmen und die Gurte anzulegen...

sNscHMauLLen

uno

FestcHaulEen

und Fachpresse hochgelobt wurde, so ist diese Enf-

DecallLueRuIeBt

In rechnischer Hinsicht ist das
neueste Lucas Arts-Epos, dank neu-
arfigem Soundsystem und Unter-
stifzung des N E=pansion Paks, ein
wahres Wunderwerk, Die zusarzli-
chen vier Megabyte Speicher ver-
leiken der Grafik im wahrsten Sinne

des Wortes Flugel. Im Hi-Res-Modus

gleiten die mit feinsten Tezturen

uno

sounbGceewslLiIlc

Uberzogenen, aupergewdchnlich de-
tailierten Raumschiffe majestatisch
Uber den Bildschirm, Ebenso be-
merkenswert ist die ahkushische
Untermalung des Spieles. Das von
Factar § entwickelte MOsysFR-5Sur-
round-Soundsystem  weip  mit
Unmengen glashklarer Sprachausga-

be, gewaltigen Effekren und her-

vorragender Begleitmusik ebenso
zu iberzeugen, wie mit der opti-
schen Darstellung. Sei es John Wil-
liams' klassisches Star Wars -Thema
oder die aus den Filmen bekannten,
ariginalgetreuen Flug- und Blaster-
sounds: Alles wird in einer auf dem
Mintendn® hislang einmaligen klang-
gualitdt in Szene geserzt. Schliepr
man das Minfendo®* nun noch an die
heimische Srerenanlage an, so stehf
ginem heispiellosen  Augen-  und

Ohrenschmaus  nichts  mehr  im
llege. Mage die Macht mit Euch sein

und mogen die Wande erbeben...

&



Ier kieinste haumja-

Ein wendiges und viel-
seitiges Allround-
Schiff mit starken

Schilden und vier

Ihr betpefet das Schlachifeld mit
den besten Fighfern, die im Dienste
Alle
Maschinen sind bewdhrie Modelle,

der Rebellen-Alianz  steken.

die wahrend unzahliger Hampf-

ginsarze ihre Zuverlassigkeir und

Ein groRer und

Dieses pfeilschnelle
Leichrgewicht ist

zweifelsohne eines

ene HLasse
cUR SICH

Durchschlagskraft unter  Beweis
gestell haben. In der Folgenden
Tabelle werden alle Fighter samf
ihrer BewafFnung noch einmal kurz
vorgestell.

(arRspeener )

=N

Der Speeder ist gin
schnelles und
manaovrierfFahiges
Leichrgewichk, das zwar
heine Schilde hat, aut-

ger der Allianz isk
guferst schnell und
wendig. Er wird daher
gerne Fir Hit-And-
Run-Einsakze genukzt.
Seine ungunstige Bau-
weise macht ihn
jedoch zu einem ver-

wundbaren Ziel.

Rahketen

durchschlagsstarken
Blasrerkanonen. Ter
#-Wing isk nach seinen
einzigartigen Doppel-
Fligeln, den soge-
nannten 5-Faoils,

benannt.

Protonen-Torpedos

trager Gleiter, der
hauptsachlich als
Bomber eingesefzk
wird. Mif einer guten
Panzerung, Blastern
und einer Ionen-
Wanone ist er hestens

ausgestattel.

Bomben

der hesten Schiffe
der Allianz. Es ist sehr
wendig, verfugr uber
Hochleistungsmoloren
und hat eines der
durchschlagshkraftig-
sten WaFFensyskeme.

Splitter-Raketen

grund seiner Eeschwin-
digkeit und Grofe aber
schwer zu treffen ist.
Er eignet sich hervar-
ragend zum Einsatz
gegen AT-ATs.

Schleppseil

DQULRAUSEUNG

SEatE

Wahkrend der Einsatze sollret Thr die
Augen offen halken, denn in vielen
Levels sind geheime Extras depo-
niert. Gut verstechkte Feindliche Bun-
ker, die meist ein wenig abseits der
Missionsziele gelegen sind, verber-
gen offmals nitzliche Power-Ups.

SBRAUSEUNG

Habt Ihe den Bunker zerstart, dann
braucht Thr das Exfra nur noch ein-
Euch
erweiterte SekundarwafFensysteme

rusammeln.  Es  erwarten
wie z.B. zielsuchende Raketen, aber

guch Items zur Uerbesserung

Eurer Schiffseigenschafren. Diese

werden automarisch nach der Mis-
sion bei allen geeigneren Schiffen

nachgerustet.
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Mehr als sechzehn dreidimensionale Szenarien er-
warten Euch. Oie Einsatze verschlagen das hogue
Sguadron von einem System in das andere, kreuz
und guer durch die Gala=is. Einige Schlachten werden
auf so bekannten Planeten wie Tatooine, Corellia oder
Talooran ausgefochten, andere auf geheimnisuollen

micsEenbDRIin
SEatEE
NUR DaoaBel

Machdem euch General Rieekan
den Aufrrag erteilt har, nebmr ike
im Cochkpit des zunachst einzigen
wihlbaren Schiffes Platz. Spater
habt Ihr die Maglichkeit, die mei-
sten Einsdfze auch mit anderen
Schiffen zu fliegen. Es stehen
FinF unferschiedliche #amera-
perspekriven zur Auswahl, von
denen die Cockpit-Uiew, die so-
gar Funktionierende Bordinstru-

mente bieref, zweifelsohne die
spehtakuldrsre ist. Habr Ihe Eure
Wak! getroffen, Obernehmt Ihe
die Fikrung und geleiter das
Rogue Sguadron in die Schiachr
gegen die Machre des Bosen.
Gepaart mit der bombastischen
Soundkulisse verserzr Euch die
schnelle und detailierre Grafik
mitten in das Geschehen eines
Srar Wars-Films.

- Imperators zu beschofzen.

Die bescen
DeR bBescen

Ihr schlopft in die Rolle Luke
Skywalkers, des wohl bekanntesten
Helden des Star Wars-Universums.
Er ist der Anfihrer des Rogue
Sguadron. Im hampfF gegen die
Truppen des Imperiums steht Euch
Wegde Anrilles bei, der Luke beim
Angriff auf den ersten Todesstern
das Leben reftere. Gemeinsam mit
zehn der besten PFiloten der Pe-
bellen-Allianz erlebr Ihr atemberau-
bende Abentever und Fliegt neben
LUFF-LuFt-, LuFr-Boden- und Search-
And-Destroy-Einsatzen die ver-
schiedensten Missionen.

HUR MEIN S QHILEH A

-

+
|

und unerschlossenen Manden, die das Imperium zu
seinen Finsteren Zwecken nufzt. Es erwarten Euch
Missionen, bei denen Ihr affensiv agieren mGpt, aber
auch Einsatze, bei denen es gilf, Einrichfungen der

! Aebellen und Unschuldige vor der Tyrannei des

-
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Henne peinen feinb

Trafz der empFindlichen Niederlage
bei Yavin und der Zerstorung des

ersten Todessternes ruhen die

imperialen Techniker und Ingenieure

o m

nicht. Die hapazitaten der WaFfen-
Fabriken sind ausgelaster, neue WaF-
Fensysteme werden am lauFenden

Band enfwickelt und produziert. Die

Neben den altbekannten AT-ATs
und Scout Walkern rauchen ziwei
neue, Fir den Bodenkampf kon-
zipierre Waffensysteme auf: Ter
AT-PT sowie Blochadepanzer
auf Selbstfahrlaferten. Bei den

AT-PTs handelt es sich um zwei-

unterschiedlichsten Gegner werden
Euch in den Weg gestelt. Mur wenn The
deren Schwachstellen kennt, kannt

Ihr im hampf gegen sie bestehen!

BoDencRuURrRPen

beinige Battlewalker, die mir einer
durchschlagskraftigen Zwilings-
blaster-kanone ausgestattet sind.
Sie sind gut gepanzert und kan-
nen Steigungen von his zu 45°
Uberwinden. Die Blockadepanzer

sind in Gruppen operierende,

LULRESEREeIEHRSSRLEe

Feuerstarke Geschirze, die von
kinstlicher Inteligenz gestevert

werden und selbstandig agieren.

Oie Filoten des Rogue Sguadron
werden im KampF mit einer Uielzahl
imperialer Raumschiffe konFrankiert.
Einige, wie z.B. die TIE-Fighter, TIE-
Bomber und Frobe Oroiden sind
leichr, andere sind sehr gut gepan-
zert. Die bedrohlichsten Gegner sind

jedoch die schnellen und wendigen

TIE-AbFangjager. Immer wieder
versuchen die Piloten dieser Fighter,
ihre Widersacher mit ginem Koder
in die Falle zu Incken. Da sie schneller
als ein A-Wing und wendiger als
gin ®-Wing sind, bedarf es einiger
Erfahrung, um sie zu erwischen,
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Die passiven imperialen Uerteidi-
gungseinrichfungen umrassen neben
Antennenschisseln, die als hom-
munikationsantennen und Frihwarn-

sysrem eingeserzt werden, auch

Nachdem Ihr Euren Einsatz abge-
schlossen habl, erhaltet Thr Aus-
kunft dber Eure Leistungen, dber
die wakrend des Fluges aufs genau-
este Buch gefuhrt wird. Anhand der
der

Missionsdauer, der HAnzahl

abgeschossenen  Gegner, Eurer

Zielgenauigkeit und der Anzahl der

Schildgenerataren. AuF der aktiven
Seite warten ganze Balterien von
Turbolasern und Raketentirmen nue
darauf, Raumschiffe oder Truppen
der Rekellen ins Uisier zu nehmen.

eHRe, wem

Besonders Rakeren-
turme bilden mik ihren
durchschlagskraftigen
Geschossen eine ernsfe
Bedrohung.

eHRe cepUHRE

aus dem KampF zurdckkehrenden
eigenen Truppen hewerter Euch die
hommandozentrale. For heraus-
ragende Leistungen werden Euch
Medailen in Gold, Silber oder Bronze
verliehen. Je mehr Medaillen Ihe
sammel, desto besser sind Eure

Aufstiegschancen!

IMPRessIonen einen
RIOUMSCHULSCHE

ie Flexibel und inteligent agie-
renden Gegner machen aus jeder
Mission eine neue HerausfForde-
rung. Schnele LufrkdmpFe mit
TIE-Fightern und Hetzjagden auf
AT-ATs und Scour Walker sfehen
auf der Tagesordnung. Euer
Adrenalinspiegel steigr ins uner-

mepliche, wakrend Ihr im Sturz-

Flug Feindliche Flugabwehrstellun-
gen vernichtel oder mit waghal-
sigen Flugmanduern uversucht,
Euch an das Hech eines TIE-
AbFangjagers zu hefren. Standig
wechselnde Einsatzgebiere und
eine Unmenge Feindlicher Waffen-
systeme sorgen dafir, daf nie-
mals Langeweile auFkommt,

DIe fRUCHEE HREeR 2RBelt

Habt Ihr

regularen Mis-

die

sionen  sieg-

reich

abge-
schlossen und richtig Medaillen
gesammelt, erwarren Euch ein

paar netre Uberraschungen. The

bekommr die einmalige Chance,
eine Aunde im Rasenden Falken
zu drehen, Eure Geschicklichhkeir
am Steuerknippel einer T-16
Skyhopper zu testen oder legen-
dére Schlachren, wie den AnFlug

im Todessterngraben bei der

Schlachr van Yavin, neu zu erle-
ben. Mif ein bifchen Glick kreuzk
sogar Boba Ferr mit seinem
Schiff, der Slave 1, Eure Flug-
bahn. Doch der Wegq hierhin ist
lang und steinig. Nur die Besten

werden es schaffen!
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Sechs Monate sind seit der Schlachr

mittlerweile Gber die gesambe

die Freiheit noch lange nicht vorbei.

ubermachtigen Gegner gegenuber,

von Yavin vergangen, der Wrieg Galazie. Obwohl der Todesstern Das neugegrundete Aogue Squadron  der die hontrolle dber die Galaxie

gegen das Imperium erstrecht sich  zerstort wurde, ist der Bempf um  steht ginem kampFerprobten und  erringen will

(MmiIssion

Cn“ssmn
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Hinterhalt auf MMos Tisley

Die erste Mission Fuhrt das hogue
Sguadron dber die sandigen Wisren
Tatopines, des Heimatplaneten von
Luke Skywalker. Wahkrend eines
morgendlichen RundFluges uber-
rascht Ihr plotziich eine Gruppe
imperialer Probe Droiden, die gera-
de zivile Ziele auf der Planetenober-
fFlache angreifen. Nachdem Ihr eine
ganze Peike der Droiden pulveri-
siert  habt, erfant ein  HilFeruf
General Rieekans: Mos Eisley, der
wichfigste Raumhafen Tatooines,
wird von TIE-Bombern angegriffen.

Einige Lichtsekunden spater ist
Mos Eisley erreicht und die ersfe
Oreierformation TIE-Bomber Faucht
im Fadenkreuz auf, um nach einer
gezielren Blastersalve brennend zu

Boden zu stirzen.

Pendezuous auf Barkesh

Ein wicktiger Nachschub-honuoi
des lokalen Widerstandes wvan
Barkesh muf beschifzt werden.
ODas Aogue Squadron gibh den
Transportern auf ihrem Weq durch
die SumpFgebiete dieses bewalde-
ren Tropenplaneten Geleirschurz. Im
Einsatzgebiet wimmelt es wvon

imperialen Scour Walkern, Probe
Droiden und Turbolaser-Batterien.
Ihr hahkr alle Hande voll zu fun, den
Transport vor den drohenden
Gefshren zu beschitzen. Entfernt
Euch auf keinen Fall zu weir vom
honuoi, da mit Luftangriffen durch

TIE-Bomber zu rechnen isk.
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Auf den Spuren der Nonnah

Die Nonnah, ein haumschiff der
Rebellen, ist van TIE-Fightern dber
Chorax abgeschossen  worden.
Besatzung und Ladung des Schiffes
sollen im WettauF mik der Zeit von
einer  Landungsfahre geborgen
werden, bevor die imperialen Trup-

pen das Schiff geortet haben. Im

nebelverhangenen Luftraum Gber
der Absturzstelle kreisen unzahlige
TIE-AuFangjager, die nur darauf
warten, Euer Schiff in einem Hagel
von Blaster-Schissen verglihen zu
lassen. Auf dem Boden srellen Scour
Walker, Blockadepanzer und AT-PTs

eine ernstzunehmende Gefahr dar,

(MmiIssion

Frontenwechsel auf Corellia

Der hochdekorierte  imperiale
OFfizier Criz Madine mochte zur
Alianz der Rekellen Gberlaufen. AuF
dem Planeten Corelia, dem Hei-
matplaneten von Han Solo und
Wedge Anfiles, muf das Rogue
Sguadron gegen eine ubermach-
tige Armada imperialer AT-ATs,

Scout Walker, TIE-Bomber, TIE-

.
)

AbFangjager und Probe Droiden
bestehen. Oer Imperatar will den
Frontenwechsel eines  seiner
besren Generdle um jeden Preis
verhindern. Als die Schlacht bei-
nahe aussichtslos erscheint, be-
kommt Ik prominente Hilfe: Han
Solo und Chewbacca geben sich

mit dem Rasenden Falken die Ehre.

Befreiung auf Gerrard UV

Nie Bewohner des weitestgehend
van Wisten und Ozeanen bedeckien
Planeten Gerrard U unterstiitzen
die Rebellen. Ihre ,Aevolre® gegen
das Imperium wurde mit ginem
Flachendeckenden Bombardement
durch Sternenzerstorer geahndet,
bevar der imperiale Gouverneur
die Plinderung und Verwistung
des gesamten Planeren anordnere.

Hier besteht Eure RuFgabe darin,

eine Sraffel Y-lings zu beschifzen,

die die Transportfahren des Gou-
verneurs zerstoren soll. In den
Strafenschluchren und auf den
Dachern der Stadr srellen unzahlige
Turbolaser und Raketentirme die
nachste Gefahr dar, wahrend der
Luftraum von dem 128, TIE-Inter-
ceptor Sguadron und dem impe-
rialen  Flieger-As  hasan Moor

bewacht wird.
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Nach dem Riesenerfoly von Banjo-Kezooie wartet |

bereits alle Welt auf einen neuen Titel
B der Meisterprogrammierer von REre -

und der ist bereits am Skart. Mit Jet Force

Eemini steht im Frahjahr ein Actionspek- S
rakel der Spitzenhklasse ins Haus. Das war
Brund genug, sich einmal mit den Schopfern

zu unterhalten.

CN: Wie viele Personen arbeiren an
JFG, und bei welchen bisherigen

Rare-Spielen haben sie mitgewirkt?

RARE: Die Grope des Teams variiert,
aber es arbeiten hkonrinuierlich
zwischen 12 und 20 Personen an
JFG. In der Uergangenheit waren sie
unter anderem an Diddy hong

Racing und Blast Corps bereiligh

CN: Das Gameplay erinnert an ein

lassisches Ballerspiel, das Spiel

n £ O =

selbst sight allerdings eher niedlich
gus. Haht Ihr diesen Grafiksk
gewahlt, weil lbeinahe alle Rare-
Spiele in diesem Sl gehalren singd,
es also schon Fast Euer Marken-

zeichen isk?

RARE: Wir haben diesen niedlichen
Grafikstil nicht bewuBr susgewahl

Er ist wahrscheinlich eine Mischung

Grafiker und hunstler
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EN: Was hat Euch inspiriert, einen
Action-Shooter wie JFG zu kreieren?
Ist diese Art von Spielen nicht schon
langst ausgestorben? Die meisten
Leute sehen sie eher als stumpf-
sinnige und einfallsiose Uberbleibsel
der Home-Computer-Scene  der

spdten soer Jahre an.

RARE: Wieso sollte man diese Spiele
als zum FAussterben verurteilt
brandmarken? Nur weil es lange kein
richtig gutes Spiel dieses Genres
gab? Wir haben uns zusammenge-
setzt und Oberlegh, welche Art von
Spiel wir als nachstes in Angriff neh-
men und auch gerne spielen wirden.

5o haben wir den Beschluf gefapt,

einen guferst abwechslungsreichen

und infeligenten Shooter zu schaf-
Fen. Und glaubt uns, mit einer
esplosiven Mischung aus Action,
Adventure und einer gehorigen
Portion Ratseln ist JFG den klassi-
schen Shootern um  Lichtjahre

voraus!

SeHR, SseHR

" 4

UmFsaSaNncReIicH

CM: Action-Shoorer neigen dazu,
nicht sehr umfFangreich zu sein, Wie
sieht es hei JFG aus, wird das Spiel
Aduenture-Elemente enthalten oder
ist es wirklich nur ein Ballerspiel?
Und wie lang jst die ungefahre
Durchspielzeit im Uergleich zu ande-

ren Rare-Spielen?

RARE: Der Spieltiefe galt unsere
besandere AuFmerksamkeit. IFG ist
ein Action-Spigl mif vielen Adventure-
Elementen. Und es wird sehr, sehp
umFangreich, Oas konnen wir Euch

versprechen!

CN: Wie sehen die Advenfure-Ele-
menre aus? Werden es eher Puzzles
oder Ratsel sein, oder geht es
primar darum, Informationen zu

sammeln ?

RARE: Es mussen sowohl Agtsel ge-
[ost werden als such Informationen
gesammell werden. Man FrifFr im

Verlauf des Spiels auf eine ganze
Menge Persanen, mit denen man
kommunizieren kann.

CN: Viele Eurer bisherigen Spiele
hatten einen auferordentlich haken
Schuwierigkeitsgrad.  Diddy Hong
Racing oder Blast Corps werden in
diesem Zusammenhang nur allzu oft
genannt. Wie sieht der Schwierig-
keirsgrad bei JFG aus, gerade weil
Mitglieder des Teams bei den

genannten Spielen mirgewirki haben ?

US

RARE: Das Spiel wird definitiv
eine Herausforderung! Der Schuwie-
righeitsgrad sreigh mit den Fahig-
keiren des Spielers an. Es wird erst
dann richtig schwierig, wenn der
Spieler die Sifuation mil seinem bis
zu diesem Zeirpunkt erlernten kon-

nen meistern kann.

8 RAREWARE
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CN: Einige Leute behaupten, Banjo-
hazopoie wirde die Hardware bis ans
Limit ausreizen, doch das wurde
bisher Uber jedes fare-Spiel gesagth.
JFG ist ein Spiel der dritten Genera-
tion, wird es Banjo-Kazooie iber-
trumpfen? Und wird das Ninfendo™

Ewpansion Pak untersforzt?

RARE: JFG wird bisher noch nie
dagewesene Echizeit-Lichreffekte
bieten, die in diesem Rusmap in noch
keinem Videospiel zu bewundern
waren. Ob es das Espansion Pak
unterstirzen wird, stehl noch nicht
Fest. Gollte es eine augenscheinliche
Uerbesserung hbewirken, werden

wir s narirlich benutzen.

CN: Die Waffensysteme machen einen
essentiellen Teil des Spiels aus. Wie
viele verschiedene WafFen warren
auf den Spieler 7 Wird es charahkrer-

spezifische Waffen geben?

RARE: Insgesamt wird es im Spiel 16
verschiedene WafFensysteme geben.
leder Charakter hann alle dieser

Systeme benutzen.

CM: Wird es neben neuen WaFfen-
systemen auch noch andere Power-

Ups im Spiel geben?

RARE: Ja. Tie Spieler kannen z.B. neue
und IeistungsFahigere  Ristungen
oder ein Jer-Pak Finden. Es wird eine

ganze Menge Exfras geben!

CN: Steht zu diesem Zeitpunkt bereirs
fest, ob das Spiel Mehrspieler-Modi
enthalfen wird? honnen wir mir
einem Deathmarch- oder hoopera-

tons-Modus rechnen?

RARE: Wir wagen im Moment ahb,
welche Mulriplayer-odi integriert
werden sollen. Ein Dearhmatch-
Modus ist 50 gu wie sicher, andere
Modi bieten sich an. Der Spieler wird
fFortwahrend von Floyd, dem Droiden
begleiret. Floyd spielt eine wichtige
Rolle wahrend des Spiels. Eventuell
wird ein zweiter Spieler Floyd stevern

kinnen.
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LI%: Wie wird die kinstlicke Inteligenz
der Gegner aussehen? In wvielen
Spielen sind Gegner nicht mehkr als

orientierungloses Kanonenfutter,

ARARE: Die kinstiche Inteligenz der
Gegner in JFG wird neue Dimensionen
beschreiten. Zum einen gibr es weni-
ger inreligente Gegner, die dieses

Manko ausgleichen, indem sie in For-
mationen angreifen. AuF der anderen
Seite gibt es hyperinteligente Einzel-
ganger, die dem Spieler das Leben

wirklich zur Holle machen werden!

CN: hommen wir noch einmal zum
Umfang. Wie viele Welren und Gegner

werden uns in JIFG erwarren?

Sieht so die Traurmwelt van let Force Gemini aus?.

RARE: Es wird unzahlige Welten und

Unterwelten und noch viel mehr
Gegner und Endgegner geben. Turch
eine breite Vielfalr verschiedener
Designs wird das Spiel zu keinem
Zeirpunkt languweilig aussehken. Unsere
Designer haben wirklich ganze Arbeit

geleistet !

FPEFes

CN: Zu guter Lefzt noch eine Frage:
Wann konnen wir mir JFG rechnen?

RARE: Das Spiel ist derzeit zu ca. B5%
Fertiggestell. Wenn alles gut weiter-
[auft, wird das Spiel noch in der
ersten Jahreshalfte 1999 veraffent-

licht werden.

CN: Wir danken Fir das Gesprach.



Hamen hislang nur Besitzer eines sundhaft teuren PCs in den Genuf, die Leistung ihres Gerates ;
dur-:h gine Hardware-Erweiterung zu steigern, so erscheint mit den Mintenda® == omcior : ; \

. gine echte Innovation auf dem Honsolenmarkt. Das unscheinbare schwarze HunsrsruFF- -
gehause mit dem roten Dechel hat es in sich. Fir speziell dafir programmierte Spiele lautet .

‘ das “=oansion Poloeine neue Grafik-Revolution ein. s

cHenn.
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Die Installation des Mintendo®

B FE
SPeICHEeR.
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=pans i Fak st denkbar einfach:
Zungchsk muP das an der honsaolen-
Oberseite unter der Abdechkklappe: Die Speichererweiterung kann narirlich auch zur Ver-
verborgene Jumper Pak mittels des besserung der konstlichen Inteligenz in Spielen einge-
mitgelieferten Werkzeugs entfernt setzt oder Fur grofere und derailiertere Level verwen-
werden. Mun wird nur noch das det werden. Es erschliefen sich unzahlige und vielseitige
Expansio eingestechr, und Miglichkeiten, das Expansion Pak zu nufzen. Eines sk
schon kann es losgehen! in jedem Fall sicher — der Einsatz dieses vielseitigen
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ZuhEhur's 5|’E|gEl"|‘ den Eplelspaﬂ in ungeahnrer' leise..

Das E:punslun Puh uer'cinppelr den schar'FE Eil:ler', gapaar"r mif hoch-
Hauptspeicher der bonsole von Y8  aufidsenden Texruren, prasentieren die
auF BIMB. Danh des zusatzlichen Spei-  akruelle Generation der Nintendo®*-
chers wird es moglich, selbst auf- i
wendigste SpiEIE mir einer AUFIB5UNG
von B40 =480 Pizeln darzustellen. Bis-
herige Spiele nutzfen meisk die Stan- .=
dardaufldsung von 320=2'0 Piselg
Mir dieser verdoppelen A
vermag das Minfendgs
fegionen vog
aus

g
ersten hei= /F:egue Sguadron. Meaen diesen
n Spiele, die hEldEﬂ/fElR/\E_J;VHFI allen nam-

| Ersf;*rzen 5ing: Tur'n
— Speds OF Evil und 5rar' LLIa '
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Mit Mario Party stellen die sonst eher Fur die
erfolgreiche Bomberman-Serie

bekannten Programmier-Profis

aus dem Hause Hudson Soff ihren

ersten Titel mit offizieller Mario-

Lizenz var. lWer nun eine reine Auffrags-

arbeit erwartet, der wird schnell gines
Besseren belehrt. Ien Spieler erwartet
gin hunterbuntes Spektakel mit hohem
SpaPpotential...

Lange hat sich schon kein Bosewicht
mehr erdreister, die Welr zu be-
drohen. Es gkt Fir Superhelden
momentan keine Herausforderun-
gen mehr. Was macht man da? Man
feiert eine Party! Deshalb hat Mario
seine Freunde zu einem Fest einge-
laden. Luigi, Toad, Prinzessin Toad-
stool und sogar Wario und Donkey
hong - alle sind gekommen. Man
feiert und schwelgt gemeinsam in

(pF]

MARIOS PARTY

Erinnerungen an bestandene Aben-
teuer. Ja Fragf Wario platzlich: .Wer
von uns ist eigentlich der gropte
Superheld?" Ein haunen geht durch
die Aeihen... Nafir-

lich michre jeder

der grdffe Su-

perheld sein, und

schon beginnt die

schonste Sfrei-

terei!

JENSEITS DER
WARP-ROHRE

Die rettende Idee hkommb  von
Toad: Jenseits der Warp-Rohre, die
mitten in Toad-[Ciry sfeht, gibl es
eine Welt, deren Bewohner van den

unterschiedlichsten Problemen

geplegt werden. Eines jedoch

haben sie gemeinsarm: Mur  ein
Superheld kann ihre Probleme iosen.
Also beschliet man, zur Warp-
Rohre zu reisen und dort zu enr-
scheiden, wer der grofre aler

Superhelden sein mag...




Das Ziel des Spieles ist es, am Schlup
die meisten Minzen und Srerne gin-
gesammelr zu haben. Bei jedem Zug
ruckt man um die gewdrfelre Rugen-
zahl var. Gelangt man auf ein blaues

———— G

WILLKOMMEN IN
TOAD-CITY

Der Rusgangspunkt For alle AkAvira-
fen der angehenden Helden ist das
beschauliche Stadfchen Toad-City, in
dessen Zentrum die Warp-Rohre
liegr. Uon hier aus kann man mir dem
Flop zu einer Reise auf die Minispiel-
Insel aufbrechen, das Optionshaus

besuchen oder im Toad-LCity-Laden

o

Bei Mario Party handelt es sich um
eine spafige und bunte Interpretati-
on eines Gesellschaftsspiels im blas-
sischen Sinne. Bis zu vier Spieler
kiinnen am Spielespeklzakel reilneh-
men. Welche Spieler dabei von der

honsole gestevert werden, kann

Feld, so erhalt man drei Miinzen, lan-
det man hingegen auf einem raten
Feld, verliert man drei Minzen. Dber
das gesamre Spielfeld sind Ereignis-
fFelder verteilt, die die unterschied-

einkaufen gehen. In der Toad-City-
Bank werden alle gesammelten Min-
zen und Srerne des Spielers aufbe-
wahrt und verwaltet. Sobald man
alles besichtigt und alle Einstellungen
vorgenommen hat, kann die aben-

teuerliche Reise beginnen.

DIGITALE
BRETTSPIELE

man selbst Festlegen. Fir das Spiel
stehen mehr als sechs kompleze Fel-
der zur Uerfligung, die nach den
Helden benannt sind und mit ver-
schiedenen Themengebieten auf-
warten. 5o spielt man zum Beispiel
auf Yoshis Tropeninsel oder in Luigis
Maschinenraum.

Nachdem alle Mirspieler eine Figur
ausgewahlt haben und das Szenario
sowie die Spieldauer Festgelegt
wurden, wird um die Startreihenfol-
ge gewirfelt, Stehr diese Fest, kon-

nen die Spiele beginnen...

lichsten Oinge bewirken. Sie verdn-
dern beispielsweise die Position van
Toad, Bowser oder Buu Huu, lGsen
ein Minispiel aus oder erlauben es

dem Spieler, erneut zu wircfeln,
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EIN SELTSAMES TRIO

TriFft man wahrend des Spiels auF
Toad, Bowser oder Buu Huu, hat dies
immer ein bestimmtes Ereignis zur
Folge. Bei Toad kann man gegen ein
Entgelt von 20 Munzen einen Stern

erwerben, wahrend Buu Huu FOr eine

In Mario Farty gibt es mehr als
Funfzig hkleine Minispiele, die sich
Uber ein breites Spektrum uon

Geschicklichkeits- Ober Skraregie-

geringe  AuFwandsentschadigung
anderen Spielern Sterne oder Mon-
zen stiehlr. Ist man im Besifz von
gusreichend PMinzen, so ist ein

Zusammentreffen mit diesem Juo

meistens yon Uorteil. Bowser stellt

spiele  bis hin zu  Rennspielen
erstrecken. Sie werden allein, in
Zweier-Teams ader mit vier Spielern
bestritten. So missen beispielsweise
letfrennen im Zweier-Bob gefahren
werden, Minzhlicke innerhal eines
Zeitimits zertrommert oder mog-
lichst viele Bonus-Items aus dem

Meer geangelt werden. Ien Sieger

‘erwarfet ein Bonus in Form von

Minzen, die Verlierer gehen leer aus!

hingegen eine grofe Bedrohung For
den Minz- und Sternbestand der
Spieler dar. Immer wieder versucht
der Erz-Fiesling, die angehenden
Superhelden dibers Ohr zu hauen und

ihre Abenteuer zu behindern.

DIE WELT DER MINISPIELE

Marirlick ist Mario Party nicht nue
mit Freunden ein Heidenspal, son-
dern auch im 1-Spieler-Modus hat
man Spielspafd ohne Ende. Man be-
wegr sich dber eine Dherweltkarte,
von der aus man die einzelnen Spiele

auswahlen kann. Auf dem Weg zum
Ziel missen unzahlige Aufgaben
bestritten und Hi-Scores  gejagr
werden. Um weiterziehen zu durfen,
mup man das jeweils nidchste Mini-

spiel erfolgreich bestehen, d.h. die

vorgegebene Punkfzahl erreichen
oder Gberfreffen. Damif dies alles
nicht zu einfach ist, kann der Spiel-
erfolg erst an einem bestimmren,
noch Falgenden Speicherpunht Fest-
gehalten werden.



LORBEEREN FUR DEN SIEGER

Mur wer Fleifig Sterne und Monzen
sammelt, darf das Spielbrett als

wahrer Superheld verlassen. Es

) Innerhalb des
; ‘ Spiels i es, jede
Menge Bonus-

£,

Items, verstechre

. spiele zu Finden und
ZU QEwWinnen.

An den verschie-

densten Srellen wurden Minispiele
3 verstecht, die man zunachst Finden

Spielbretrer und Mini-

gibt auf jedem Spielfeld namlich nur Sieger bestimmtb wird, mup man

eine bestimmte Anzahl von Sternen.  jede Gelegenheit nutzen, einen Stern

Da durch diese lefztlich jedoch der  zu erhalten. Dabei werden die Chan-

‘,__‘”,

latlh L cen besser, je mehr Minzen man

9 -

,ﬁv.

zuvar gesammelr oder gewannen
hat. Man solle jedoch niemals Bow-
ser gus den Augen verlieren, da
dieser stefs darauf bedacht isf, den
Spielern die hereits verdienten
Sterne abzunehmen.

felder erfolgreich absolviert, so
werden einige Bonus-Spielfelder Frei-
gegeben. Das hiichste aler Ziele, sher
auch eine der gropten HerausForde-
rungen im Spiel ist jedoch, wirklich alle

versteckien Sterne zu Finden.

mufs, bevor man sie in Toad-Lity im

Minispiel-Haus kaufen kann und spielen

darf. Hal man die regularen Spiel-

PARTYSPASS FUR ALLE

(Das 250 Mbit-Modul weiR mit liebevoll gestalteten und won- )
derschon gezeichneten Spielfeldern und Spielfiguren voll und
ganz zu iiberzeugen. Die fFiguren bewegen sich fliissig animiert
iber den Bildschirm. Das Gameplay des vergniglichen FParty-
Spektakels um die Helden des Nintendo-Universums birgt hohes
Spiel- und SpaRpotential. Dank der abwechslungsreichen
Szenarien und Minispiele wird jeder, ob jung oder alt, filr Stun-
den an den Bildschirm gefesselt - nicht nur im 4-Spieler-Modus.
Die Hatz nach Goldminzen und Sternen ist nicht nur bunter,
\sundern auch aufregender als jedes konventionelle Brettspiel!

a'eoo"ee
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Wer die Simpsons oder Beavis [ Butt-

head zu seinen Vorhildern zahlt, der .
hat schon bald Gelegenheil, neue
Heroen in seinen intellekruellen
Freundeshkreis asufzunehmen: _
W Hyle, Cartman, Stan und Kenny, §
m allesamt wohnhaft in South
Park, honnen demnachst nicht
nur im deutschen Fernsehen, g
[ab April auf ATL] sondern auch
auf dem Mintendo®* bewundert ™
[mm] !

'werden!

abgelaufen: Wohkin man auch blickt,
alles ist mif Merchandise der vier
droligen Kids aus South Park aus-
staffiert. Sogar im Internef Finden
sich Hunderte von Websites zum
Thema. Die USA befinden sich regel-
recht im South Park-Fieber! Dabei
liegh es weniger an den Animationen
der Serie, die auf den ersten Blick

noch unausgereifter wirken als die

In den USA haben sie den Simpsons

in punkra Popularitat langst den Rang  von Beavis und Butthead. Uielmehr

sind es der beifen-

de Zynismus, die

erfrischende Tabu-

losigkeit und die
IANDALE '97
idale@lon tjhsst edu

Tatsache, dap sich
die honversation Fast ausschlieflich
auf Fliiche beschrankt, kein Wunder,
wenn man bedenkt, dap die Auroren
der 5Serie auch Fur das in Under-
ground-hreisen gefeierte Trash-Epos

WIrgazmo™ verantwartlich waren.

‘‘‘‘‘‘

Bereits jefzt st ein Soundrrack zur
Zeichentrick-5erie erschienen, auf
dem namhafte Kinstler wie Mase,
Mousse T., Elron John, Mear LoaF und
Dzzy Dsbourne vertreten sind. Sogar

ein kinofilm isk schon in Planung.



Der wohl populérste Running Gag
der Serie ist das fagliche Rbleben
van henny. henny ist der kleine kerl,

dessen hapuze so Fest zugezogen ist,

South Park ist eine ganz gewdhnliche
amerikanische Kleinstadr in Colorado.
Sie erscheint hieder, honservativ
und entspricht in allen Punkten den
Hlischees eines langweiligen, kleinen
Nests im Mittelwesten der Uereinig-
ren Staaten. Hier leben byle, Cartman,
Stan und kenny, eigentlich ganz nor-
male und drolig avssehende Hids.

Lernt man sie jedoch naher kennen,

daf man nie versteht, was er sagk.
Dennoch wird das dumpfe Murmeln
von seinen Freunden sfets kommen-
tiert. OFfensichtlich haben die ande-

s0 enfpuppen sie sich als Bosewichte,
die keine Gelegenheit auslassen,
efwas anzusfellen. Von den Gags und
Highlights der Serie haben sich die
Programmierer von Acclaim inspi-
rieren lassen, um ein Shoat ‘em Up
zu schaffen, das in punkfo Wirzigkeir,
Ironie und Tabulosighkeit neue Map-
stabe sefzt!

ren bids kein Problem, ihn zu verste-
hen. In jeder Folge der Serie erleidef
tenny ein anderes skurriles Schickh-

sal. Natirlich darf dies auch im

«QUTH PAgy

Ninfendo®*-Spiel nicht Fehlen. Bereits im
Uprspann des Spiels macht henny Be-
kanntschaft mit dem Maskottchen der
Programmierer, der Iguana-Echse...



AREA G4

Wer die Animationen der Zeichen-

frickserie kennt, der dirfre dem
Mintendo®"-Spiel zunachst midtravisch
gegenibersteqhen. Doch keine Sorge,
auf Nintendos Hochleistungskonsole
laufen die Akteure zu dreidimensiona-

NINTENDOS?

EENRE» SHODT EM UP )

ler Polygonhochform auf. Die platten,
zweidimensionalen Darstelungen der
Fernsehserie wichen aufwendigen,
homplett gerenderten 3D-Grafiken.
Hinzu kommt, dap das Spiel auf

Acclaims Masterpiece, der Turoh 2-

MBIT» 128

Engine aufbaut und - mit dem Mintendo

Expansion Pak - im Hi-fies [Mode
gespielt werden kann. Hies macht

South Park wohl zur  ersten

Cartoon-Adaption, die besser aus-

sieht als ihr gezeichnetes Uorhild.

Richtig spafig wird das Spiel, wenn
vier Spieler daran feilnehmen. In
diesem Modus stehen verschiedene
Szenarien zur Auswahl. Dabei gilt es,
bestimmte Hinge einzusammeln oder
Akrionen schneller gls die anderen

Mitspieler auszufikren. Auch hierbei
greifen die Spieler auf obskure
WaFFen oder ordingre Schneeballe
zuriick. Im Uier-Spieler-Modus
srehen neben den Hauprcharakreren

weitere  bekannte South  Park-

Akreure zur Uerfigung. Mir dabei
sind Chef, der singende hanrinen-
koch, Mr. Garrison, der efwas
schizophrene  Lehrer  der hids,
sowie der Polizeichef des Sradrchens

und viele andere Charaktere. ..



Alle BEE Jahre nahert sich ein rie-
siger Meteorit der Erde. Diesmal
rast er direkr auf South Park zu.
Als in der Bevolkerung Panik aus-
brichf, Cartmans Mum von Aliens
entfibrt wird und die militanten

o

1352

Truthahne der Sradr sich gegen die
wehrloses Gefligel verzehrenden
Bewohner erheben, wird es Zeir
zu handeln! Nun habt Ihe die Wahl,
gines der vier hids zu wahlen und
in Sourh Park wieder Fir Ordnung

zu sorgen. Daf dabei ein Grofteil
der Stadt in Schutt und Asche
gelegt wird, liegr hauptsachlich an
Waffen wie der huh-5chleuder,

Schneeballen, explodierenden Pup-

pen und anderem High Tech-KampF-
gerat. Abgerundet wird die Stary
durch Unmengen witziger Sprach-
samples, die die kekannten Spriche

der Akteure enthalten.
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GENRE» FUN FIGHTING
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konami hat sich mit Rakugakids

eine besonders ausgefallene Grafik
rund um ein abwechslungsreiches
Fighting-Game ausgedacht, Die ge-
geneinander antretenden hamprer
sind buntsrifrgezeichnete GrafFiri-
Figuren, die je nach Screen-lModus
enfweder vollstandig Farbig in ¢ 0-
Umgebung kémpfen [Fainting Mode]
oder als Strichmannchen var ver-
einfachter Hintergrund [Drawing
Model. Ihr kannt die hreidekampfer

MBIT» 96

Twinkle Town konnte ein ganz normaler Orf
sein, wenn hier nicht var langer Zeit

# @ ein machtiger Zauberer gelebt hatte. Es

*% heilt, er habe viele verwunschene Tinge
besessen, die er aber seiner
Schussligkeit wegen irgend-

wo verloren hat. Die Rids von
Twinkle Town Finden eines
Tages merhwurdige Hreide-

% stiche beim Spielen, mit
denen sie witzige Figuren auf

die Wande malen. Platzlich

., werden die hritzeleien leben-

N dig und bheginnen mit Springen, Schldgen und
Tricks auf Befehl ihrer Meister
gegeneinander zu kampfen.. [af]

auch rrainieren und die auf diese
\Weise gewandter gewordenen Figu-
ren auf dem Controller Pak abspei-
chern. Auf diese leise .erinnern™
sich die Fighter im nachsten hampF
an die bevorzugten Moves und
Schlagtechniken.

Wenn der Fighter angreifl oder
verlerzt wird, sammelt er magische
Energie, durch die er his zu drei
Stiick hreide erhalt, mit denen er
zaubern kann. Jeder Figur stehen

encbecHE
cwinHuLe

S0own!

Die Kampfschaupltze der quirligen
Rakugakids sind Fast s0 ungewdhn-
lich wie ihre ausgefallenen Moves. Ob
auf dem Streetbalfeld, vor der
Schule, am Strand van Twinkle Town
oder auf der Orange Bridge, insge-
samt kannt Thr Euch zunachst sieben
graffiribunte Spielstufen erschliepen.

dann Angriffs-, Gegenangriffs-
und Uerteidigungszauber zur Ver-
fFigung. Auch der umFangreiche
Oprionsmadus bierer eine Vielzahl
von maglicken Anderungen, um
varianrenreiche Duelle sustragen
zu hannen. Rakugakids begeistert
aber vor allem durch die Fir ein
Fighting-Game eher aufergewohn-
lichen und spafigen fMoves der

bunten kritzelhreidekampFer.



DIe HLeInenNn mMeisten unb IHRe HamMPELeRr
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fs stehen sieben verschiedene Meister mit ihren selbstgezeichneten Kampfern rur Auswahl. Jeder Kampfer beherrscht spezielle Moves, die den Gegner
ausknocken sollen. Auch versteckte Fighter mit heimtiickischen Féhigkeiten konnt Ihr Euch erspielen. Hier aber zundchst einmal die schrillbunten
fielden, die Euch von Beginn an zur Verfigung stehen:

ND ASTRONOTS

SR fndys grdRter Traum st es, Astronaut fu
worden. Deshalb hat er sich auch Astronols
gozeichnet! £s ist ein schneller, sehr geschick-
tor Fighter, der sowohl beim Angrilt als auch
in der Verteidigung sehr [ink und gewand! ist

DD] UND CAPTAIN CAT KIT.

Der kleine DDJ machie spater einmal Frofi-Baskel-
baller werden. Doch zunachst abt er mit seinem
Kiewdefighter erst emmal den Nahkamp!, Captain Cat
Kit. heiRt sein Kampfer, und der ist nicht nur furchl
bar schnell, sondern auch sehi angnlfslustig. Die
fehlende Kiafl macht er durch Gewandiheit watl!

Im ioten Schulranzen der frechen Nola slecken
hunderte geheimer Kleinigkeiten! #it den fauber-
kreaden hat sie sich die Nlexe Marsa gezeichnel,
die genguso viele gemaine liicks und Jauber

JERRY UND ROBOT.C.H.0

) Jerry bringl reiclich Gewicht aul die Waage! Das
(5t auch kein Wunder, denn er hat standiq einen
Riesenappelit, den e mit Hamburgern, fommes
und Fizza stillt: Seinen Roboter C11.0 hat er aul
den Schulbus gekritzelt. Der prigelnde Blecheimer
elgnet sich besonders fur den Nahkamp!!

Clione hat 2war einen siarken Willen, 151 aber auch
schnell mal den Tranen nahe, weswegen sie gioBe,
starke Baren als Beschiitzer mag. Daher hal sie sich
einen Baren gezeichnet, der in punkio Angrifl aus
vollen Rohren ballert. Zusatziich hat er emen 10by-
sten fanzer, der seine Ausdaver enoim erhaht!

ROY UND (0OLS.ROY

Der nette, schwatzhafte Roy ware gern ein echter Flay-
boy, und so benimmi ef sich auch: Moglichst cool und
fassig! Auch sein Kampfer ist ein wahnsinnig cooler Typ

beherrsch wie ihie Merstern!

Val ist ein verdammt hinterhaltiger fieshing e
Sein fighter, der bse, gelbe Mameza, ist des
halb auch nichtig erbarmungslos gegenuber
seinen Sparringspartnern. fin dbler Bursche -

das merkl man schon an seinen Moves!

mome20sS MouesmMi’ymacIic

Die Moves des schlaghkraftigen Mamezo werden mit dem digitalen
- Steuerhkreuz eingegeben und durch den Punch- bzw. Hick-KnopF
~ vaollendet. Mit etwas Training lernt Ihr sehe schnell, bereits wahrend

gin Mave ausgefihrt wird, die Tastenkombination Far den nachsten
einzugeben.

~ Flip Iynamite Funch , @ oder @
Turhey Turkey @ punch (B), @ oder @

NNIB e Q @ o)
hick OJ @ uder®
Hide and Seeh <« punch (B @ nder (&)
 Mamezos Shach Attack punch (4)

Rapid Missile

Rir Snipe

VAL UND MAMELO

®.

und sieht aus wie eme Mischung aus Errol Fiynn und
loro {oder umgekehrt) Sehr ausgeglichen in Nahkampt und Verteidiqung!

o

Mit jedem Schlag, den Ihe austeill bzw. einsteckt, steigt die magische
Energie in der Leiste am unteren linken Bildschirmrand. Ist die Leiste
komplert gefill, erhalt der Ka@mpFer ein Stick kreide. Damit kann er |
beim Angriff und bei der Verteidigung magische hrafte einsetzen. leder
KampFer kann bis zu drei Srick breide sammeln. ‘

Scramble Delivery (Angriffsmagie] T2 und CRD )
e VNN, CRD §
Hnock Knochk Bnock (Gegenangriffsmagie)
oer AWM CRD
Hell Express [Uerreidigungsmagie ] und 0
wer  NEIN]E s CRD

s

L _3
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Lange haben Mintendo®'- \\
Besitzer auf ein Tennisspiel 5 /] - ¥ [/
warten missen. Nun endlich hat Uhbi Soft dem Siﬂ Y M/ﬂ/‘[& yﬁ
Warten ein Ende bereitet und _/_...
prasentiert mit
gine amhbitionierte Sportsimulation mit
Unmengen von Features
Neben Michael Chang be-
Finden sich siehen weitere
namhafte Tennispros auf

der Setlist van

MICHAEL CHANG IN
FLUSHING MEADOLY

Michael Chang, Jonas Bjarkman, : .

Amanda Coetzer, Richard Krajiceh,

Gustavo huerten, Conchita Martinez,
Jana Novotna und Mark Philippoussis:
Sie stellen, zusammen mit vier Fikki-

ven Spielern, das Teilnehmerfeld

-\

von . Alle Spieler [mit

Ausnakme von Mark Philippoussis]
sind oder waren in den lefzten Jah-
ren in den Top Ten der jeweiligen
Uerbande plaziert. Beste Uoraus-
sefzungen also FUr hochklassige

Duelle auf acht verschiedenen

Courts. Neben den vier Grand Slam-
Schauplatzen  Paris,  Wimbledon,
Flushing Meadow und Melbourne
stehen noch Iralien, Japan, Saudi-
Arabien sowie ein Fiktiver mediter-
raner Court zur Wahl.

(




AGBRESSIVES
GRUTDLINIENSPIEL

Mittels aufwendiger Motion-Capru-
ring-Technik wurde den dreidimen-
sionalen Akteuren Leben einge-
haucht. Dabei
Wert auf Detailtreue und individuelle

wurde besonderer

Techniken der einzelnen Stars gelegt.
Michael Chang siekt also nicht nue
aus wie sein leibliches Uorhild, er
spielr auch mit der gleichen Technib:

heidhandige Rickhand, agile Bein-

arbeir, sggressives Grundlinienspiel.

TOPSPIN, SIDESPIN,

Die Liebe zum Detail dufert sich auch
in den anwendbaren Techniken der
Spieler. Hier sind alle Moves maglich,
die auch real prahktiziert werden
konnen. Ob Drive, Topspin oder Slice,
Lob, Smash oder Uolley, ales ist
moglich. Natirlich verfigt jeder
der acht Topstars Ober zusarzliche

—

Dies trifft auch Fir die anderen
Profis zu, deren Lizenzen Fur das
Spiel erworken wurden. Durch das
Capturing-Uerfahren werden die
verschiedenen Spielsituationen so
dapp sich
selbst der Deutsche Tennisbund

realistisch dargestell,

beeindruckl  zeigte. MNach a&us-

giebigem Test enfschied man, das

GLICE

Specialmoves, die das ganze noch
reizvaller machen. In den drei ver-
schiedenen Modi [Smash, Arcade
und Bomb] finden sowohl Einsteiger
als auch Fortgeschrittene eine
Maglichkeit,
trainieren

ihre  Fahigkeiten zu
und zu wverbessern.

Zudem geben detailierte Spieler-

AllgiagJensis 09 I

o ]

Ed &

Spiel mir einer EmpFeklung zu ver-

sehen.

Statistiken  AufFschluf
Uber die gespiel-

ten Marches.

MULTIPLAYER-FLN

Matdrlich verFigr

auch Ober einen Muliplayer-Mode.
Auf diese lieise kannt The sowohl
gegen einen zweiten Mitspieler, als
guch mit diesem gegen zwei weitere
Player antreften. Im Einzel-Turnier-
Modus kannen sich sogar acht Spie-
ler miteinander messen und unter
sich den Champion ausmachen. Hier-
bei kannt Ihe herausfinden, welcher
Belag [Sand, Gras oder HunststofF]
Euch am besten liegt und mir welcher
Taktik Ihr die gropten Erfolgs-
chancen habl. Habl IThr all Eure
Freunde bezwungen, kannt [hr Euch
an den Computerpros versuchen.
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Goemon ist zurich — zusammen mit seinen drei treven Mitstreitern: Der rundliche
Ebisumaru, Ninja-Agentin ¥Yae und der Aoboter Sasuke begleiten den Mystical Minja
auch in der neuesten Abenteuerreise quer durch das mittelalterliche lapan!
Honami hat sich nach dem Ausflug in dreidimensionale Welten wieder an die
guten alten Zeiten seitlich scrollender Bildschirme erinnert: Die Entwickler aus
Osaka prasentieren mit Boemon 2 ein reinrassiges
Jump'n’Run mit 2 Spieler-Simultan-Modus im Stil seines
Super Nintendo-Vorlaufers! (tr]

Bl ANIME N 20!

T LH N L
LL{0HG NS

konami hat im

AT 001

wannen bis in die dritte Timension

i b ATO0L

zweiren LGoemon-

Abenteuer zweidimensionaler Acrion
den Uorzug gegeben. Doch die
Umgebung ist nach wie vor drei-
dimensional: Nickt nur die Hinfer-

grinde sind gerendert, auch Stadre

und Dorfer, die man besucht,

hinein untersucht werden. Wahrend
das Spiel die LeistungsFahigheit des
Mintendn®™

und Grafik nutzf, enrspricht die

fFir  Geschwindigheit

Steuerung den Super flinfendo-

Uorgangern.



Goemon tragh als Waffe die viel-

seirige heftenpFeife, mit der er seine
Widersacher bezwingt. Neben der
eigenen 5prung- und Rennkeaft kann
er auch andere Fortbewegungsmif-
tel einsetzen, zum Beispiel Reirpferde,
die er seinem Gegner kurzerhand
abnimmt, (brigens &ndern sich die

Tageszeit und damit auch die Gegner:

JOVYFEAL

oSREs &5EL

HIT MEC WITH YOUR...
CHAINPUIPC!

Wo sich tags bissiges Getier fummel,
spuken nachts grafliche Geister.
Dreidimensional  laufen  jene
ZweikampFe ab, Fir die Goemon den
hoboter Goemon Impact besteigh:
Im hampF gegen die dberlebens-
grofen Endbosse setzt er hetten-
pfeife, Faustschlage und Laser-

kanone so lange ein, bis sein Wider-

sacher k.0. geht! Diesmal wird auch

im Team gekampft: Im 2 Spieler-

JRAPANCSC JOUAUARNCY

Quer durch Japan geht die Reise:
von Okinawa his ins verschneite
Hokkaido im Norden. Die Zielorte
werden auf einer Dberwelrkarte aus
der Uogelperspektive gezeigh. Hat
man eine Stage erfolgreich beendet,
wird der Weg zum nachsten Ort Frei.
Dies kann eine Jump'n'Aun-Srage oder
aber eine Stadt sein, in der man
InFormationen erhalt. Die Program-
mierer haben Tempel, Stadre und
Darfer Ubrigens historischen Vor-

bildern gemah gestalret. Innerhalb
der Stadte ist es ungefahrlich. Man
kann sich dort mit Reiseproviant,
Ausristung und Informationen ver-
sorgen. Auch die Maglickkeir, die

Charaktere in ihrer hampf- sowie _'

LeistungsFahigkeir zu verbessern,
indem man Power-Ups und schlag-
krdftigere Waffen Finder, sorgen
Fur einen Adventure-Touch. 5o
wird aus Goemon € Fast ein Action

Adventure...

THEC J)-POP
JVIMPP’N'RUN

Durch den scrollenden Bildschirm
wird enaorm Speicherplatz gespart,
um diesen anderweitig zu nufzen.
Der Action-Part des Spiels hat
daher auch eine hihere Bildrate als
der Uorgénger Fir das Ninrendo®”.
Zusarzlich zum hiheren Termpo wird
die durch und durch japanische
Armosphare nicht nur bei Grafik und
Handlungselementen deutlich: Der
Soundfrack des Spiels ist reinsfer
J-Pop, garniert mit Koro- und
Shamisen-Klangen! [I1-Pop ist west-

liche Musik mif japanischem Gesang —
und in Japan enorm erfolgreich!]
Zudem enthalt das Spiel langere

Animationssequenzen mif gespro-

chenen Dizlogen.

Modus stevert jeder der Spieler

einen eigenen Roboter.

Ganbare
Goemon!

/l]er tatsachliche Ishikaw?
Goemon lebte im spdten
10. Jahrhundert wahrend der
fdo-Periode. Als er mit 16
Jahren einen Diebstahl im
Haus seines Herrn beging,
fliichtete er und muBte sich
fortan durch Raub und Gau-
nereien iiber Wasser halten.
Nicht selten kam dabei sein
Nihonto, ein typisches japa-
nisches Schwert, zum Einsatz.
1505 gelang es, Goemon
dingfest 2u machen.

Sein Sohn Ichiro und er
wurden zum Tode verurteilt.
Vor der Hinrichtung schrieb
@Goemon ein Gedicht, das bis
heute bekannt ist. Wer es
horen will, muB sich das Intro

Goemon 2 anschauen!
K:u anschau !




ARER BY

Hier wird erst geschossen und dann
gefragh: Duke Mukem, die- blonde
Anfwort auf Arnie, kehrt zurdck!
Dap der blonde Hine mit dem Stop-
pelhaarschnitt dringend gebraucht
wird, versteht sich Fast von selbst.
Oenn eine auferirdische Macht
bedroht ginmal mehr die Menschheir.
Die Exrrarerrestrier haben heraus-
gefunden, wie man durch die Zeit
reist. Nun machen sie sich daran, die
Geschichte der Menschheil derart
zu verdndern, dap die in der
Uergangenheil eingeleiteten Uor-
nange schlieflich wie von selbsk zur
Zerstorung menschlichen  Lebens
Fuhren. Ein fodbringendes Schnee-
ballsysrem ! Obendrein beabsichrigen
sig, Duke Nukems Uorfahren zu ver-
nichten, um auf diese Weise dessen
Geburt zu verhindern.

MiczoMachines

Dank des Expansion Paks Fir echre
dreidimensionale Dynamik haben die
Entwickler von Euracom dem Helden
mehr Bewegungsmiglichkeiten gege-
ben — Ouke Nukem: Zero Hour isk kein
Ego-Shoater mehr, sondern Ein
reinrassiges Action-Aduenture. In
den verschiedenen Leveln mufl der
Held bestimmte Aufgaben erfolg-
reich meistern, Shnlich wie beispiels-
Ethan Hunt
Impossible. Duke Mukerm besuchr

Wweise in Mission:
dazu unter anderem den IWilden
Westen, das viktorianische London
oder New York in Gegenwart und
ZubunFr.
Nukem-Abentever die PC-Uersion

Wahrend andere Duke

zur Grundlage hatten, wurde dieses
Spiel exklusiv For das Minfendo®
entwickelr, um die ganze Leisfungs-

Fahigheit der honsale zu nutzen! [t

Wild und wirbelnd gelingt den Spiel-
zeugautos der Sprung in dreidimen-
sionale Welren: Codemasters prasen-
tiert mit Micra Machines 6% Turbo
den virtuellen, bewaffneren Aennspalt
uber Billard- und Labortisch, durch
hiche und Wohnzimmer, am Strand
und im HinterhoF - unzahlige Strecken

stehen zur Verfugung! Trofz der

{lbertragung in die dritte Dimension
wurde die vom Super Ninfendo ge-
wohnte Ungelperspektive beibehalren.

FUnF verschiedene Modi stehen
Fir die 1-Spieler-fennen zur Uerfi-
gung: Zunachst einmal kann man in
der DOriving School Fshren lernen.
Beim Head fo Head-Race Fahrt man
auf einer Auswahl von Skrechken
geEQEN Binen computergesreuerten
Gegner. Im Challenge-Modus liefert
man sich in Oreierrunden gegen
vier CPU-kontrolierte konkurrenten
heife Schlachren. Erreicht man den
ersten oder zweiten Plarz, gelangt
man zur nachsten Auswahl von
schlieflich

sogar einen neuen Renner! In der

Strecken und erhalt

Time Trial Challenge darf man auf

pinigen Srrecken gegen die Zeir fah-

CHECHBORRD
( GEMRE» ACTION ADUENTURE )
MBIT> 5 6
SPIELER> .
1

RUMBLE PAA> JA
(ExPANSION PAK> U7 )

1
(_SPEICHER» CONTAODLLER PAK)

ren, und im Time Trial Single Race
Fahrt man nur auf einem einzigen
hurs. Gerade der Mehrspieler-
Modus aber hat es in sich: Bis zu
acht [!] honkurrenten kdnnen in FonF
verschiedenen Madi [u.a. Multiplayer
Single Race, Teams Mode und Farty
Play Mode | gegeneinander anrrefren.
Dabei teilen sich zwei Spieler einen
Conrroller, und so wird daraus der
ulrimarive Partyspaf3! (tr)

CHECHBOARD
4 BEMAE» FUN RACING )

MBIT» £56
L]

SPIELER» 0
1

RUMBLE PAA» JA

( E4PANSION PRAK> 1717)
il
& SPEICHER» CONTROLLER PAK)
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Wolite Link die geheimnisvolle Trauminsel
Cocaolint in Farbe erkunden, war ihm dies his-
lang lediglich mit dem Super Game Boy
maglich. Doch nun darf er das fraum-
hafte Eiland endlich auch auf dem Display des Handhelds in seiner ganzen Farben-
pracht bewundern. Doch nicht nur die Farbe ist neu: Der junge Abenteurer

hann obendrein ginen brandneuen Dungeon erkunden, und von seiner Reise

T kann er erstmals Erinnerungsfoios mit nach Heuse nehmen! [Fr]

€D TRAUM
e, | ID FARBE!

Mipiggang ist nicht der rechfe Zeif-

vertreib Fir einen wahren Helden,

o O

der gerade Hyrule gerefter hat
lim Super Nintendo-Uorganger The
Legend of Zelda - R Link fo the
Past]. S0 macht sich Link aufF und
shichl in 5ee, um die Meere zu erkun-
den! Auf der Reise wird das Schiff

von einem  schweren  Unwefrer
Uberraschr und kentert. Nur unrer
Aufhietung aller krafre kann sich Link
an den Srrand einer Fremden Insel
retten, wo er vor Erschopfung

zusammenbrichl. Die junge Marin

bringt ihn in ihr Haus. Als Link endlich

erwacht, erzahlt sie ihm, er befande
sich auf der Insel Cocalint, einem
traumharten Eiland Fern von Hyrule.
Ohne es zu ahnen, steht Link eines
seiner grofiten Abenrever bevar —

urmfangreich, spannend und in Farbe!

=N

Findet ihn dorf bewuplos liegend und
SIeut=

_mERE@RSES -

s ) :
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Marin verrat eine Maglichkeit, wie
Lirik die Insel verlassen kann: Oazu
miisse er den WindFisch wecken, ein
Fabelwesen, das in einem riesigen
Ei aufF der Spitze des alles lber-
ragenden Berges inmitten der Insel
schlummert. Um dies zu fun, muf Link
jedoch acht Instrumente sammeln,
die in den unzdhligen Hohlen,
Labyrinthen und Paldsten der Insel
verstechkl sind und von bisartigen
Ungeheuvern bewacht werden.
Obendrein haben die bosen
Machte den strahlenden Helden aus
Hyrule gewitrert, und es wimmelt auf

@ A

Cocolint formlich  von  bissigem

Getier - am Strand, in den Waldern
und vor allem in den Hohlen!

Die Fledermause geharen dabei
noch zu den harmloseren Uertre-
tern der Sorte kleine Biester -

Bereits in der urspringlichen
Uersion war The Legend of Zelda -
Link's Awakening eines der umfang-
reichsten, komplexesten und Faszi-
nierendsten Ahenteuer auf  dem
Game Boy - die LeistungsFahighkeit
des Handheld-5ystems wurde mit
dem B Mbit-Aduenture sehr gut aus-
genufzl, Doch diese Uersian biefef
noch mehr: Ein zusarzlicher Dungeon
mil neuen #reaturen, die Moglichkeit,

— \FT!::H:}
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lebendige Skelette, Geister und ner-
vende Shy Guys [die an unrore
Manche erinnern ] sind schan hartere

Brocken!

den Game Boy™ Printer anschliefen
zu konnen, und die Darstellung in
brilanten Farben. Der Hlassiker
unter den Handheld-Abenteuern be-
kommt auf diese Weise ohne Frage

fast schon Super Nintendo-Qualitar.

D) (SHOUNEE

QUALITAT

Auch jene, die Link's Abenteuer auf
Cocolint bereits kennen, werden die
farbige Version garantiert mit noch
mehr Spaf erneut und immer wie-
der spielen!

! | .
Hﬁ- 1 ] gOG'..'




Portable Power

Genrer Action Adventure
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DEUE LEATURES
BRAUCDHT OAS sPI€l...

..dachren sich die Programmierer,
und um die Funktion des Farb-
displays sowie die dadurch enf-
standenen Maglichkeiten ordentlich
auszuschdpfen, darf Link in der
Farbuersion des Rkenfeuers einen
brandneuen Dungeon erkunden. Er
ist voller Ratsel und AuFgaben, ke
denen es darauf ankommt, Farken
richtig zu erkennen!

Bereits am Eingang zum Farbig=
dist'ren Labyrinth warten  zuwei

knocherne Wachrer, einer in Aot

der andere in Blau gewandef. Sie

gewshren Link ersk dann Einlaf,
wenn er die Frage nach der Farbe
ihrer bunten Kutten richrig beant-
waorter!

Innerhalb der R3ume darf man
dann auch auf keinen Fall Farhenblind
sein: Schalker mussen  solange
bedient werden, hbis alle dieselbe
Farbe
unterschiedlichen Farben missen in
die
Boden geworfen

zeigen, hugelmonster  in

entsprechenden  Locher  im
werden, und
Bodenplatten andern ihre Farbe von

Gelb zu Rat. Trirr Link auf eine rore

Mair» B

Platte, Fallk er unweigerlich in die
schwarze Tiefe. Auch der Endgeg-
ner lapt sich nur dann bezwingen,
wenn man seine wechselnde Farben
richtig erkennt und im passenden

Augenblick zuschlagt!

S€]1 GERUSTET,

TAP['RER RECKE

Hat Link die lefzte Herausforde-
rung im Farb-Tungeon erfolgreich
gemeistert, faucht eine schane Fee
auf. Man hkonnte sie als grope
Schwester der anderen Feen
bezeichnen, und sie halt Fur den
jungen H@mpFer mehr als  nur
Frische Energie bereit: Sie IBAF ihm
die Wahl zwischen zwei verschieden-
Farbigen, neuen Alstungen. So kann
Link wahlen zwischen einer blauen

Riistung, die seine Abwehr starkt,

die
Angriffskraft verdoppelr. Egal, For

oder einer rofen, Seine
welche Gewandung sich Link enr-
scheidet — er kann jederzeit zu
der Freundlichen Fee zurickkehren
und die Rlstung wechseln. Wahrend
die rore Ristung sich im Zwei-
kampf bestens bewahrt, st die
blaue Ristung vor allem beim hampF
im  WindFisch-Ei

denn da ist Durchhaltevermogen

empFehlenswert,

gefragt!

@E}@E
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. 1IDKS PDOTOPRINTING

The Legend of Zelda D% - Link's

Rwakening Fir den Game Boy™ Color

hat aber noch mehr zu bieten! Inner-
halb des Spielablaufs lernk  Link
namlich einen Fotografen kennen,
der im eigenen Fotostudio
zunachst ein Portrat des jungen Helden. Wer ein anderes Foto
Abenteurers schieft und ein Album  sehen mochte, der sollfe die Frage

mit 11 weiteren Freien Plafzen Fir ihn  ein paar Mal verneinen...

bereithdll. Dabei sieht das erste Zudem tauchr der Fotograf an

Portrat unferschiedlich aus, je nach-  eflichen Stellen im Uerlauf des Spiels

auf, um ein Erinne-

rungsfFora Fdr Link zu

schiepen und vollendere

Aufgaben im Bild Fir

die Ewighkeit zu erhal- e
ren. Alle Bilder kannen
im Laden des Foro-
kiinstlers begurachier
werden, wenn Link |
dort sein Album auf-
schidgh. Und wessen |
dem, wie Link dem Angebot gegen-  Game Boy™ Color mit dem Game Boy™ '
Ubersteht. Sagt er sofort Ja, macht  Prinfer verbunden ist, der hat dann
der knipsende MMauserich ein Foto  auferdem die Maglichkeil, diese

von einem strahlenden, Frohlichen Foros auszudrucken! .

™ [icht in der Dunkelheit

The legend of Ielda - link’s Awakening
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Der Legende um das mystische Schwert Excalibur wird ein weiteres
| Hapitel hinzugefugt. Nachdem der Zeichentrickfilm von Warner

. Bros. bereits die Rinobesucher in seinen Bann zog, schlieft das
Spiel Quest For Camelol Fir den Game Boy Color™ den magischen
Kreis. Ritter, Magier, Drachen und viele andere Fabelwesen warten
" auf der Jagd durch das mittelalterliche England und machen das
Abenteuer zu einer
Reise in Fantastische
Gefilde! (tg]

&Auf den
Schwingen des
Schicksals

Die grenzenlose Gier gines einzelnen  zur Seite. Mit seiner Hilfe muf} es
Mannes nach allumfassender Macht  dem jungen [Madchen gelingen,
Filhet zur Watastrophe: Sir Auber, Ruber aufzuhalten und kanig Arthur
ginst Ritter der Tafelrunde, strekt  zu refren. Das Schicksal des ganzen
nach der Krone und wersucht, Reiches liegh in den Handen hayleys!
Excalibur in seinen Besitz zu brin-
gen. Das junge Madchen Bayley ist
die einzige Hoffnung des Reiches.
Sie allein hat den Tut, das schand-
liche Tun des abtrunnigen Rirfers zu
beenden. Merlin, Berater van hanig
Arthur, steht Bayley mik Aat und Tar




Schon am Beginn des Abenreuers
steht hayley eine schwierige AuFga-
be bevor - und das ohne Waffe,
denn diese mufs sie zuerst Finden. Es
gil, die Hihner eines Schmieds
wieder einzuFangen. Sie wurden van

fubers Armee beim Angriff auf das

Kayleys ersce Schritce

Dorf verscheucht, und die FlnF
Tiere haben sich in alle Himmelsrich-
fungen zerstreur. Bei ihrer Suche
gelangt hayley zu einigen Hohlen,
durch die sie manche unzugangliche
Stelle erreicht, die den geflichteten

Huhnern als Verstech dient. Hat bayley

Tausend hilfreiche Dinge

Ein wahres Arsenal verschiedenster
Gegenstande stehr hayley zur Ver-
Fugung. Sie muf diese HilFsmitfel
immer wieder einsetzen, um Rarsel

zu losen oder gefahrliche Situatio-

nen zu meistern. Das Schwert aber
spielt eine besandere Rolle: hayley
kann seine kraft durch erfolgreiche
hampFe erhohen, um damit auch

starkere Gegner zu bezwingen.

zusatzliche
die Ihre

Lebensenergie erhohen und soO

Aufierdem hkann sie
Herzcontainer Ffinden,
die Chancen Fir eine erfolgreiche

Mission deutlich verbessern!

Hochste Anforderungen

das gesamte Federvieh gefunden,
iberl@pr ikr der Schmied zum Dank
gin machtiges Schwert, mit dessen
HilFe die junge Dame den hampf
gegen Sir Ruber endlich aufnekmen
kann.

ant Kérper und Ceisc

Wahrend des Abenreuers werden
Hayleys Talente in jeglicher Bezie-
hung auf harte Proben gestellt
Schwierige Kkampfe gegen riesige
Endgegner verlangen ihren kamp-
alles ahb.

Zeitlimit

ferischen Fahigheiten
Spezielle Missionen  mif

erfordern schnelle, strategische

Enfscheidungen. Ruperdem sorgf
Merlin mit einerm Nuiz Fir zusatzliche
Abwechslung: Er stelll hayley u.a.
Fragen zu bereits zurickliegenden
Ereignissen, aber auch hknifflige
Scherzfragen, Fur deren Beant-
worfung die kleinen graven Zellen

hart arbeiten missen!
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Wer sauer isk, kommt wieder! Und wer so richtig ssuer ist, der lapk
sich auch nicht so leicht bezwingen: Eben deswegen kehrt der unsterb-
liche Wario auf dem Game Boy™ Color zurdck, um Captain Syrup und ihrer
Piratenmeute, der Black Sugar Gang, heftig den Hintern zu versohlen. Aus
‘ gutem Grund: Die miesen Typen wollen
Warins Schatze aus dem Schiof klauen!
5|:| ehuas lapt sich ein gestandener
” Zahnefletscher wie Wario natir-
lich nicht gerallen (tr]

*, . il

|

Wario Land II fir den Game Boy™  Wario unbezwingbar zu machen, um
Color ist die gelungene und bunte den endlosen Spielspafh noch zu
Fortsetzung des ersten Teils: Mun in - erhohen. Trofz des fehlenden GRFME
komplett Farbiger Grafil knpfr die-  OUER kammr der grinsende Typ mit
gps Game an seinen erfolgreichen  dem grofien W selbstuerstandlich
Uorgénger Super Mario Land 3 — nicht ohne Blessuren davan, denn
Warin Land an. Auperdem haben bei jedem Kontakt mif einem Gegner
die Programmierer beschipssen, uerdndert er seinen Zusrand: Er wird
z.B. extrem horpulent, platt wie eine

Flunder oder ikm brennt der Rittel...
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RPRLIStEE, RUND.,

Daf er seinen Zustand verandert, ist
in mancher Situation Fur Wario aus-
gesprochen vorteilkafl, So zum Bei-
spiel, wenn ihn ein fonnenschweres
Gewicht mit Wucht platrdrickt wie gin
Wiener Schnifzel. Oenn auf diese
lWeise kann er geschickt durch nied-
rige Licken in der Mauer hindurch-
hriechen. Aber auch, um im Zichzach
von einer hohen Mauer sachie
zu Boden zu schweben und dabei

die Minzen einzusammeln, ist das

wecHeRrRRosseuwLn

Flunder-Wunder enorm prakbisch!
Oann gibt es noch den Feuerfisch,
Mur

auf diese lWeise jedoch lassen sich

der ihm den Bittel anbrennt...

Blocke, die den Weg versperren,
in Windeseile wegbrennen!

Und wenn Wario vom Koch der
Syrup-rannschaft ein Stick huchen
in den Rachen geschoben wird,
nimmr er augenblicklich erliche Hilo
zu. AuF diese Weise gelingk ikm dann
aber so mancher Durchbruch...

-

BRennenD UND..

Bel HeLlLeRaosseln

Die Aufgaben, die auf den Helden mit
dem breifen Grinsen warten, sind
recht vielfdltig, denn die Piraten
machen es ihm nicht leicht, seiner
geraublen Schalze wieder teilhaftig
zu werden. Im ersten Level gilt es
zunachst, den halisch [Brmenden
Wecker zu Finden und auszuschalren
sowie im Anschlup daran den wild
strdmenden Wasserhahn zuzudre-

hen. Die [Mieslinge beabsichtigen

e i i
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namlich, aus Rache das gesamte
Schiof in ein skeinernes Aquarium zu

verwandeln. Aber Warios Schioprat-

vieLe wece

FUHREeN 2uUm alieu

Wario Land II wartet jedoch nichr
allein mit der originellen Unbe-
zwingbarkeits-Variante auf: Um die
Story noch abwechslungsreicher zu
gestalren und mit noch mehr (ber-
raschungen aufwarten zu konnen,
sollte man zu Beginn des Spiels Wario
im Bett liegen lassen. Nach einer
Weile nahern sich ein paar Uertrerer
der Piratengang und schleppen ihn
davon - und schan nimmr das Spiel

einen anderen Uerlauf! Mit dieser
Maglichkeit, namlich unterschiedliche
Handlungsablaufe zu integrieren,
haben die Entwickler noch mehr
Spaf ins Spiel programmiert und die
mMoglichkeiren des Game Boy™ Color
voll ausgenutzt. Es handelt sich
letztlich um die .doppelre Heraus-
fForderung™ Es gilf, alle Manzen und
Schalze zu Finden und alle verschie-

denen Handlungsstrange zu erleben.

versicherung  hatte sich hereirs
geweigert, beim lefzfen Wasser-
schaden zu zahlen... so beeilt er sich,
das nasse Unheil einzudammen.
Auch Warios caritative Gefihle
sind gefragt ! Bei ihrer Flucht haben
die Pirsten im nahen Dorf gewdtet,
und einem armen Bauern isk sein
einziges Huhnchen entlaufen. Jiesen
Gackervogel muf Wario Finden und

in den AaFig zurdckbringen!

Da man dies alles jerzt auch komplert
in gestochen scharfen Farken fun
kann, macht dieses B Mbit Jump'n'Aun
nicht doppelt, sondern dreimal soviel

Oer Weq bis zu den Piraten ist
also bereits gesal mit Schwierig-
keiten und Hurden, doch an Bord

des Pirarenschiffes wird es epsk

richhig haarig...




Urweltheld Turok prasentiert sich
auf dem Game Boy™ Color in Far-
ben, die das Spiel noch bedrohlicher
wirken lassen, als es ohnehin schon
ist. In Seeds OF Evil erlebt Turok
beeindruckende  Abenfever in
giner prahistorischen  Umgebung

voller schrecklicher Breaturen.

ARG

In seiner Mission mup er die Welk von

abartigen Bionosauren, durchgeknall-
ten Raptoiden und anderen Fiesen
Wesen saubern, um einer Friedlichen

Zubunft gine Chance zu geben. Beim

Uersuch, das Chaos zu bezwingen, mup

Turok zum Beispiel todesmufig uber

N
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tiefe Abgrinde springen, vom Gegner
besefzte Gebiete Freiballern, durch
sumpfige Oschungelrimpel schwimmen
oder auf meterhohe Mammuthaume
hlettern — stets bedroht von gefahrli-

chen Kreaturen. Im kampf gegen die

Die Rugrats - das sind hids, die
spannende  Abentever in  einer
aufregenden Comic-Welf erleben.
Tommy, der Held der Serie, der
schon ein Jahr alt ist, sowie seine
Humpels Chuckie, Phil und Lil erleben

die Welf aus der Perspektive krab-

gegnerische (bermacht steht dem
Elife-k&mpFer ein breitgefachertes Sor-
timent an WaFfen zur Uerfigung. Yon
der kleinen Pistole bis hin zum Feften
Blaster ist alles vorhanden, was das

Harz eines hriegers hoher schlagen [aRF.

belnder Windelrrdger. Zusammen mit
Hund Spike und Husine Angelica
stellen sie die heile Welt der Erwach-
senen immer wieder auf den hopf.
Basierend auf dem bald ins hino
«The
Movie®, dem Special zur in den USA

kommenden  Film Rugrats
ungemein erfolgreichen Zeichen-
trickserie, Flitzen die Rugrars nun
auch auf dem Game Boy Color durch
gine schrillbunte Spielewelr. In 10
achiongeladenen Leveln und ver-
schiedenen Bonusleveln erleben die
abgefshrenen Hiddies nicht  nur
sondern

spannende  Jump'n*fun-

auch schuweiprreibende  Racing-
Abenteuer. Dem Spieler bleibl es
{(berlassen, mit welcher Figur er
spielen will - sogar Baby Dil, jingster

Nachwuchs der Familie Pickles, ist

Mo a3z @53 7= 57
Eine Papwartfunkrion ermoglicht jeder-
zeit den Einstieg in den zulerzt gespiel-
ten Level und garantiert so auch feu-

lingen etliche Stunden Acrion-Spielspap.
[k

MBIT» {
[ 1
SPIELER» |

SPEICHER® PE55.

BILOSCHIAMTERT» OELTSCH

™

anwahlbar! Ein echrer SpaB nicht
nur FOr eingefleischie Fans der fid-
die-Chaoren... [jk]

CHECKBOARD

BILOSCHIRMTE®T> [IELTSE




Seit dber 50 Jahren Flirzt Langohr
Bugs schon iber Bildschirm und
Leinwand. Jetzt hat er sich als neue
PlattFarm den Game Boy Color aus-
gesucht, und im bunren Jump 'n* fun-
Spektakel kommi auch Bugs® Freundin
Lola zum Zug. Je nach Spielsifuation
kann man zwischen den beiden Cha-
rakleren wahlen, um alle Rarsel bzw.
Hindernisse gekonnt zu Oberwinden.
Diebische breaturen treiben im Garten
von Bugs Bunny ihe Unwesen und
rauben die heipgeliebten Snacks des
Langohrs: Leckere harotten! Es gilt,
diese zuriickzuerobern. Special-Items
wie Propellerohren oder Exfra-
Harotten-kraft sorgen dabei For
reichlich Abwechslung. Und  Fir
bereits bestandene Level erhalt man
hilFreiche Papwarten.

HEXIIC

4 THE SHAPES OF VICTORY ¢

Hexcite ist ein inteligentes, virtuel-
les Brettspiel Man kimpfr gegen den
Computer oder, via Game Link-
Kabel, gegen einen Mitspieler um
Punkte,
verschiedenfarmige Spielsteine auf

indem man abwechselnd

dem Breft ablegt. Der Haken": Zeit-
limir, Bonuszonen und Punktabzug
machen das Ergebnis bis zum Schiuf

unvarhersehbar. In 50 Szenarien

HEXGIIE

Practice Mode
Gumber 4 1 b

Win and move to
the next problem.

vanstchr: ruzzierunt J €

@Y44A

und mif FOnF Schwierigkeitsgraden
gilt es, das kopFchen auf Hachstlei-
stung zu bringen. Viele Opfionen, z.B.
Auswahl und Ueranderung der
Farbe von Steinen, Musik und Zeif-
limit, sowie der Trainings-Modus
zum Erlernen neuer Techniken hieten

abwechslungsreichen Puzzlespap!

Acclaims Bashketball-Simularion s
nun auch auf dem Game Boy Color
spielbar: Mit einer kontrastreichen
Grafik ausgestattel, bieret NBA Jarm
94 dank der Beratung von Keith Uan
Horn [New Jersey Nefs] exzellente
Basketball-Action Fir das Handheld.

24 original NBA-Teams und Funf Skars

Eine Orgie der Zerstarung bedroht
die Stadre der LWelt! Die zu Manstern
mutierten Helden George, Lizzy und
Ralph machen auf ihrer Wellrournee
gnadenios alles plart, was ihnen im
Weg ist: Autos, Hochhduser, Hub-
schrauber, Militar und noch viel, viel
mehr wird rlcksichtslos zermalmt
oder eingestampfr. Ein Jump °n’
Destroy, das auch im Handheld-For -
mat seine Fazination nicht verliert.
Das umfangreiche Punkiesystem,
das ale Zerstir-Aklionen bewerter,
und jede Menge Power Ups erhihen
besonders im Zwei-Spieler-Modus
den Spap daran, alles in Schutt und

Asche zu legen!

aus jedem Club, iber 110 verschie-

dene Dunks, die je nach Fahigheir
variieren, sowie vier Spielmodi bie-
ten achionreiche Kampfe [nicht nue
in den Playoffs ). Dazu kommen zahl-
Statistiken
haregorien

reiche  Specialmoves.
[u.a.

Schnelligheir, 3-Punkie-Wirfe, Dunks

verschiedener

und Passe] geben  optimalen

Uberblich zu Sportlern und Spielge-

schehen.




Gross

Syluester, bekanntlich hkein Kost-
verdchter, kann es nicht lassen:
Sein ganzes Augenmerhk gilt dem
purzigen hanarienvogel Tweery, den
er schon bald geniplich verspeisen
will. Dach die wachsame Gropmutter
hat standig ein Auge auf Tweery.
Oem kleinen Piepmatz helfen zudem
noch viele grofie Freunde! Zahlrei-
che Réatsel, Hunderte von Hindernis-
sen und noch mehr  knobeleien
uversprechen Srunden reinsten Spiel-
vergnigens in der 30-Umgebung
mit isometrischer Perspektive. Ja-
mif man sich nicht die Zahne an den
knifFligen knobeleien ausbeipt, erhalt
man nach jedem erfaloreich absol-

vierten Level ein Pakwart!

v ol

Dieses Maotto sollte man hier wort-

In wverschiedenen
The
auf dem Board

lich nekmen!
Shate-Parks
Geschicklichkeit

unter Beweis stellen. Uier hurse

kannk Eure

mift Ihe gbsolvieren: Downhill [Uber
Rampen und schnell ins Ziell; Jump
Park [coole Springe und Srunfs
wagen]; Slalom Park [Gleichgewicht
halten und Stangen rammen] und
HalF Pipe [zum Austoben]. Fir ale
erfolgreichen Aktionen erhalfef Thr

K

Geld, mit dem Ihr Euch z.B. neue
Boards, Helme oder Schuhe kaufen
kiinnt, Doch es lauern auch Gefah-
ren: BME-Fahrer, Autos, Fallen und
etliche weirere Hindernisse sorgen
Fir den einen oder anderen Crash

Eures Skaters!

Prinzipiell ist Power Quest ein klas-
sisches Fighting-Game mit Farbiger
Grafik, die auf dem Game Boy Color
voll zur Gelrung kommt. Dennoch bie-
tet dieses Spiel weit mehr als simples
Haudrauf, es enthalt sogar fypische
Adventure-Elemente ! Man schidpFr in
die Raolle eines Jungen, der Roborer-
modelle bastelt, um sie gegen ande-
re Roboter enteeten zu lassen. In
harten Duellen verdient er Preis-
geld, mit dem er neue Teile Fir sei-
nen Aobater kaufen kann, um ikn auf
diese lWeise sufzupowern. In den
verschiedenen Spielmodi kann man
allein, gegen den Compufer oder

einen menschlichen Gegner anfrefen.

Eine originelle Fighting-Uariante!

Shanghai Pocker - die Color Game
Boy-Uersion des Super finfendo-
hassikers! Das Prinzip ist schiicht
genial: Ein Stapel von Steinpaaren mit
verschiedenen Mustern muf ge-
schickt abgefragen werden. Eine
vertrackie Wegstapelei — vor allem
im Gold Rush-Modus, bei dem ein
goldener Srein Freigelegh werden
mul! Schweiperlen rinnen, wenn i
#ong kong-Modus die Zeit verrinnt,
Novizen in Sachen knobelei st gehol-
fen dank dreier uerschiedener
Schuwierigheirsgrade. Endlosen Spiel-
spaP garantiert der Zwei-Spieler-
Madus, in dem man gegen den Com-
puter oder, via Game Link-#abel,

gegen einen menschlichen Gegner

spielt.




C

RN iniendo)
Awdrd Q6

o9ND cHe

sesIRseBIEEEBEBERERENS

é Ihr habl gewsahl, wir haben ausge-
s wertet... und hier sind sie:

§ Oie strehlenden Sieger-Spiele im
: Wetthewert um den

*CLUB NINTENDO AWARD 1998!

In nachrelanger Arbeir haben wir
einen riesigen Berq van Stimmzet-
feln ausgewerter und in den 12 ver-
schiedenen Hategorien die Eurer
Meinung nach jewells heifesten
Spiele des vergangenen Jahres
gekirt. Vielen Oank Fur die vielen,

vielen Einsendungen!

Aommen wir also nun zur Preisver-
leihung! In jeder Hategorie Findet
Ihr in der rechten Spalte die drei
Lieblingscharaktere bzw. besten
Spiele des Jahres 1998.

e R T T

winners asRe.4

Ier Abraumer des Jahres war ein-
deutig ! Ias unglei-
che Duo hat die Bildschirme und die
Herzen der Spieler im Mu erobert
und sfekft damit ganz klar als abso-
luter Spitzenreiter des vergange-
nen Jahres da. In sieben van
insgesamt 12 uverschiedenen
Hategorien liegen Rares Abenteurer
an eprster Stelle! Oa wollen wir nicht
versaumen, den Programmierern

im englischen Twycross an dieser

Stelle auch nochmal ein grofes Lob
auszusprechen. Und wir Freuen uns
guch in diesem Jghr wieder auf neue
Spifzentitel — wie wohl
oder im diesjahri-
gen Rennen um den Club Ninkendo
Award abschreiden werden ? Lassen
wir uns Uberraschen!

Unter allen Einsendern haben
wir ubrigens zehn Bombenpreise
verlosk. Die Gewinner werden uon
uns schriftlich benachricktigt!

T
1. Banjo-hazooie
£. F1 World Grand Prix
3. International Superstar Soccer 98

1. Banjo
2. Hazooie
3. ¥oshi

st e e L S A L
1. Gruntilda
£. Bowser
3. Dudel Sprudel (Yoshi's Stary]

e e R SR
1. Banjo-Hazooie
£ Mission: Impossible
3. Mystical Ninja starring Goemon

1. Banjo-Hazooie
2. Mystical Ninja starring Goeman
3. Diddy Kong Racing

BLOSCHINMEeKE
1. Banjo-Hazooie
2. Starshot—Panik im Space Circus
3. Mission: Impossible

SCI

e O
1.10BD° Ten Eighty Snowbnarding
2. Buch Bumble 2
3. Mystical Ninja starring Eoeman

GRoFIH
1.10B0° Ten Eighty Snowboarding
2. Banjo-Hazooie
3. International Superstar Soccer 98

‘ anjo-hazooie]
2. Slash Oynamite (Snowboard Hids |
3. Piledriver [WIWF Warzone]

il B

e e i e
. Facemaker [Mission: Impossible]
3. Regenschirm [Yoshi's Story]

et i ke

| Wild Goose (F-Zero %]
2. Mean [Extreme G
3. Alle F1-Baliden [F1 World Grand Prix |

sSsceuernunc
1. International Superstar Soccer 98
2. Banjo-Hazooie
3. Forsaken
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WEISS ODER BUNT

\

Zunachst einmal mup ich Euch loben,
denn Service steht bei Euch an
erster Stelle. Thr beantworter jeden
Brief, und auch Eure Hofline isk per-
Feht, was Freundlichkeit und Kompe-
renz angehr. Das bekommt man nicht
off geboten. hlasse!

Doch nun zum  eigenflichen
Grund meines Schreibens. Ich habe
mir Ledanken zu Eurerm
gemacht. Am besren wirde ich g5
finden, wenn [hr Beweriungen FOr
jedes Spiel einfihren wirdet (wie in
anderen, «unabhangigen” Magazinen,
z.B, in faten oder Prozentwerfen].
Tla dies Fir Euch allerdings nicht in
Frage bommt, solfet The wie bisher
in den ,Firsk Looks™ bzw. «Zoom Ins "
das Spiel gensuestens vorstellen.
Hierzu schiage ich Fir jede Uor-
stellung einen festen Kasren mit
Facts, Genre, Anzahl der Spieler,
interner Speicher oder Confrallen
Fak, Rumble Pak-Unrerstirzung,
Hersteller und offizieller Erschei-
nungsdaturm var.

Auch solitet The darauf achren,
dafs die Seiten nicht zu bunt gesralret
sind, Manchmal ist es zu undber-
sichtlich und die Lesbarhkeir Ieidef
darunter. Mein Vorschlag: Srellt For
die Rubriken Loogk”
+Zoom In” ein Festes Musker auf,

WFirsk und

das mit den Charakteren der jewei-

ligen Spiele aufgelockert wird.

Das Editorial” ist meiner Mei-
nung nach zu undurchdacht gestal-
ref, Ich denke, da kannte man mehnr
daraus macher.

Zudem stellt The oft Teste auf
bunterbunte Grafiken, die darin
untergehen. lWas halker Thr dsvon,
den Tewt mehr in den Uordergrund zu
stellen und nur zur Einleitung eines
Artikels eine Grafik zu verwenden ¥

Die Inhalsseite Finde ich im
Ansafz gut. Als Hinfergrund sollfe ein
doppelseitiges Mafiv eines bestimm-
ten Spiels dienen, wie zuletzk

Die Auflisfung des
Inhalts hingegen solte man vielleicht
anders gliedern. Auch hier muf auf
die Lesharkeir geachtet werden.
Eine dicke Uberschrift zu |eder
Rubrik mit den einzelnen Themen
darunfer ware okal.

Die Charts sind in Ordnung, auch
wenn man staft Top 20 auch nup
Top 10 nehmen und so die Angaben
zum Spiel (ikersichtlicher halten konnre,

5o, mehr habe ich dann auch
nicht suszusefzen, sufer, daf man
die lefzte Seite wieder Fiir Aatsel

nurzen sollte.

Wie Du siehst, haben wir bei der neuen
Gestaltung des Magazins ahnliche Ideen
wie Du gehabt. Wir sind bereits
gespannt, wie Dir und den anderen
Lesern das neue Layout gefallt.

(" KUNST ODER KITSCH?

Habe heure den

hekommen. Bisher hat mir jeder
halender supergur oefallen, doch van
dem neuen hin ich arg enfrauschr.
Das Design gefallt mir gar nichf und
die lWochentage sind in englisch
geschrieben. fur die Abbildung van

Finde ich sup.

o

Deine Enttduschung (berrascht uns. Wir
waren namlich bereinstimmend der Mei-
nung, daR der neve Kalender der bis dato
beste und Kinstlerischste ist. Ware interes-
sant zu horen, wie die anderen Leser dariber
denken.

Thamas ..Il':r'g: I-Langerwehe )

MEHR TIPS

¢

Ich hin seit Anfang MMovember
stolzer Besitzer eines

und hake bisher zwel Spiele. Ebenso
begeistert bin ich von Eurer Zeit-
schrift. Dennoch mup ich gin wenig
hritik aupern. Ich Finde es zwar guf,
dap Ihr Format und Layoub andern
wolt, doch darunter solfen keines-
falls die Rubriken Horline und Trick-
zone leiden. Ich finde es ziemlich
schuwach, Fiir jede der beiden Rubri-

ken nur noch jeweils eine Seife zu

\

)

-

—k RalF Hafemeiﬁrer, D-Neustadt |

opfern. Sind das nicht die Aubriken,
die die meisten Leser inferessieren?
Mick zumindest inferessieren sie am
meisten. Uielleicht sallret Thr die
Anzahl der Seiten erhohen, um mehe

Tips und Tricks zu bringen.

Als ob wir es geahnt hatten! fiir Ralf und
alle anderen Tips und Tricks-Hungrigen durfte
unsere neue Rubrik SUPFORT IONE keine
Wiinsche offen lassen.

(" BEGEHRTE FRAMIEN

W

Zur Aho-Pramie hab ek eine Frage:
las isk, wenn Ihr eine neue Abo-
Pramie anbiefet und mein [efziges
Abonnement aoch nicht abgelaufen
isk? Bebomme ich dann diese zuge-
sehickt oder ersk dann, wenn ich For
die nachsten 6 Rusgaken bezahle?
Und was ish, wenn Ihr bis dahin
schon wieder eine andere Abo-
Pramie anbieret, dann hake ich ja
ginen Artikel verpapt. Das ware blod,
inshesondere, wenn Bs sich um die

original C0 zu

handeln wirde.

T
kl"lar-nn Fuchs, []—Ea:! Har‘zh?r'g )

Nun, wir wissen, daB unsere Pramien, die
dem Fower-Abo beiliegen, heilt begehite,
exklusive Nintendo-Artikel sind. Du kannst
sie leider nur in Verbindung mit einem neuen
Fower-Abo erhalten. Wenn Du nach Ablauf
eines Jahres Dein Fower-Abo nicht kiindigst,
bekommst Du automatisch weiterhin das
(lub-Magazin zogesandt und erhaltst mit der
ersten Lieferung im folgejahr automatisch die
alktuelle Pramie. Falls Du Dich tatsachlich ein-
mal filr eine bestimmte Pramie interessierst,
dann erkundige dich am besten bei unserer
gebiihrenfreien Konsumentenberatung, ob es
nicht doch eine Moglichkeit aibt, den Artikel
10 erwerben.




-Bentwisch

Ich glauke, Ihr Mintendorianer anfubren. Zumindesk ist diese hon- Srelle lieber nicht auslassen. So

honnter mal wieder den einen oder  solenqual - aber  nicht derart  efwas ist bekanntlich Geschrmach-

anderen kritischen Brief verfragen. immer mehr Leser

Ich bin seit Ausgabe 3/91 dabei und

geschmacklos sache, und

Uersteht mich nicht Falsch, ich  scheinen daran Gefallen zu Finden.

meistens wurde ja die richtige Rich-  verlange keine Bewertfungen, aber Il ist kiar, daf ich keinen Comic-
Strip & la MAD verlangen kann [fall,
daf Du wieder da bisk, AlFred!], aber

ein hifchen Niveau ist doch micht

tung eingeschlagen — Ija, meistens. es ist fraurig, dap das hauseigene
Sagh mzl Leute, dieser First Look zu

in Ausgabe 't/98 .. das

Mag zu einer efwas sufgemofzfen
Werbebroschure verkommr.
An dieser Stelle solife man viel-

war doch Sarkasmus, oder? Sagr zuviel verlangt, oder ?

doch hitte, dap das Sarkasmus war!  leicht auf die ausgesprochen inrelli- Oder saollfe man mik 19 Jahren

Dieses tolle LuftkampFe-Feature”, genten Comics der lefzien Zeit ver- wirklich schon zu alt sein Fue Mintendo ?!
weisen, wobei, wie bereifs im Brief

wJoll daneben?” [Ausgabe 3/98]

das die hampFe |8 so ,aushespro-
Iu den erwdhnten Spieletiteln kinnen wir
eigentlich nur sagen, daB wir in jedem feft
versuchen, eine moglichst breite Vielfalt zu
bieten. £s wird immer Titel geben, die dem
einen mehr, dem anderen weniger gefallen.
Die bisher im Heft veroffentlichten (omics
wurden in Japan gezeichnet. Der von Dir er-
wahnte Manga-Stil erfreut sich dort (und neu-
erdings auch hier) groBer Beliebtheit, mag
jedoch nicht auf alle Betrachter attraktiv wir-
en. Aus diesem Grund haben wir uns in dieser
Rusgabe dafiir entschieden, den (omic von ein-
heimischen Zeichnern Kreieren zu lassen. LaBt
uns wissen, wie die N-Gang bei fuch ankommt.

chen vielseitig und abwechslungs-
reich" macht — hierbei kannte man  erwahnt, +5ag niemals Holero®
wahlen, ob man den Gegner lieker den absoluten Tiefpunkt darstellre.
am Boden oder in der Luft zer- Aber davon mal abgesehen: Iere ich
stiickelr.. Seid doch mal ehelich, das  mich oder [3uft die Comic-Produbtion
wirklich nach dem Schema der
Sobald

irgend efwas Meues auf dem [Markk

Club Nintendo Magazin ist eindeutig
eher Fir eine jingere Zielgruppe Produktvermarktung ab?
konzipiert, und dann 5o efwas? Paft
das wirklich zu Big N's Firmenpolifik?  isk, wird dies sofort suf Biegen und
Als zweites Beispiel Fir efwas merk-  Brechen in den Comic eingeflochren.
wiirdige Anpreisungen kannte man Das ganze wirkt dann wie ,gewollt
Uber den

Manga-Stil will ich mich an digser

naturlich auch noch das wirklich und nickk gekannt”

groftig schlechte Rero Gauge

FOE0 Des
monNotes

sssssssersssssnsEERasas sssssssasse

Frau Link und Herr Zelda...? Da hal
woh| ein schussliger Magier seine
Finger im Spiel gehabt ! Tieses
Bild hat es doch wirklich
mehr als verdient, zum
Foto des Monats gekurt

zu werden, oder ?

sessvere

: Julia Linden und Timo Bildbesnbeifung” Sauer, Aschaffenbung

Land:
Name:
Alter:
Ort:
Hobbies:

lieblingsspiele:

{iroBter Wunsch:

sasssans

Land:
Name:
Alter:
Ort:
flobbies:

Lieblingsspiele:
GroRter Wunsch:

land:

Name:

Alter:

Ort:

Hobbies:
lieblingsspiele:

(roRter Wunsch:

Deutschland

Stephie Dehler

10

Bamberg

Nintendo spielen, Mountainbiking
Squash, Klettern

The Legend of Telda-A Link to the f
Lufia, Street Fighter Il Turbo

in Nintendo® und The Legend of
Telda- Dcarina of Time.

Osterreich

gnmanuel Safrin
Emmersdorf/Karnten

Skaten, Lesen, Nintendo® und
Super Nintendo spielen
Figentlich alles...

Mir fehlt noch Yoshi's Island...!

SasssssssssesEnEsENR s e

Schweiz

Matthias Kiinzli

]

foggwiel

Nintendo spielen, Basketball

Mario Kart 64, NBA Hang Time,
Super Mario Bros. 1-3
fine Lehrstelle finden!
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Als ich in Eurer Club Minfendo-
Dezemberausgabe das Bild des
«Light Mlas 11" gesehen habe, hatte
ich eine Eingebung: Ich brauche ihn!
Papr ein «Licht-und-Lupe"-Zubehor
Fiir den Game Boy Pocket eigentlich
automarisch auf den Game Boy
Color? Ansonsten isk Euer FMagazin
super. Ich Freue mich schon, die

Februar-Ausgabe mif Eurem neuen

Layout zu bewundern.

Ich bin 13 lahkre alt und schon seit
1990 bei Eurem [dbertollen] Club
dabei. Darum mochte ich Euch ein
dickes Lob aussprechen. Die Zeif-
schriften sind immer  bessEr
geworden. Aber der  eigentliche
Grund meines Schreibens ist: Als ich
s0 daheim sap und in meinerm neuven
Club Nintendo Magazin herumblatter-
te, schof mir eine Fanrashische [dee
durch den Kopf. Ich dachre mir, da
es den Club ja schon recht lange
gikt, kanntet The vielleicht ein Buch
raushringen, in dem Ihr erzahlf, wie
der Club enfsfanden ist und wer die
Idee dazu gehabt hat, das Redak-

tionsteam etwas genauer vorsrell,

Hallo! Ich bin absolut begeistert uon
Banjo-Hazooie und Finde vor allem
den deurschen Texf phanomenal gut
Habt Ihe die englsche Original-
Fassung ins Deutsche Ubersetzt?
Wenn ja, habt Ihr sehr Frei Obertra-
gen, oder habt Ihre Euch exaklt an die
englische Uorlage gehalten? Uon
wem stammen die wirzigen Work-
spiele und Dialoge? Ich hoffe, Ihr
kannk mir auf meine Fragen anfwor-
ten und das Fallr nicht unrer irgend-

ein ,Berufsgeheimnis™! Danke!

Fabian Bach, 1-Berkach

Wir konnen Dich beruhigen. Wenn Du 1
Weihnachten den neuen Game Boy (olor
geschenkt bekommen hast, kannst Du samtli-
ches Lubehar fiir den Game Boy Focket - also
auch die Game Boy (amera und den Game Boy
Printer - auf Deinem neuen bunten Spielge-
fahrten benutzen. Alle bisher erschienenen
(iame Boy-Spiele eignen sich ebenfalls fur den
Game Boy (olor. Du wahlst einfach avs 12
farbkombinationen aus und kannst den Screen
qanz nach Deinem Geschmack einfarben.

Roland Sigmund, A-Uien

die Hohen und Tiefen schildert usw
Da hkann sich meine [uffer dann
nicht mekr aufregen, daf ich nichfs
|ese oder mich nicht weiterbilde. Ich

hoffe, meine Idee gefall Euch.

fine ,History of Club Nintendo” also... Mmh,
das ware sicher keine schlechte Idee. Aller-
dings ist es ein immenser Arbeitsaufwand, all
das historische Material zu sichten, 7u bewer-
ten und auszuwahlen. fin Redakteur ware
damit sicher sehr lange Leit beschaftigt. Viel-
[eicht nehmen wir so ein Geschichtsbuch ja
mal in Angriff, wenn wir etwas weniger Stre8
haben... Wie denken eigentlich die anderen
eser iber ein Nintendo-Geschichtsbuch?

Benjamin Bauer, 0-jena

Keine Sorge, Benjamin, es ist kein Geheimnis!
Die (lub Nintendo-Redaktion hat den Text aus
dem Englischen ins Deutsche Gbertragen (der
Fachbegriff dafir ist ibrigens  Lokalisierung").
Natiirlich muf man sich bei einer solchen
Lokalisierung storytechnisch an die Vorgaben
halten und darf den Inhalt nicht verandern.
Aber bestimmte Wortspiele, Anspielungen etc.,
die beispielsweise nur im Englischen einen
Sinn ergeben, mussen natirlich frei Ubersetzt
und der deutschen Sprache angepaBt werden.
Das ist mal schwieriger, mal einfacher, macht
aber immer einen Riesenspal, weil es eine
recht kreative Aufaabe ist.



D )

fn dieser Stelle wollen wir unseren
Meuzugang vorstellen und selbst-
verstandlich auch herzlich begripen:

heipt der junge
Mann, der mit seinen 2% lahren
derzeit das Redaktions-bubken st Was
die Skatur angeht, kann van . Hoken™
glerdings nickt die Rede sein,
immerhin Mt er ganze 196 Zenhbi-
meter! Patrich stammt aus Bielereld
'das ist dork, wo man .weeh™ stakt
»weg® sagh] und isk seif 13 Iakren
ein begeisterter Uideospieler!

hniFFlige Rarsel? Uerzwickte Laby-
rinthe? Brutale Endgegner? Alles
halb 50 wild! Zu den wirkich grofen
HerausForderungen in

zahlk
die Suche nach den goldenen Skull-
Fulas! Manch einer dieser Boren des
Fluchs ist jedoch exfrem schwer zu
Finden... Wir wallen Eveh &n dieser
Stelle ekenfalls herausfordern: Geht
auf lagd nach den geldenen Skull-
tulas! Wenn Ihe denkt, Ihe habt gine
Riesenmenge der  gildenen

Symbole gesammel,

ISe BRI sERIRREERERIBERBREREBES

Mit zweitem Mamen mufte Pakeick
Jetzt eigentlich Turok beifen, denn er
befindet sich seit Tagen auf Bestien-
pirsch im Verlarenen Land: kein Un-
geheuer ist mebr vor thm sicher, und
Filr die Bomplettliasung zu

in dieserm Heft hat
sich Patrick voll ins Zeug gelegr und
ganz in das spannende Oschungel-
abenfeuer vertieft. Fast ware er
vor lauter Begeisterung dber das
mitreifende Urwelepos im Lenden-
schurz sowie mit Freil und Bogen in

sesssssssssscss sssssesssssssssancane

der fAedaktion erschienen — aher-.

wegen der niedrigen Temperafuren
hat er's sich doch noch anders

uberlegt...

Herzlich wilkammen, Farrick!

Nintendo
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Innerhalb gines Jahrhunderts wurde | Wahlt als Spielnamen ICHEAT und gebt im Spiel die folgenden Codes ein:

die Menschheit durch Angriffe von

[Alle WaFfen] A-KnopF, Steuerkreuz rechts, C-unken,
C-rechts, C-oben, A-Knopf und links.

:: [Aepariert das ahtuelle Fahrzeug| Steuerkreuz unten, oben,
rechts, A-HopF, B-KnopF, links und C-rechts

Aliens Fast ausgeloschr. Doch noch
besteht eine lerzte Chance. Um die
umFangreichen Missionen und den

[Friert Aliens ein] C-unten, C-oben, A-KnopF, rechts,

C-rechts und nach unten

[Schattentanz ] Steverkreuz nach unten, oben, C-oben, unten,
C-rechts und C-rechrs.

hampf gegen die  verschiedenen
fAliens erwas sussichtsreicher zu

gestalken, nachfolgend ein paar hilf-

reiche Cheats.

ves
<
Se

acrinwania
Uduoyuin

upr
@ cuvezor—.

BUMBLECHERAT

il

Damif Thr der eifrigen Cyborg-Biere | die  Heerscharen  Futuristischer | haben wir hier ein paar kleine, aber

Buch Bumble bei ikrem kampF gegen | Insekten besser beistehen konnt, | duperst nitziche Cheats Fur Euch!

Haltet im Hauptmeni des Spiels den Z-Trigger gedrickr und gebr die Folgende Kombination auf dem Steuer-
krewz ein: Rechts, Unten, Unten, Rechts, Rechts. Lagt nun den Z-Trigger wieder |os und druckt das Steuer-
wreuz schnell in die Folgenden Richtungen: Rechts, Oben, Unten, Links, Links, Oben, Rechts, Rechts. Wenn alles

geklappt hat, ertant ein Gerausch. Skarter Ihr gin NEUES Spiel, so kannt Ihe nun vorher den Level auswahlen e Fouc ey, ST

.Areuz, Breuz, leer, Fleisch

.Rerze, Axt, Uhr, Kerze

.Herze, Weihwasser,
Fleisch, Fleisch

. Fleisch, Kerze, Rerze,
Fleisch

Driicht im Hauptmeni das Steverkreuz in die Folgenden Richtungen: Links, Rechts, Oben, Unfen, Haltet nun
den Z-Trigger gedriickt und gebt schnell falgende Rambination gin: Rechts, Rechts, Links, Links. Mun ertant
wiederum ein Gerausch, wenn die Eingabe korrekt war. Wahrend des Spiels kommt The nun jederzeit durch
gleichzeitiges Druchen der L- und R-Tasten und des A- und B-KnopFes in den Genuf aller WaFFen mit ent-
sprechender Flunition. Ihe kannt Euren Yorrat so jederzeit wieder auffrischen.

Uoller knifFliger Ratsel, ausgefal-
lener Maoves und witziger Gegner
ist das Fanrastische Abenfeuer
5o sieht man, wenn man Fisch ist, )
des Handschuhs Glover, Damif
Buaizits Ihr diese bizarre Reise durch
LS T e
selrsame Welren noch ein bifchen

. e B A ]
O‘.mm’:mﬁ
M

schrager gestalren kannt, ver-
raten wir Euch hier ein paar
Cheats! Um sie zu akrivieren,
drichl Ihr - wahrend Ihr Euch

innerhalb eines Levels befindet -

Start-tnopf. Geht  dann

den
folgende hombinationen mit den

C-kndpFen ein:

Links, unten, oben, rechts, links, links, unten, unren
Links, rechts, links, rechts, links, rechts, links, rechts

Unten, rechts, unten, ohen, links, unten, links, ohen
Unten, unten, ohen, unten, unten, links, rechts, unten




Willkammen im 22. Jahrhundert!
Nehmr mit mehr als 1.000 Stun-
denkilometern am wahnwitzigsfen
Rennen der Welt reil, dap Euch var
laurer Adrenalin die Nackenhaare
zu Berge stehen! Wer auch nach
lauter Crashs und spekrakularen
Runden nicht genug hat, dem waol-

len wir hier einen tollen Trich ver-
raten: Ordckt B, L, O und [<Cim
Auswahlbildschirm der Fahrzeuge
Damit verbreitert Ihr die Strecken
und wverkleinert die Fahrzeuge!
Ihr

Speeder immer wieder neu lackie-

Aufperdem  kannt Euren

ren, wenn Ihr im Bildschirm zur

\Wahl Eurer Fahrzeug-Einstellungen
die R-Taste drickt. Dann konnt Thr
namlich die Farbe Eures Flitzers
verandern. Und wenn Thr im selben
Bildschirm die C-khnopFe benufzt,
kannt Ihr das Fahrzeug in alle
fichtungen drehen und van allen

Seiten bewundern!

Ein Grup an alle Schumis, ich habe
einen rollen Trick Fir Euch heraus-
gefunden, womit Ihr noch eine
zusdrzliche Strecke Fahren konnt!
lWenn Euch die anderen hurse heine
Probleme mehr bereiten, dann
andert den Nachnamen des Fahrers
Williams in Urlaub. Anschliefend
kannt Ihr die Bonusstrecke auf
Ein Trick wvon

Hawaii anwéhlen!

Viktor harger aus Haiserslautern.

Auf Threr Entdeckungsreise quer

durch die Donkey Hong-Insel

Die Donkey Hons-Jukebox!

sonus-sTRecke [0 I

SCHA LNTENNEN

Nlettes Platzchen fur einen Urlaub...

die

mussen

AFFengeschwister
Falls
Euch dies jedoch noch nicht

viele Geheimnisse [GFren.
gelungen ist, werdet Ihr Euch
iber Folgende Tastenkombinatio-
nen sicherlich Freven. Wahlk im
Auswahlbildschirm  einen  Spei-
cherstand und gebt Folgende
LRALRAALALA.
Danach kinnt Thr den Speicher-

kombinarion eim:

stand neu benennen. Wenn Ihr

Wir haben Obrigens noch weirere
Tricks Fir den tampf um die Welr-

meisterschaft. indert den Nachna-

men des Fahrers Williams in die Fol-
genden Namen, und es erwarten

Euch ein paar tolle Uberraschungen!

Hier konnt Ihe Euch die Wagen genau anschauen
Sofart mit dem Bonus-Boliden Siiberschmei

Fahren

Jetzt honnt Thr den Bonus-Boliden Soldsiarn

Fahren.

Hiermit kannt Ihe sofort den Abspann anschauen.

Nun hat kein Geaner mehr eine Chance!

nun die Folgenden Namen eingeht,

erlebt Ihr tolle Uberraschungen!

KLASSIK-TIR

Soundmenu zur Aus-
wahl aller Melodien.
50 Leben-Trich

Dixie und Kiddy haben
sich neue Klamatten
besorgt

Spiel speichert
automatisch nach jedem
Level



niedergeschrieben...

Es existieren Dinge zwischen Himmel und Erde, die
niemand Fir maglich hélt. Das gilt erst recht Far
Hyrule! Viele seltsame Ereignisse geschehen wahrend
B Links Reise durch die Weiten des Landes. Aber
| such sbseits der wichtigen Dinge hann Link
mit Weisheit und Gehirnschmalz brillieren.
Hier sind ein paar seiner Glanzstiche

 DER POWER-KGDER

Mast Du tatsichlich...
Unglaublich!

Dy hast einen
eewischt!

Ein ganz schiiner Brocken!

ller Preise beim Angeln gewinnen
will, sollre den Power-Hoder besser
nicht benutzen. Wer alerdings auf
der Jagd nach dem grapren Fisch im
Teich ist, dem hilfr dieses Utensil. Der
erwachsene Link begibl sich zu der
klginen Quelle, die den Teich speisk.
An der Srelle, an welcher der Bach
in den Teich dbergeht, liegen drei

Sreine im Wasser. Lauft Link vor-
sichhig zwischen den Sreinen, Finder
er den Power-Hoder, der keinen
Fisch mehr von der Leine &R und
selbst die dichsten Dinger an Land
zieht. Allerdings muf Link bereits die
Goldschuppe besirzen, sonst kann er

diesen Boder nicht Finden.

( ES SETZT SICH ZUSAMMEN ..

Ein kleines Mipgeschick zur rechien
Zeit, und schon kann Link wichrige
Hinweisschilder nicht mehr lesen,

7 2urikd

Dumm selaufen:
Das Schild ist futsch!

weil er sie mit dem Schwert in kleine
Stiicke zerhackr hat. Guter Rat isf
teuer, denn die Schilder geben
manchen wichtigen Tip. Mit der
Magie eines besanderen Liedes aft
sich das Malheur jedoch soforf
beheken. Link spielt Zeldas Wiegen-
lied direkt neben der zerstorten
Holztafel, und die Einzelreile sefzen
sich auf mysfische Weise wieder

ZUusdmmEen.

Zeldas Wiesenlied setzt die Tafel wieder zusammen,

Den Hielden halt nichts auf!

Magen die Labyrinthe noch so verwirrend,
die Aufgaben noch so schwer sein: Mit
dem offiziellen Nintendo-Spieleberater 1u
The Legend 0f Telda - Ocarina Of Time luften
wir die Geheimnisse des faszinierenden fantasy-
Action Adventures in einer 112 Seiten starken

Komplettlasung. Darin enthalten sind u.a.:
> Die offiziellen, detaillierten Maps sowie eine

aufklappbare Ubersichtskarte.

> Alle fundorte der 100 Skulltulas, der Herteile
und feenhohlen!

Das alles und noch viel mehr... LaRt Euch also verzaubern

=" von links aufregender Mission!
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Micht nur ein Ei gleicht dem

anderen, saondern auch Farm
deren Erzeuger. Das
stellt Link spatestens

dann Fest, wenn er an

Talons Superhihner-

reilnimmt.

Spiel auf der Lon Lon-
Die
verflizten Super-
hihner sind schon
verdammt schwer

zu Finden. Aber Link

weip sich zu helfen: Bevor er mif
Talon spricht, nimmE er alle Hihner
und bringt sie zum Fuls der Treppe.
Wirft Talon dann seine Superhohner
in den Raum, sind nur diese drei
Tiere im Aaum, Link braucht sie noe
hochzukeben und hat das Spiel

gewonnen!

Was?
Was machst Du mit mir?!

Ein sezielter Wurf, und die Mitze baumelt am Haken.

Sein Hnie" ist recht deutlich 2u sehen...

Erzahlen kann jeder viel. Erst recht  kurzerhand die Angel und wirft den

der geschwatzige Teichbesitzer. Uon  Haken in Richfung Teichbesirzer, Ge-
Geburt an neugierig, will Link natdr-  schickt [BAF er ikn dber die hopf-
lich wissen, ob der jammernde Gesele  bedeckung gleiren und schnappt sich
tatsachlich keine Haare mehr auf die Mitze. Tatsachlich: Der Typ ist

dem Kopf hat. Oer Held nimmr also  wirklich ganz schan kahl...

20

| MYTHENSTEIN-GEHEIMNISSE

Die seltsamen Steine erzahlen Link  Wiegenlied und Eponas

nicht nur besonders Wissenswer-  Lied haben Obrigens den

tes, wenn er eine spezielle Maske gleichen EFFeht Apropos |

fragt. Sie kannen ikm auch in brenz-  EFfekt: Als  Link  eine

ligen Situationen, seinen Energie- Bombe an einen  der

haushalt berreffend, helfen. Spielt  Myrhensteine legt, staunt f

Link namlich vor einem Sfein die er nicht schlecht, was |

Hymne des Sfurms, erscheint eing  so alles geschieht...
Fee, die das Energieproblem schnell

und unkompliziert I6sen kann. Zeldas

o

()

Dieses Lied entlockt dem Stein
eines seiner Geheimnisse.

Ob er wohl jemals wiederkommt?



]

Ty

/
L

Wie gelange ich zum
Wrld von Elencoe?

Wie kann ich

meine Huh melken?

Die Pflpse der Kihe ist wichtia fir den Milchertras!

NINTENDO®*

JEA WALD Vnn GLENCOE

DIE KUK MACHT MUK...

GAME BOY ColoR GAME BOY. pocket

"
\‘\.‘

Sucht in der Ebene des Hafens von
Dondoran nach einem Schild. In der
Nahe dieses Schildes Findet man
einen umgerallenen Baumstamm, der
zu einer tiefer gelegenen Ebene
Fohrt. Lauft man dber diesen Sfamm
und Folgh dem Pfad, gelangt man
direkt zum Wald van Glencoe.

l‘.'."-Llo

'&O

NINTENDOS*

Wie kann man im 1. Level,

Griechenland-Stage 2, bei
den zwei gropen Sratuen den
FluR ibergueren?

Eine beim Handler neu erworbene
Kuh kann man nach zehn Tagen mit
der Melkmaschine, die man im Fach-
markt gekauft hat, melken. Ein neu-
geborenes halb bendfigh allerdings
zwanzig Tage, bis es Milch gibk

Das ist der richtise Lies!

OIE FLUSSUREROUERUNE!

Man mup sich den Sonnenschild in
der Hohle auf dem Berg bei Summit
of Light" holen und damit die von
der Statue gehalrene Fackel entzin-
den. Auf diese lWeise 1A sich das

Tor am Fup der Statue affnen.

Wovon hdngt die
Milchmenge ah,
die meine Huh gikt?

Die Milchmenge hangt davon ab, wie
gur man seine huh pFlegr. Besonders
wichtig ist dabei, die huh jeden Tag
zu FOrtern, zu brsten und mit ihe zu
sprechen. Ein kleiner Rusflug an die
Frische LuFt bei schonem Werter ist
ebenfalls gut Fiir das Wohlbefinden
der huh. Bei hrankheit mup man
dringend die Medizin beim Handlar
auch

besorgen, da ansonsfen

Sp wird's apmarht!

=
2oE N

gesunde Hohe in Mitleidenschaft
gezogen werden. Sollfe eine huh
sthlechie Laune haben, gibt sie Funf
Tage lang keine Milch! Beachrer man
all diese PFlegetips, kann man sich
auf einen hohen Milchertrag Freuen.

Damit melkt man Kiihe,



Wie bekhomme ich bei

1080° Snowhoarding

die BonusFahrer?

Wie kann ich mehr als

99 Rubine tragen?

Diese Sumbole muft Ihr einsammeln!

| =1 1
$2= 0

Wie erhalte ich in
der Hjinn Grotte den

grofen Schlussel?

Vom Zwischengegner | ein machriger
Zyklop) aus geht Ihr einen Raum
nach rechrs und setzt das Steinfrag-

ment in die Tafel ein. Dann bekommt

it

Funf verschiedenen Boardern

beginnt Ikr das ullimative Mintendo®-
Snowboardspektakel. Doch es gibh wei-

tere Boarder, die Thr anwahlen konnk!

Mit diesen Fahrern werdet Ihr 2u Superboardern!

/

Vi
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lberall in Hyrule uﬁnr:: Ihr Goldene
Skulltulas Finden. Wenn Ihr diese
besiegt, erhalrer The ein Skullfula-Sym-
bol. [Die Anzahl der gefundenen Sym-
bole wird Euch im Srarusmend ange-
zeigt.] Ihr solltet im Uerlauf des Spiels
mit den gesammelten Symbolen Gfters
das Skullrula-Haus in hakariko aufsu-
chen, denn Ihr erhalter dort Beloh-

nungen Fir Eure Ausbeute!

Ihr den Tip, zuerst den eingesperr-
ten Hasen und zulerzt den Skelertrir-
fer zu besiegen. Sreigt in diesem
Raum die Treppe hinab. [Allerdings
sollfet Thr zuvor das hrafrarmband
ganz oben links besorgf haben. ] The
landet dann in einem Zimmer mit dem

besagten Hasen und dem Skelertrir-

Besiegt im Renn-Modus |

:] auf der letzten Strecke

den Gegner. Um ihn Fahren zu konnen, wahlt Ihr Akari

Hayami an, dricht den A-KnopF,

wieder

Besiegt im Aenn-Modus [

, den A-KnopF und

] mit dem EisFahrer auf

der letzten Strecke den Gegner. Tann muft Ihe kensuke

Himachi anwahlen und den A-KnopF, T
druchken.

und nachmals

, den A-HnopF

HierFur muf in jedem Modus die Bestzeit oder die

heste Funhktzahl geschlagen werden. Wahlt dann Aoh

Haywood an, drickt den A-HnopF, ©

nochmals

Erofe Geldbarse
Stein des Wissens

Krabbelminen
Riesenbdrse

Herzteil

, den A-HnopF und

NINTENDOS

Euch Fehlen noch Skulltula-5ymbole ?
Dann solifer Thr besonders nachfs
die Ohren spifzen und auf das ras-
selnde Shullfula-Gerdusch achfen.
Ruperdem sollret Ihr alle Baume
anrempeln, denn mirunrer Fallr Euch
auch dann eine Shkullfula vor die
Filge. Ubrigens: Uersucht doch ein-
mal, einen hafer in ein PFlanzloch zu

srechken...

JER EADSSE SCHLUSSEL!

ter. Nun mopk IThe wie auf der Stein-
tafel beschrieben vorgehen... Aller-
dings befindet sich ein weiterer Geg-
ner, eine Fledermaus, in diesem
faum. Wurde die richtige Reihenfol-
ge eingehalten, wird die Truhe sichf-
bar, in der Ihr den grofen Schiissel

Finden konnt!

1] Fas®

Dies ist der Raum mit den drei Geanern,
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GEMAE> SPORTS ) FMBITH

Get ResobDdJd
E0 AUMBLEe

Mit WCW/NWo: Aevenge prasen-
tierr THO einen direkten Nachrfol-
ger zum tberaus erfolgreichen
Vorganger WCW vs N0 Das
Modul enthalt neben den in der
Bedienungsanleitung heschrie-
benen Features noch eine Menge
verstechter Extras, die im
folgenden naher beschrieben

werden. Get ready to rumble!

Live on cu
Um in den Genuf von Stings spek-
takularem TU-AuFtritt zu kommen,
bei dem er sich mit einerm Baseball-
schlager bewaffnet in den Ring
dhseilt, startet man zunachsk ginen
Battle Royal mit t0 Teilnehmern.
Sobald Sting nun den Ring berrith,
seilt er sich von der Hallendecke ab.
Allerdings darf er zuvor michk als
einer der ersren vier hampfer aus-
gewahlt worden sein.

2uUusSE2LICcCHe sPIeLmMoDI

Zwei zusatzliche Spielmodi sind im
Modul verborgen. Die World Heavy-
weight Champianship wird Freige=-
geben, sobald man alle neun US

Heavyweight Championship-Hampfe

NWo RuLes!

Gewinnt die WCW World Heavyueight
Championship mit eingm Wrester aus
dem MWD Whire-Team. Auf dem
Siegergurtel ist " daraufhin mir
schwarzer Farbe der Schriffzug
"MU0” (ber das LIJELli:-LﬁgD gespriht.

nevue mMsSNnenr BRa
D39S LanNDan.

filLe neun US Heavyweight Championship-Kampfe gewinnen.
fille neun World Heauyweight Championship-hampFe gewinnen.
filLe neun Cruiserweight Championship-Kampfe gewinnen.

Curt Hennig
Hoddy Piper
Hidman
Kanyon
Mortis
Neng

TMeng

Den T TikLe gewinnen.
Den T0TikLe gewinnen.

gewonnen hat. Den TU Title Modus
kann man anwahlen, nachdem alle
neun Cruiserweight Championship-
absolviert

hampfe  erfolgreich

wurden.

Entnehmt der Tabelle,
welche geheimen Wrestler
iMm Spiel verstecht

sind und wie Ihr sie
erspiglen konnt.

filLe neun Tag Toam Championship-Kampfe gewinnen.
fille neun Tag Team Championship-Kampfe gewinnen.

RING fRel cURn
Den ManaGeRn!

Starter ein Mann=gegen-Mann-Duell
im Exhibition Madus und wahl zwei
Wrestler mit Managern.als Spieler
aus. Ordchkr nun die Z-Tasten des
dritten oder vierten Contrallers, um
den jeweiligen Manager kontralieren
zu konnen.



~FINISsH Hlmm

nariirlich kann auch bei WCW/MWD: Revenge wieder auf ein breites Spektrum van
Moves zurickgegriffen werden. Zusétzlich zu den in der Anleirung beschriebenen
Tricks beherrscht jeder Wrestler aber auch einen oder mehrere Finishing-roves.
Die einzelnen Finishing-Maoves Fir jeden Fighter sind in der Tabelle aufgefihrt:

M0 White Move Durchfiihrung
fiolLywood Hogan lieg Drap Gegner Liegt auf dem Riicken,
B-Knopf am Hopf
The Giant Chakestam Spezialangriff uon vorn WEW 15 Move Durchfiihrung
firian fidams [iLt-fl-Whirl Harter Griff, ins Seil LauFen - fi-KnopF Roddy Piper Steeperhold Spezialangriff von hinten
Scott Hall Dutsider’s tdge Spezialangriff von vorn Diamond Dallas Page  Diamond [utter Spezialangriff von vorn
Seott Morton Shoulderbreaker Spezialangriff von vorn loldberg dackhammer Jpezialangriff van vorn
Buff Bagwell Blockbuster Gegner ist in einer Ecke, Bret Hart Sharpshoater Giegner Liegt auf dem Riicken, f-Knopf am ful

Spezialangriff von varn Chris Benoit [rippler [rossFace liegner tiegt auf dem Bauch, fi-KnopF am opF
Eric Bischoff Roundhause Kick fl-finopF gedriickt halten . Steuerkreuz Rick Steiner

Scott Steiner Steiner Recliner Gegner Liegt auf dem Bauch, A-knopf am Hopf it finley ﬁnleq Spike Spnztalangrtf‘f uan uorn
Lurt: Henning Henning-Ples Spezialangriff von vorn Booker [ Harlem Hangover Sagnerljggt am_fioden, Sprung vom Pfosten
Saturn Hings OF Saturn [iegnzr lzgt fdem Bauch, fl-fnapf am RopF

M0 Red Move Durchfiihrung Satura
Tevin Mash Jack-knife Power Bomb Spezialangriff von vorn
Sting Storpion Death Lock Gegner Liegt auf dem Riicken, fi-knopF am fuf Chart Buster
Sting Scorpion Death Drop Spezialangriff uon hinten dim Meidhart Shoulderblock
bex buger Torture Rack Spezialangriff von hinten
Macho Man

Death Ualley Driver

Disco Inferno

British Bulldog Power Jlam Spmalangnﬁ ugn vorn

Randy Savage fLying Elbow brop Gegner Liegt am Hoden, Sprung vom Pfosten flacier Cryonic Rick Spezialangriff uon vorn
fi-Dawg Tpquilla Sunrise Gegner Liegt auf dem Riicken, f1-Rnopf am KopF Tongan Death Grip Spezialangriff von vorn

Uan Hammer Flashback Harter briff,

Steuerkreuz nach unten  B-fnopF

Hanyon flatLiner Ipeziatangriff von vorn
Yugi llagata llagata Lok Gegner Liegt auf dem Riicken, fi-hnopF am fuf
Raven Euenflow DOT Spezialangriff von vorn Larry 2ybska Body Grapevine Ipeziatangriff von vorn v
Tiger Bomb Spezialangriff vonvorn Barbarian hick OF fear Steuerkreuz nach oben « B-fnopf halten
Male Bomb Speeialangriff von vorn laParka Twister Moonsault Giegner Liegt am Boden. Sprung vom PFosten
The Lure Spezialangriff von vorn = i Slapjack Spezialangriff von vorn
DoubLe-Handed Choke Stam  Spezialangriff von vorn - Chris deric  bion Tamer - liegneriegt auf dem iicken, -Rnopf am Fu
7-Year Itch i  Sprung uom L Eddie Guerrero Gegner Liegt am foden, Sprung vom PFosten
0 GegnerLiegt am Boden Sprunguom PFosten

Hey Misterio dr. Hurricanrana dpezialangriff von hinten ' _:,

anla 2 af Gogner Liegt auf dem Hicken, A-fnopfam ful
duventud Guerrera 450 Splash Giegner Liegt am Boden, Sprung vom Prosten.
j wihrend “Special " blinkt
Juventud Guerrera  Juvi Driver Harter Griff, Steuerkreuz
nach unten- Bnopf
lttimo Dragon Dragon Sleeper fl-Bnopf am Kopf:
ChavoGuerreradr.  Tornado DDT Gegner ist in einer Bcke,

harten Griff + Hﬁnupf o

filex Wright - Epzmalanqnff unn hintzn

Raven s flock  Move Durchfiihrung

E
:
!
i
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—Tevel 1: The Port of fidia

Missionsziele:

(@ Drei beuchtfeuer-aktivieren

(B) Uier Rinder retten

(C) fitle Warp-Portale aktivieren
(D) Das Energietotem beschitzen

I startet im Hafen von Adia. folgl dem Weg, bis
Ihr an das aul der rechten Seile vor der Wand
stefiende faR gelangl. Zerstart es und Klettert die
Leiter hinauf. Folgt dem Gang, und sammell die
Energiezelle auf. kehrt in den Ausqangsbildschirm
qurick und setzt sie i die Yorrichtung in der
Nische oin, um den ersten Leuchtturm 70 o<l
vieren. folgt dem Gana, bis Ihr den groen Raum
mit dem Warp-Fortal ereicht und betretet dieses,
Sammelt cen Level 2-Schlidssel aul und fersthiell
das [aB am Ende des Ganges. Kriecht durch den
hr'\n]@ egten Tunnel und springt 1n das Wasser
becken. Schwimmt durch den Gang in der rechien
hinteren Ecke. Springt an land, betatigt den Schal-
ter und Kletlert die Leiter hingul. LaBt Euch am
fnde der Rohre gut den schmalen Steg fallen und
qeht nach rechts, Hachdem der Gegner erledigl
ist, offnet sich eine gefeime [ur, die einen Schal
ter verbirgt. fietatigt den Schalter und folgt dem
Steq nach rechts bis zur Leiler. Klettert hinauf und
geht bis zum nachsten Schalter. Betatigt diesen
und folgt dem freiwerdenden Weg rum ersten
Kind. Benutzl den gegeniber liegenden Aufgang,
um an den Schaller f0r den Kahg 2u gelangen
Erledigt den Geqner, beldtigl den

) ninTENDOS ) GENRE> EGO-SHOOTER ) MBIT»256 [
' :

Schalter und fauft zurtck zum Kafig, um das Kind
70 belreien. Begebt Euch nun zurick in den Raum
mit dem Wasserbecken und betretet das Warp
Fortal hinter der nun gelineten Tur

Geht um die Trommer herum und betatigt den
Schalter. Die um die Ecke hiegende Tor Bffnet sich.
Folgt dem Gang und klettert die Leiter hinauf, um
ginen weileren Schalier umzulegen. Lau't durch
die Tir, Klettert dia Leiter auf der linken Seite nach
oben und aktiviert den Schalter. Laufl werter,
bis hr zu einem aufgestanderten Boot kommt
friedigt den Gegnar und 7erschieBl das links
stehende faB. Nehmt die Energiezelle und setzl sie
links hinter dem Goot in die dber dem Kistenstapel
liegende Yorrichtung ein. Damit ware der weite
Leuchtturm akiiviert. Beqebt fuch nun in das
Wasp-Fortal neben dem Hafenbacken

Lauft die Rampe hinter dem Schiff hinaut und
beseitiol den Gegner. Machdem Ihr den Schalter
aktiviert habl, offnen sich zwei Tiren Hinter der
ersten ist ein Schalter, hinter der tweiten die feh
fende Energiezelle, Nehmt sie und sett sie in die
Yorrichtung ein, die sich hinter einer Kiste genau
qegentber der fampe befindet. Damit isl der
dritte Leuchtturm akiiviert und die erste Aufeabe
bewilligt. Belatigt nun den Schalter und lauft
iiber die heruntergeklapple Tugbricke, is Ihi
einen Speicherpunkt und einen weiteren Schaller
erreicht. Legt den Schalter um und springt von er
Briicke aus nach rechts. Lauft nun durch eines der
lore und betretel den Tunnel. Belligl den Schalter
auf dem Sockel und dreht Euch um. Sprngt 1n den
(egeniiherliegenden Gang, um das weite Kind 2u
erreichen. Beselligr die Gegner und betatigl den
Schalter, um es 2u befreien. Begebt fuch nun in das
alf de Sockel gelegene Warp-Fortal

Klettert die Leiter hinauf, sammelt den weiten
Lovel 2-Schlidssel oin ynd laf Euch am Ende der Rahre
auf den schmalen Steq fallen. Geht nach links durch
die gedfinete Tar und betretet das Warp-fortal
fuigt nun dem Weg durch die schmale Gasse auf
dor rochten Serte. Ihr erreicht ein verschlossenes
Warp-Fortal, das Ine durch den Schalter in der
Nische dahinter aktiviert. (Ihr braucht das Fortal
noch nicht betreten, es ist nicht von Nutzen.)
Wenn Ihr hinter dem nichsten Gebdude entlang
auft findet Ihr auf der rechten Seite eine ische
mit einem Schalter. Betétigt ihn und fauft durch
die Tir Am Ende Defindel sich ein Sprungfeld, das
Ihr nur mit filfe des dazugehorigen Talisman

nutzen konnt. Da Ihr den Talisman noch nicht habt,
konnt [hr umkehren. Merkt fuch jedoch die Stelle,
denn fier bekommt [hr Spater den ersten Prima:
gen-Schliissel Kehit zum Gebaude puruck und
[auft weiter, bis auf der rechten Seite ain Wag
abzweigl, an dessenEnde Ihi drei blave Energie-
Items findet. Springt an diaser Stelle-in die etwas
tiefer liegende T0r im geenuber fiegenden
Gebaude und aktiviert den Schalter. Laf-fuch
ferunterfallen und geft durch das nun offene Tor
fiinter dem Wasserfalf, um den ersten Lovel 3-
Schlissel zu erhalten. Begebt fuch wieder hinaul
und betretel das 'u-\fem-f‘onﬂi neben - dem
Speicherpunkl

Klettert auf die Trammer und springt an-die Leiter
aul der rechten Seite, um den Schalter 20 aklivie-
ien. LaBt fuch herunterfallen und: betretet den
Gang gegencber. Betatigt hier alle Schaller und
beseitigt alle Gegner, um das dritte Kind' 2u
befrelen

Geht nun zurick in die hintere rechte fcke des
offenen Geldndes und betatigt die beiden Schalter
neben dem Wasserall. Durchschreitel den Gand,
betretet das Gebaude und betatigt den Schalter,
den Ihr hier findet. Lauft aun durch den Gang hine
ter dem Gebaude, der von Kisten verdeckt st
fetrtal das nachste Gebiaude durch den fingang
unler der Treppe. Aktiviert den Schalter und fauft
die Rampe hinter dem Gebdude hinguf. Geht nun
iiber die Brlicke und betretel Gas Warp-Fortal.
efindet sich ein Stapel Kisten, uber dem
der erste Schalter fegt. Aktiviertihn und gehl”ein
paat Schritte Zurlck, Belretel den Tunnel und rel
to1 das vierte Kind indem I Fuch nach oben
voiarbentet und den Schaller akliviert, Warped
Euch aurick und spring! vl das Dach des erslen
GEI)HU-ZJE‘S k‘nn dont 1lskn|||ll [hi rlm' ll.m[u in

Schalter und betrelel die [UI|IIHJ |Lﬂ|i' |I@n
(ebiude. Betdligt den Schalter am Ende d

(Gangs, qeht die Rampe hinouf und akliviert einen
weiteren Schalier. Louft in den nun geolinelen
Gang und begebt Euch ins Warp-fortal.

Betatiat hier beide Schalter und begebt fuch durch
das groke Tor. Getretol das Gebdude durch die Tor
an der Rickseite und axtiviert hier den Schalter
(Geht nun durch die Vordertir und aktiviert einen
weiteren Schalter. Die Lexter an der Vorderseile fll
darauthin herunter. Klettert heraut und hoft fuch
Jen dritten Level 2-Schliissel. Geht durch die 01
nung dn der Wand und eklivierl den Schalter
Springt nun herunter und nutzt das Warp-Fortal,
Altiviert den Schalter ober dem Kistenstapel und
folgt dem Weq 2u einem Speicherpunkt. Durd
schieltet den fang und begebt fuch nach rechts
Springt am [nde des Steges auf den darunterlie
qenden Weq. folot dem Steq durch den Durchgang
nach links, bis th den nachsten Duichoang
prreicht. Lauft weller nach finks und klelter die
Leiter hinauf. Folgt nun dem Geng nach links durch
elne weitere Fassage, bis Ihr dos fnde erreicht
Springt herunter und aktiviert den Schalter ober-
halb der rechien Leiter, Foll fuch den 1weiten
Level 3-Schiiissel hinier der genfinaten i fleiert
die gegeniiberliegende Leiter finauf und falgt dem
Gang. Aktiviert den Schalter oberhalb der finken
Leiter und klettert danach die fechie Leiter hoch.
Steigt im Graben die Leiter aut der inken Seite hin-
auf. Geht in das Gebaude, aktiviert alle Schalter
und samimelt den letzten Level 3-Schlissel in
obersten Stockwerk aul. Die beiden Tiren am
Sockel des Gebaudes offnen sich Belietel sie und
aktiviert beide Schalter, Get uber die Briicke durch
die Offnung aui der anderen Seite, bis Inr das
Warp-Fortal erreicht. Nahert fuch vorsichlig der
Kante und 1aR1 Euch auf den Steq fallen; um des
Fortal 2u aktivieren. Nun kannt Ihr as belreten,

o (lesem Worp-ortal wartel ein harter
Brocken auf fuch, eine qanze Horde AuRerdischer
Die Munition ud Energle 1 diesem Raum
gischeint immer wieder, \Wenn man Sie oufaimmt.
rischt Euren Varrat aul-und besteq! die Qegnar
Non erhaltel i das erste Teil der Nuklear-
Wafe, VerlaBt den Raum durch das Warp-fortal
VerlaRt das Warp-Fortal und gaht durch den
(ang um Graben zuriick. Laull hier nach links und
betretet den Gang, Aktwierl beide Schaller und
durchschreitel das qrofe Warp-Forlal. Beschitat
das Eneraietotem und schiioRt den arsten Leve
erfolgreich ab
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bewel 2: The River OF Souls
Missionsziele:

@ Cwei Seelenspiegel zerstiren

Drei Sisters OF Dispair besiegen
@ Das Energietotem beschiitzen

Sobald fuch das Warp-ortal freigibt, steht fir
vor einem Stall mit einem Triceratops darin
Schwingt Euch auf seinen Ricken und reitet los
VerlaBt den Stall nach ks und reitet um das
Gebéude herum. Uberquert den Platz mit den
Hausern und verlaRt das Gelands auf dem Weg
In der hinteren rechten Ecke. ferstort hier die
Geschitzstellung, damit Ihr passieren konnt und
fulgt dem Weq geradeaus durch den Tunne!, fin-
ter der nachsten Ecke steht auf einem Turm ein
weiteres Qeschitz, das zerston werden mug.
folgt dem Weg nach rechts, und zerstort unter-
wegs alle feindlichen Kanonen. Reitet die Schrage
finauf und begebt Euch durch den Tunnel. Um die
Lugbrucke passieren 70 konnen, moBL Inr wie-
derum beide faubitzen zerstoren. folgt weiter
dom Weq und zerslon alle Geschatze. Lauft nach
iechts, nachdem Ihr die Schrage herunter-
qekommen seid und selzt furen Weg dutch den
Tunnel in der finteren finken fcke fort. ferstonl
noch die beiden Kanonen und passierl die
Brucke. Turok stellt aun sein Reittier wieder in
den Stall Klattart die Laiter echts vam Stall zum
Speicherpunk! hinauf Dort betretet Inr das Warp-
fortal

Begebt fuch bis zum Abgrund und schiedt auf
die beiden Schalter an der gegenuberliegenden
Mauer. [auft durch den Durchgang und dann nach
rechts durch das Loch im Tor. Hier findet Ihr einen
Schalter, den Ihr durch einen Schul aktivieren
konnt. Laufl nun dber die fugbricke bis zum
Warp-Fortal und betretet e

Wenn Ihr aus dem Warp-Fortal komme, mogt Ihr
Euch nach links begeben und dem Weq nach oben
lolgen. Begedt fuch an der Abaweigung nach
fochts, ois 1he den ersten Level £-Schliissel
bekommt. Geht nun zurick 2ur Abzwelqung und
folgt dieser. Ihr gelanqt auf eine Flattform, von
der 0 die beiden Gegner gegeniber von fuch
besertigen kinnl. ie Zugbrucke senkt sich. Geht
tiber die Bricke und folgt dem Weg nach rechis
Lauft weiter bis Ihr das faB auf der linken Sene
qegentiber der Abawelqung erreicht Zerstarl es
und betdlio! den Schalter. folgl dem Weq nach
links und gehl qeradeaus durch die ur. Schie!
nun auf den Schalter am Ende der Bracke. Dre
Euch um und laRl Euch direkt nach links von cer
Briicke fallen. Geht nun geradeaus zur Abzwel-
qung und dort nach links ins Warp-Forlal.

[u Eurer Rechten befindet sich ein Speicher-
punkl folgt dem Weg bis 2ur Eirbuchtung in del

IWitte und kletlert die Leiter hin-
auf. Durchschreitet das Tor und
lauft die Rampe hoch. Gettigl
den Schalter auf der linken Seite
und betretel danach den Durch-
qang rechts unten neben der
fiampe. Betdtigl nun den Schal-
ter beim Warp-Ffortal und laRt
fuch  drauBen  herunterfallen.
Sammelt die beiden Schiussel im
Sockel der Brunnenanlagen rechts und links auf
und setzt sie aul der Rampe ein. Akliviert den
Schalter auf der linken Seile, geht durch die Tir
und aktiviert mit dem Schalter tber den Kisten
all der linken Seite das Warp-Fortal. Nun konnt
Ihr es belreten.
Ihr findet fuch jetzt im Raumschiff der AuBer-
Irdischen wieder. [rledigt alle Gegner und akil-
viert die beiden Handrader oberhalb der leitern
auf der linken und rechten Seite des groRen
Raums. Auch hier erscheint qulgesammelte Muni-
tion und Cnergie nach kurzer Zeit wieder. Frischt
also Euren Yorral auf und beqebt fuch durch die
fir oberhalb der Rampe. Besieqt die Gegner und
sammell das weite Teil der Nuklear-Waife
aul, VerlaRt nun den Raum durch das Warp-Fortal
die Rampe im Fof wieder hinauf und lakt
fuch in den Brunnen in der Mitte fallen. Taucht
durch die Offnung am Grund, akliviert den Schalter
und schwmmt 2uriick, Die Tor rechts vom Brunnen
ilfnet sich. Begebt fuch nun ins Warp-Fortal

Folgt dem Weq nach links und zerschieRt das faf =

In der [cke. Betretet den neuen Gang und faull bis
2um Absatz. SchieB1 dort auf den Schalter gegen-
iiber und geht aber die Bricke den Gang hinaut
Betaligt den Schalter links van der verschlossenen
Tor. Lauft rechts neben dem Gebaude fer und
akliviert den Schalter hinter der Brucke, Dreht
Euch um und aktiviert den Schalter im Gebaude
Lauft zurdck, dann links und auf der rechien Seite
die Rampe wieder hinauf. Im Raum vor fuch
belindel sich der erste Seelenspiegel 7orsidrl
ihn und lauft zurdck. Nutz hierfir das Warp-Portal
am [nde des Gangs uf der rechten Seite

Lauft nach rechts und balanciert aul der Rante
aberhalb des Grabens bis ans Ende. Beseitigt hier
den Gegner und beqgebt fuch nach rechts durchs
Tor. Lauft zum Ende und aktiviert den Schalter
LRt fuch nun herunterfallen und setal turen
Weq durch den Kanal in der Mitte fort. Lauft am
tnde inks die Schrage hinaui und Tolgt dem Weg,
SchieRt auf die beiden Schalter links und rechts
und begedt Euch ins Warp-fartal

Klettert die Leiter hinauf und folgt dem Gang auf
der rachten Seile. An der Abaweiqung begebt hi
Euch nach rechts und laRt Euch ins Wasser fallen,
Taucht nun bis an die Abiweigung und schwimm!
dort nach links. folgt dem Gang bis in den Raum,
in dem die Tor hinter Euch zufallt. SchieBl mit
dem Bogen einen Pfeil auf den Schaller oben in
der Wand. VerlaRt den Raum und betretel die

nun gedfinete Tr. Nehmt an der Abzweigung
den Weq nach rechts und taucht ans [nde.
Begebt Euch hier ins Warp-Fortal.

Geht zum verschlossenen Tor und eredigt alle
Gegner. Lauft weiter und nehmt beim ndchsten
for den Weq rechts dber die Leiter. Beseiligt im
gioben faum alle Gegner. Ihr trefft nun auf die
erste Sister of Despair. fesieq! diese und kefit
2um Warp-Fortal zurick

Lauft zuriick in den Raum mit dem groBen
Wasserbacken und taucht durch den lnter-
wassergang furtck. dn cer Abzweiqung mRL Ih
qeradeaus weiler. Sprngt auf die Flattiorm in
der Mitte des Backens und akiivierl alle vier
Schaller. Klottert jetzt ber eine der Leitern aul
die Bricke und bahnt fuch furen Weg weiter
nach oben. folgt dem Gang bis ans fnde und
begedl Euch ins Warp-Fortal.

Springt nach unten und folgt dem Kanal. Lault
die Rampe hinaul und geht den Gang nach links
Durchquart den ersten Hof und einen weileren
fang, bis Ihr im zweiten ol stehl. finten links

seit Inr ein Fak, das zerstoit werden mug. Betre-
fel den neuen Gang und fault nach rechts
SchieRt hier auf den Schaller qegenuber und
springt nach unten (nicht in die grone Brohe!)
Betratat den Gang auf cer anderen Seite und
geht an der Abzweigung links und solorl wieder
fechts. Belatigt den Schalter und setat furen Weg
geradequs forl. Oben angekommen findet Ihr am
Ende der Abrweigung rechts ein Warp-Torial.
Ihr seid nun guf dem friednol, Geseltigl alle
fegner und besieol die Tweite Sister Of
Despair. 5! dies erleciql, betretel das Warp
fortal im fauptaebaude.

Geht zuriick und folgl dem Weg nach rechis.
Stiqt die Leiter hinaul und laBt fuch am nde
herunterfallen. Lauft auf die Bracke, erledigt den
(egner links von Euch und springt auf die andere
Seite. Aktiviert den Schalter und springt sedlich von
der Flattiorm nach unten. Lauft den Gang zurtck in
der Hof und nehmt den Weg zu Eurer Linken. Yo
dort aus qeht es woiter nach rechts und an der
nchsten Abzweigung nach links. Springl in das
fiintere ‘inke Wasserbecken und taucht durch den
(ang. Sammell den tweiten Level 4-Schlissel
ein und qeht 2ur letzten Abzweigung zurick.
Gent lirks bis ans Ende, aktivier den Schaller
und lault durch die nun gedlinete Tar aut der
rechten Seite des Gangs. Beawingt die Gegner
und betretel das Warp-fortal am Ende.

Lault geradeaus {ber die Bricke In der rechten
fcke Aktiviert im Hol nach dem Durchgang das
Warp-fortal mit dem Schalter hinten rechs.
Schreitet durch den anderen Durchgang und folgl
dem Weg. An der Abzweiqung lault Inr geradeaus
Ihr landet auf einer Flattform, von der aus Ihr
nach rechls aul die andere Seite des Kanals
springl. Aktiviert den Schaller 20 furer Rechten
und lauft zur Abzweiqung nach oben zuruck.

At % r Ak

(Wenn Ihr den Talisman aus level 3 bereits hab,
zerschieRt die fasser und begebt fuch durch die
(finung. Folgt dem Gang nach rechts und springl
in die grine Brihe. Klettert die Leiter hinauf,
nutzt die Talisman-felder und springt auf die
andere Flattform. folgt dem Gang, Klettert die
Leller hinauf und holt fuch den Tweiten Prima-
gen-Schliissel.) flier miRl Ihe weeiter nach rechls
iber die Bricke gehen. laBl fuch am fnde
herunterfallen und begebt Euch in den Raum mil
der qioRen Rampe. bezwingl die Widersacher
ung begebt Fuch zunachst zur Tor aul der unter-
sten fhene folgl nun dem Weg Gbar den ersten
Hol bis zur Abzweiqung. (Geht nach rechts,
besieqt den Gegner, und setzl dann furen Weg
nach links foit, Besieqt hier den nachsten Gegner
und begeb! Euch durch die Tor. Beseitigt beide
Angreifer und sammelt im Gebaude den dritten
Level ¢-Schldssel ein. Getatigl den Schalter und
[auft 2ur letzten Abrweiqung. Lauft nach links die
fampe heraul und zerstirt den wweiten Seelen-
spiegel. Geht nun zurick n den Raum mit der
groBen Rampe und betrelet die Tor auf der
mittleren Ebene. Holt fuch doil die erste Adler-
fader und nutzt danach das Warp-Fortal aul der
obersten Ebene.

Besiegt alle Gegner und akliviert die Schalter
In den Gebauden, bis Ihr die beiden friedhofs:
Sehlissel bekammt. Difnet das fauptgebdude
und besieqt die Dritte der Sisters OF Despair
Geht nun zurck tum Startpunkt und beschreitel
das Watp-Fortal

LaBt fuch direkl neben dem Fortal aut die
untere fhene fallen und beqebt Euch ins Warp
forial vor [uch. Sammelt den Talisman ein und
verlaRl den Raum wieder. Geht qeredeaus uber
die Schiage ins Wasser, Laucht durch den Durch-
gang ond lauft ins ndchste Warp-Fortal.
Beschiitzt Ihr nun noch das Energielatem, habt
Ihi den 2 Level beendel
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bevel 3: The Death Marches
Missionsziele: “

(A) fiinf Gefangene retten

@) Drei MunitionsLager zerstiren
(€) Das Energietotem beschiitzen

Begebt [uch vom Startpunki aus zur vor Cuch lie-
genden Bricke. Nachdem diese zerstorl wuide,
springt links dber die Flatttormen auf die andere
Seile. Gent nun nach rechts Uber die Baumstamme
und springl Gber die kaputte Halzbricke. Tolgt
dom Weg und Tautt die Schiage finks herunter
Lault immer weiler geradeaus und springt ibe
die Baumstamme, bis Ihr eine feverstelle erreicht
Sammelt hier inks im 0ang den ersten Level 5
Schlissel auf und setzt furen Weq Ober die
Briicke vor fuch fort, Springt dber die Flattformen
2ur anderen Seite und lauft vor dem Schuppen
auf der rechten Sente durch den Schiamm nach
rechls, um eine Sprengladung einzusommeln
Rehrl mun zurick, lault geradeaus Uber die Briicke
und befreit den ersten Gefangenen. Drelt fuch
um und spangt nach links auf den Yorsprung
qeqentber der Bricke. Arbertet fuch nun zur Lei-
Ler vor. Kletiert hingul, zerstort die Schitsser und
benutzt den Warp 1 die erste Waffenkammer
Laull zum Stapel qioRer Kisten und plaziert hiel
die Sorengladung. Ihr habt nun funf Sekunden, den
Warp 2u erreichen. Lault in das Warp-Tortal, gent
den Weg zuriick und betretet danach das andere
Warp-forta
Springt tber die Baumstdmme ans gegenisberlie-
qendo Ufer. Lauft auf dem Stemweq bis zur ersten
Abzweiqung und von dort qus nach links weiter
folgt dem Weg am Speicherpunk! vorbel, bis Ihr
fechis nach der Abzweigung den Tweiten Level 5+
Schligssel (indet. Dreht fuch um und geht an der
Abrweigung nach rechts, Springt uf die Flattform
unter Euch und sammelt die neve Walle ein. Lauft
0 den Steinyeq geradeaus und nutzt das Warp
Fortal im Maus, dessen Wand der Gegner durchbricht,
fier links und folgt dem Weq. (Sobald I
spater den entsprechenden Talisman besitz!, kinnl
Ihr rechts in die qrine rihe springen und durch
den Unterwassergang nach rechts tauchen. Am
fnde dieses Bereiches erhaltet Ihr den dritten Pri-
magen-Schliissel ) Uberquert die Holzbricke und
durchquert das Gebaude am Cnde. Lault hinter
dem Schuppen, aus dem der Gegner Bricht, nach
echts und aberquert links die Bricke vor dem

[urm. Laufl nun dber die Holzbriicke und vor dem

ip-fortal nach rechts. Betatiql hier den Sthal
ter und kert zum Turm zurick. Klettert hinaul und

bsoring! nach rechis aufs Dach des henachbarten
Gebaudes. Balancierl Uber den Baumstamm und

betrelel das Warp-fortal auf der rechten Seite.
Besiegt die Auberirdischen, sammelt das dritte
Teil der Nuklear-Waffe cin und hegebt fuch ins
Waip-Fortal

MBIT» 256 [

Lauft nach rechls und klettert
ber die Maver. Dreht fuch nun
nach finks, lauft geradeaus und
geht um das Gabaude herum. folgt
dom Weq aber die Holzbrucke und
nutzt das Warp-fortal am fnde
(berquert die Gricke vor fuch
und Klettert den Turm aul dor
anderen Seite hinaut. Sprinqt Dber
die Maver unterhald von fuch
und sammell die Sorengladung aui Kleltert Uber
die Maver und geht zurtick 2um Startpunkt. Folgl
dem Steinweq und klettert aut den Turm. Lauft
[inks tber den Baumstamm, zerschieRt die Schlos-
ser und betretet das Fortal [ seid nunin der
tweiten Waffenkammer und habt wiederum
funf Sakunden Zeit, das Warp-Fortal 7 ereiches,
nachdem die Sprengfadung plaziert wurde.

Geht zuriick 2um Turm, bei dem Iar die Spreng-
[adung qefunden habt und folgt dem Weg nach
fochts uber die Baumstamme. Lauft bis ans Ende
der Bricke und sprngl links an die Leiter
Benutzt das Waip-Portal im Gebaude

Lauft aber die fange Holzbricke und springt 2wl
schen den beiden Tarmen ber den Abgrund
Duichquert das Gebaude und foull om Speicher-
puKE: vorbei uber die Rempe 2um Warp-Fortal
Scheitet uber die Briscke vor Luch und erlediol
auf der anderen Seite die beiden Geqner links
und rechts. uber dem for. Dreht Luch nun nach
rechts um und 1Bt tuch am Ende herunterlallen.
Befreil den 1weiten Gefangenen und gelit
puriick Benutat das Warp-fortal hinter dem Tor
Begebt Euch zum schmalen Gang in def rechten
fcke und kelecht durch die Offnung in der Mauer
fiefrelt den dritten und vierten Gefangenen
und setzt Euren Weg nach rechts forl. Springt am
Ende an die Leiter auf der gegendberliegenden
Seite. Setzt Euren Weg nunnach links forl und
befieil den fanften Gefangenen. Laull weiter
bis zum Warp-Fortal und klettert die gegeniber-
fiegende Leiter hinauf Arbeitet fuch nach links
vor und springt aul den Kafig des letzlen Gefan-
genen, um Cie Spiengladung einzusammeln.
Springt zurtick und lauft an der nachsten Ab-
pweioung nach links: Aktiviert auf der Maver den
Schalter for das Warp-Fortal und kehrt nun wieder
2urck. Sammelt oane inks die Adlerfader ain ynd
begebt Euch ber die gegentbertiegende Mauer
2um Warp-Fortal. Holt fuch tm Warp=Forlal der
Talisman und kehr! zurick. Lauft un 2um Warp
Portal gegeniber der Lziter und betretet es
Lauft geradeaus die Schiage hinguf und kletient
die Leiter links hinter dem Durchgang hinauf
Beschrentel nun den Steq 2u furer Linken und zel
schieRt die Schlosser am Gebdude: Betretet duich
das Werp-ortal die dritte Waffenkammer und
terstarl sie. Lautt danach-Ober den Steq ruruck
und benutel das WarpsFortal auf der linken Seite
folgt dem Weq und sammel! den dritten Level
s-Schlussel ein. Besieqt alle Geqner und verlak!
den Raum durch das Tor gegeniber dem fingang
Frledigt die Gegner, durchschieitel das Tor und

beretel das Warp-Fortal. Beschitat aun noch das
Energie-Totem vor den Angreifern und Level 3 Ist

gesthall

Level 4: The bair Of The Blind Ones

Missionsziele:

(A Drei BeLiiftungsschachte blockieren
(B) Vs Energietotem beschiitzen

Durchschreitet den lorbogen vor fuch und biegl
nach rechts ab. (Wenn [hr bereits den entspre

> Ofnung in der Ebene fallen
Lauft in die Nische 1m Osten und hetatigt den
Schalter, folt Euch den Hohlenschlissel in der
finbuchty on und sett thn ein, Erledigl
im nachsten Raum alle Gegner und benutz! das
Warn-Fortal dahimter. Sammelt den vierten Pri-
magen-Schliissel ein und ot fuch fallen ) Lakt
fuch in die Offnung in der Mitte des Raumes fal
len und louft an das schmale Ende

Betretet den funnel und laRt fuch ins Loch vor
fuch fallen. Lavitan der Abzweigung links und
[aft Euch eine Ebene herunterlallen. Schwimmt
ans-andere Ende des Raumes und toucht nach
recfits. Aktiviert rechis in der foxe das Warp-
Portal. (Wenn Inr spater den Talisman gefunden
figbt  schwimm! durch den Gang aul der linken
Satte und folgt dem Weg ans tnde. Dorl befindet

sich das Talisman-Warp-Fortal ) Gehi in den
groBen faum und lauft die Rampe 70 turer fech
lon finaul. Rutscht aun durch die Offnung nd
schwimmt geradeaus weiter. Lauft die Rampe
hinguf, betatigt den Schalter und kletiert die
Wand hachr. An der ersten Abzweiqung maBt Ihi
fuch nach finks wenden, an der zweiten nach
rechts LaRt Euch nerunterfallen und lauft an der
Kreuzung weiter nach rechts. Durchquert den
Raum und lault durch den Tunnel in den Raum
mit dem groRen Holztor. Aktivier! hier den Schalter
vor [uch und beietel danach die beiden Tunnel
auf der linken Seite, £s sind jewels Sackgassen,
n deren Ende je ein Schalter getroffen werden
muk. Springl in das Wasserbecken und kletterl
die Leiter auf der anderen Seite hinaul. Kletterl
links ader rechts die Leter hinaul und iberquert
die Bracke. Mehmt den Schlisse 0l herun
ter und selzt thn ein GeNt durch das Tor und 2e1
schieft das Fal. Balanciert auf die andere Seite
und lolt dem Weq ans £nde

Lauft nun den Fad links herunter und semmelt
den ersten Level 6-Schlissel im Roufm (echils
all. Uberquert die Briicke und schieBt danach aul
das faB. Beqgebt fuch zur onderen Seile und
setit den Weg nach rechts fort. lauft am Spei-
cherpunkt rechts, iberquert die Brucke und
schiel auf den Schalter. Selzt nun uren weg
fort und lault bis zum nachsten Tor. SchieBL auf
den Schalter rechls von Tuch und lauft weiler
Bieqt an der Abaweiqung nach rechts ab und lafl
Euch dorl herunterfallen. Lault et sofort wieder
rechts. Springt von emner schwebenden Flattform
aul die nachste, bis Inr die andere Seite erreich!
(Wenn Ihr herunterfallt, springlin den ,AIIUR’
lault bis in das groRe Becken mit der Kleinen
Insel und benutzt das Warp-Fortal links unter
Wasser) Lauft den Gang rechts hinaul und laRt
fuch am Ende eine Ebene tieter fallen. Springt auf
die schwebende Flattiorm und holt fuch die dritte
Adlerfeder Lokt [uch herunterfallen und be
autet den AbHUB” Schwimmt im Becken mit der
Insel geradeaus und dann links um die cke
SchieBt aul den Schalter links und taucht durch
den Gang direkt darunter, folgt dem Weg bis in
den nachslen groBen Raum. frledigt alle Spinnen
und schreitel weiter voran Uberquert die Brcke
und springt an der Abzweigung nach rechis auf
die Platiform. Sammelt den Schlissel ein und
laufl wieder hinauf. folgt weiter dem Weg und
sammell die Sprenaladung aul der Bricke aul
Dreht Euch um und springt diggonal an die Wand
pwischen den beiden Briicken und klettert hinaul
folgt dem Gang ans Ende und 1Bl fuch rechs
herunteriallen

Lauft nun an der Abrweigung rechts und setzt
den Hahlenschlissel ein. Lauft rechts den (a
finaul und plaziert dort die Sprengladung. D
erste Beliftungsschacht ist verschlosser fehit
um und setzt Euren Weq aber die Brucke fort. A
der Abzweigung laRt Ihe fuch rechts

[allen. Begebt [uch nun links ein Stockwerk 1
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Taucht geradeaus bis zur Abzweigung und dorl
nach Suden. Biegl an der nachsten Kreuzung
nach Weslen ab, springt dber die Flattformen in
die Nische und akiiviert den Schalter. Schwimmt
2urick zur Kreuzung, taucht bis ans [nde Rich
(ung Norden und schwimmt dort links. Springt
iber die Flattformen nach oben und sommell die
Sprengladung ein. Ihr kammt wieder zu furem
Startpunkt. Schvammt an der Abzweiqung wie
der nach Soden, an der Krevzung diesmal nach
Osten. Sammelt an der nachsten Abrweiqung aul
dem Grund den Hohlenschlissel ain und 1aucht
nach Norden weiter. An der ndchsten Kreuzung
schwimmt rechts nach Osten und benutzl das
Warp-Fortal

Setat den Schlissel ein, lault rechts den Tunnel
hinauf und plaziert die Sprenqladung am goBen
felsen. Der 1weite Beldftungsschacht st ver-
siegelt. Rehrl durch das Warp-Fortal zuruck
Schwimmt 701 Kreuzung und taucht duich den
anderen Gang nach Osten. Nehmt an der Abzwel
qung den Weq nach Norden. Das Tunnelsystem
ist hier keeistirmig angeordnet. Benulzl die
Karte, schwimml die Wege ab, und holl fuch
oinen weiteren Hahlenschlssel

Schwimmit zurick und folgl dem Weq an der
Abzweigung nach Saden. Weiter geht es nach
Westen, dann nach Siden und an der nachsten
frouzung wieder nach Soden. Schvammi ans
Ende des Ganges und betretet das Warp-Forlal
Setzt den Schiiissel ein und laufl durchs Tor
Aktviert nun den Schalter und lolgt dem Tunnel
folgl dem Flad aul der rechien Seite und lakl
fuch geradeaus eima fhene herunterfallen. Geht
links noch eine weitere Ebene tiefer und beldliqt
den Schalter in der Nische links. Lault durch den
nun gedffneten Tunnel und uherwindet mittels
der laitformen die Lava. Uberqueit die Bricke
und lauft an der Abzweigung nach links. Betatigl
den Schalter fiir das Warp-Tortal hinter den Fas-
sern und kehrt um. folgt dem Weq, kleltert die

“Wand inauf und benutzt das Warp-Fortal
Besieql die AuBerridischen, aklivier die Hand-
iader und sammelt das vierte Teil der Nuklear-
Waffe ein. VerlaBl das Raumschill durch das
Warp-Fortal
LaRt Euch hinter dem Warp-Fortal nach unten
fallen und dreht Fuch nach links. An den Holz
pldhlen sind Flattfoimen, die als Aufziige fungie
fen. Benutzt diese und springt nach oben in den
Gang. Am Ende des Gangs maRt Inr Euch in das
Loch links von fuch begeben Folgl dem Weq
nach links und schieBt auf den Schalter an der
Wand des Lava-Beckens. Setzt nun furen Weq
durch das Tunnelsystem fort. Erledigl die Spinnen
am [nde und setzt furen Weq fort. Gent an der
Abzweiqung nach links und laRl Euch am [nde
links herunterfallen. Lauft an der Abrwelgung
rechts und erledigt die Gegner. Geht durch den
[unnel und folgt dem Weq hinter dem giofen
Slein links vor Cuch. Klettert 1n den beiden qua-
dratischen Raumen jewveils die Wande hoch und
louft auf der Brucke nach rechts. Durchquert den
Tunnel und folgt dem Weg links an der Wand
entlang. Erledigt die Spinnen und betretel den
(ang Sammelt den tweiten Level 6-Schliissel
ein und folgt dem Weg nach oben. Uberquer!
die Briicke und springt am Ende auf die tiefer-
qelegene Ehene. Nehmt die Sprengladung auf
betrelel den Tunnel und lauft bis wur Ab-
pweiqung. LBt tuch dort herunterfallen. Gehl
nach rechts und kleltert das Holzgerust heraui.
frledigl aul beiden Seilen die Gegner In den
Karben und nehmt die Hohlenschlussel. Laull
durch die Tor qeqenuber dem [fingang und
benutzt die Schlussel. Lauft den Aufgang rechis
hinauf und plaziert dort die Sprengladung. Der
dritte Belftungsschacht 15t nun verschlossen
(eht zurdck zum Waip-Fortal und belretet s,
Lauft den Weg durch die Schlisselkammer
Jurick, bis Ihi wieder zu den quadratischen Rau
men gelangt. Lakt auch diese hinter Euch, bis [
hinter dem qio&en Stem herauskommt. Geht den
Plad geradeaus hinaul. Besiegt vor dem Spai
cherpunk! beide Spinnen und lauft durch den
Durchgang rechts. Springl auf den geqeniberlie-
genden Weq, folgt diesem bis rur Abzweiqung
und geht dort rechts. Sammell den Hhlen-
schlissel ein und kehrt um: Lauft geradeaus wel-
L1, ¢rledigt alle Geger und durchquert das Tor
Setzt den Schlissel in die Vorrichtung rechts ein
ung begebt fuch durchs Tor. Bahnt Euch einen
Weq nach rechts, sprngt in die Offnung und
nutzt das Warp-Fortal
Folgt der Abzweigung rechts und springt uber die
folierenden Flattlormen aul die andere Seite. Unten
befindet sich ein Warp-Fortal in der Wond, das Fuch
wieder hinaufbringt, falls Ihr herunterfallt Zerstor
die fasser und lault ber den Balken. Sammelt den
dritten Level 6-Schliissel ein und betretet das
Warp-fortal vor tuch. Beschilzt das [nergie
lolem und tretet dem ersten Endqeqner gegen
iber. Habt Ihi auch diesen besieqt, 151 det
. Level beendel

Endgegner: Blind One Boss

[hr wrerdet in vier Fhasen angegriffen. SchieBt
In der ersten Fhase alle Tentakel ab. Lielt als
ndchstes aul die Objekle neben dem Riesenauge
fibor Fuch. Sind diese zerstart, beqinnl die ditte
Stufe, Ihr maRt nachemander die Spilzen von drel
kraltvollen Tentakeln zerstoren, bevor Ihr in der
finalen Stufe das Auge zerschieBt.

bevel 5: The Hive Of The Mantids
Missionsziele:

(A) Drei Queen-Embryos vernichten
(B) Den Master-Computer zerstiiren
(C) Das tnergietotem beschiitzen

Ihr betretet den Level und findet fuch solarl
inmilten des Geschehens wieder. Zorstort die vier
Ranoner, die die Mitte kiersloimig umgeben und
betretet das Warp-Fortal

Terstart den Schildgenerdtor und wendel Fuch
nach links. Setzt dort den Schildoenerator aufer
(efecht, kehrt um, und setzt furen Weq nach
echts vom Warp-Fortal fort. Springt aul die Auf-
1uq-Flattform, und setzt den Weg durch den lan
gen Oang fort. Schaltet die beiden Geschutze in
den hinteren oberen fcken des Raumes aus, und
begent fuch in den Gang 2 Eurer Rechten. Akl
viert den Schalter und springl im vorherigen faum
Uber die runden Flattiormen an dia Spitze. Mehm
den vierten level 6-Schliissel und betretel die
Jur wisehen den beiden Geschitzen. egebt fuch
nun ins Warp-Fortal am Ende des Weges
Durchschreitet die Tiir und lault an der Kreuzung
[inks. Folgt dem Weq nach links und springt am
[nde aut die Mlattform rechts unterhalb Eurer Fosi
tion. Springt von Plattlorm 2u Mlattform, bis thr an
eine varschlossene Tur kommt. Zerstort die Kanone
hinter Fuch und beteetet die Tor. Jerstart nun den
Schildgenerator hinter der vor fuch fiegenden Tii
und lauft weiter durch die rechte Tir. Nehmt den
Aufzug nach oben und schallel die vier Geschulze
unter der Decke aus. frledigt den Gegner und
beqebt Cuch durch die Tur hunter thm, Betretet nun
den Kaum vor Euch und aklviert den Schalter
Hehmt die Autzug-Flattlorm nach oben und diuckl
den nachsten Schalter. Benutzt die Plattform tnd
baschrentat den Gang. Springt auf die andere Seile
und lauft den Weq bis ans fnde. Spiingt herunter,
verlaBt den Raum, Tolgl dem Weq nach links und
hetretet das Warp-Tontal am [nde

folgt dem Tunnel bis Ihr zu einem offenen Geldnde
mil emem Toim in der Mille gelangl. AKtviert hie
alle vier Schalter des Turmes und nutzt den Aufzug
gegentiber dem fingang. Laull weiler, passiert einen
Speicherpunkt und betretet das Warp-Torlal
Springt auf die Plattform rechts unter fuch und
von dort auf den Vorsprung. Geht durch die 1o

und zerstort die vier Geschulze unter der Decke
Und den Schildgenerator im Raum geqentber
Links von [uch befindel sich em werleres ver
schlossenes Warp-Tortal. Gent nach rechts, nulal
den Aufzug und folgt dem Gang bis 7um [nde.
laR1 fuch herunterfallen und belretet die Tir
(eChts. Sammeli den fiinften Level 6-Schlussel
ain, und zerschiefst die Wand gegenuber dem fin
qang. Aktviert nun den Schalter und kehil um
aull geradeaus durch die gegenuberliegende Tu
Ihr findet Luch nun am Anlang des Abschnitles
wieder. Springl tber die Plattiorm
nach rechts unten, und betretet links
das nun qgedtfnete Warp-Fortal
fiesieql die Aukerirdischen und holt
[ueh das fiinfte Teil der Nuklear-
Waffe Arbeitet fuch nun wieder
om Raum vor dem Warp-Fortal
Schalter vor Lauft in den Gang direk!
gegeniber dem Yorsprung und nutat
das Warp-Fortal am [nde

folgt dem Gang und springl uber die Schiucht auf
den Yorsprung inks unterhalb. Durchschrerlel den
Durchgang, erledigl den Gegner links und aktiviert
den Schalter. Lints neben fuch belindet sich eine
noch verschlassene Tir 2u einem Talisman-Torlal
Droht fuch um, und benutzt die Schwebe-Flattiorm
linten links. Durchquert den Turm und springt aul
den Vorsprung geradequs. Aktiviert den Schalter
und nutzt die Plattform, um 7urdck zum Turm zu
gelangen. Springt von dort nach links. Lauft auch
im nachsten Raum nach links und zerstorl rechls
die Wand des Mittelgebaudes. ferschieRt nun den
Schildgenerator. Der Weq zum lalsman-Fortal ist
Jetzt lred- Lault in den Raum am [nde und aklivier!
den Schalter. Kehrt um, springt dber die Flatl
formen und begebt Cuch durch den Turm in den
Gang aul der anderen Seile, Jerslorl an der
Abrweigung die Wand techis und lauft aber den
Aufzug bis ans tnde. Springt zundchst Uber die
[latllormen nach rechts und aklivierl das Warp
Fortal: Springt danach weiler nach unten und hol
el eine werlere Adlerfeder. Setzt den Weg ber
den Yorsprung links unler Cuch fort und folgl dem
fang. Lauft an dor Abzweiqung zunachst nach finks
(nd sofort wieder links, um dber den [urm nach
tochts zum Tahisman-Fortal o lauten. oll Luch hier
den Talisman und qeht suruck. Benutzt nun das
vor fuch liegende Warp-Tortal

Besiegt alle Gegner aul dem freigelande unt
verlahl den Kaum aul der anderen Seile. Beldtigl
den Schalter an der linken Seite des Turms in der
[Witte. Direkl gegenuber ist eine Tur, hinter der sicl
ein Speicherpunkl befindel. VeilaBl den Raum
durch die T i der hinteren rechten fcke und lagl
fuch ins Wasser lallen. Yon furer jetzigen Fosiliol
aus, befindel sich rechts an der Hinterseite des
mittigen Gebaudes ein Unterwassergang. lauchl
finein und zerstort den Schildgenerator. Nehmt die
Plaltiorm nach oben und lault durch die Tor
furlck. Begedt fuch nach rechts und belrelel den
letzten Tunnel. folgl dem Weq und lakt fuch am
Ende herunterfallan. Zerstart alle Schildgeneratoren
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und fahrt mit der Plattiorm aul die andere Sente
LauflL nun wieder durch die 10r nach rechts und
fahit auf die andere Seite. Hehmt den Woq vor
(uch und springt [inks ber die Flattiormen
Begedt Euch in den Gang rechts, erledit die Geg-
ner und sammelt den sechsten Level 6-5chliissel
ein Geht nun zurdck zur Kreuzung und belretet die
[ir qegeniber dem [ingang. Loult bis ans Ende
und benutzt das Warp-Forlal

b
N
L - [arn

den Kaum durch den Gang aul der anderen Seite
Laufl nach links und betretet das Warp-Fortal am
[nde

LaBt Fuch auf die Briicke herunterfallen n(
durchschreitet die Tir 2u furer Linken. Begebt fuc!
ins Wasser und taucht durch den Unterwasser
[unnel. (Sobald Ihi den Talisman aus Level 6
besitz, sprangt hinter dem Tunnel dber die Flatl
lormen auf die Brucke. SchieRt tuch den Weq n
den Tunnal links frei und betretel das Warp-Fortal
Lauft ans Ende des Gangs und nulat das Talisman-
feld Doit findet Ihr den fiénften Primagen-
Schldssel ) Springt auf die yntere Ebene und
sammelt die erste Sprengladung rechts hinter der
Stemsgule ein. Lauft an der Wand rechts bis zum

= (nde des Gebietes und nehmt hinter dem Baum
die pweite Sprengladung aul. Die dntte findet Ihr
links aut der geqentberliegenden Seite. Gent
2 nun 2urdck und faBt Cuch ins Wasserloch in der

= Mitte des Raumes fallen. Taucht hier ins Warp-

lauft den Gang bis ans [nde und Kletlerl am
tnde des reigelandes die Wand hinaul. Begebt
fuch hier nach rechis und kletterl im ndchsten
Raum die Wand rechts hoch. Uberquert nun die
Brticke und benutat das Warp-Fortal am Ende des
(anas

Lauft zum anderen Ende dos Raumes und bahn!
fuch einen Weq durch den Tunnel Zerstit den
ersten Queen-Embryo in der Mitte des kiers
formigen Bereiches und verlaR! das Gebiel duich
den 7weiten Tunnel. Schlagt fuch bis zum [nde
des Gebieles durch und nutat das Warp-Fortal
VerlaRt das Warp-Fortal und laf1 fuch am [nde
les Ganges fallen. Klettert in der hinteren linken
fcke die Wand hoch und folgl dem Weq. An der
Kreuzung rechts befindet sich ein Speicherpunkt,
Geht nach links, schieft den Weq el und betre-
1ot das Warp-Tortal

Haltet Euch links und bahnt fuch einen Weq
durch den Tunnel Lault nach links, zerstor den
tweiten Queen-Embryo n der Mille und verlaf)

fortal ein

Sammelt die vierte Sprenqladung ain, uberquert
die Brucke und betretet das Warp-Tortal aul der
anderen Seile

Folgt dem Gang durch die Tor am anderen [nde
und springt auf die Flattform. Springt Uber die
nachsten beiden Flattlormen, klettert auf den Yor-
sprung und aktiviest den Sehalter, Dreht fuch um,
[auft ans Ende des Vorsprungs und fahit mit der
Schwebe-Flattlorm aul die hohere Ebene. Betanigl
beide Schalter und lauft durch die Tar. Lagt uch
herunterfallen und Kleltert die gegentberliagende
fand hoch Terstort don dritten Queen-Embryo
und geht n das Gebiel zurick, in dem I die
ersten drer Sprenqladungen qefunden hebt. Ver-
(Bt dieses durch die Tar im Norden und kleliert
die gegenuberliegende Wand hinaul. Springt an
die Wand links, erklimmi diese und benuta! das
Warp-Fortal

Schaltet die Kanonen unter der Decke aus und
plaziert an allen vier Sdulen des Gebildes in der
Mitte Sprengladungen. Verlat den Raum durch
das Warp-fortal und der Master-Computer [5!
terstont

Begebt Euch ruriick qum Raum, i dem die
Sprengladungen lagen, und hetretel das Waip
Portal aul der gegentberliegenden Seite. Beschi|
das Energie-Totem und macht fuch aul einen
weiteren Endgeqner qelaRl. Besieqt diesen, und
Ihr habt den 5. Level erfolgreich abgeschlossen

Endgegner: Queen Boss
Die biomechanische Gottesanbetetin besieqt Ihr in
vier Stufen Wenn sie 1n emem der von der Decke
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hangenden Sacke verschwindet, schieft alle
Klemen Insekten ab, um sie wieder erscheinen 7u
[assen SchieRt hre Yorderbeine ab, um die 2. Stule
ginzuleiten. fielt nun aul die Unterseite des
Schwanzes, bis Stufe 5 beqinat. SchieRt hier qut
die Arme, bis sie aut dem Boden liegen bleibt.
Ireftt nun noch einige Male thren Kopl und der
Kampl st Uberstanden

beuel b: The Primagen’s bightship

Missionsziele:

(@ Uier Energie-Generatoren umpolen
(B) drei Produktionsstitten zerstiren

Haltet im gesamien level nach automatischen
Kanonen Ausschau, die an die Wande montiert
sind! Lauft den Gang vor Euch bis in den grafen
Raum mil dem letzten Primagen-Schitssel in der
Mitte. Lauft durch die Tor in‘der Ecke links. Biegt
an der ersten Abzweiqung finks und an der 7wel-
ten rechts ab Aktiviert den Schalter finks in der
Konsole und benutzt das Warp-forta

Lauft nun nach rechts und folgt dem Gang an
der Abzweigung qeradeaus. Benutzt den Venli-
lator im Boden, um auf die obere bene 1
gelangen Geht in den Gang rechts und nehmt die
Abzvsergung nach links. Duchquert den Raum und
steiqt dber die Treppe auf die obere [hene. folgt
dem Steg und fahit mit dem Aufzug eine [hene
haher, Aktiviert den Schalter hunter der Saule und
durchschrentet die Tor. An der nachslen Abzwer-
qung befindet sich vor fuch ein Speicherpunkl
Laull nach rechts und folgt dem Gang an def
nachsten Abzweiqung ebenfalls nach rechis
Lault die Treppe links herunter und benutzt das
Talisman-Feld rechts. Durchquert den Gang, tratet
auf das Talisman-feld und betatigt den Schaller
hinter der Konsole am Ende des Gangs. Lauft nun
wieder nach links und sprngl rechts dbar die
Laser-Barrieren in den tiefergelegenen Gang. folg!
dem Gang, betgligt jedoch zuvor im Géng links
den Schalter. Aktiviert an der Abzweiqung links
allevier Schalter des ersten Energie-Generators
und betretet den Raum vor Euch. Betatigt nun
den Schalter finks undbatretet das Ward-Fortal,
folgt dem Gang und betdligl den Schaller
rechts. Lakt fuch herunterfatlen und betretel den
zweiten Gang links. 0eht rechts und an der wel-
fen Abzweigung wieder links. Aktivierl den
Sehalter links und benutzt das Warp-Fortal
Begebt Euch nach unten ynd schwebl iiber den
Yenlilator-Autzug aul die hohere Ebene. Spring!
nun aul den Steg dahinter und akliviert den
Schalter auf der rechlen Seite. Lakt tuch solort
wieder herunterfallen, nehml wieder den Auizug
und benutat die Schwebe-Flattform. Aktivier! nun
don Schalter und lauft durch die Tor rechts unten
Lauft an den nachsten Abzwelgungen erst rechts,
dann links Betatigl den Schalter hinter der Kon
sole. Benutat die Ventllatoren, um an den Scha!

ter 7u qelanqgen und ihn 7u aktivieren. Achtel
dabei aul die Laserbarierren! Geht uruck und
durchschreitet die ote Tar. Lauft an der Abzwel

qung rechts und laucht in-den Gang unterhald. Im
(ang cberhald befindel sich ein Speicherpunkl

Springt im nachsten Raum nach Lnks aut die
tieferliegende [attform und aktivienl hier den
Schalter Drent tuch um und benutzt den Aufzug,
Springt in die Offnung techts in der
Wand und folqt dem Gang. Touch:
die 0'nung herab und louft iechts,
dann wieder links. Falgt dem Weg
nun dreimal nach rechts, bevar I
wieder gine Ebene hinaufschwebl

Selatigl beide Schalter und setat
Curen Weq durch die Tar fort. Sobald
Ihr den Telisman dieses Levels
qefunden habt, kehrt hierher zuitick und akvien
den Schalter am Ende des Gangs rachts. Setat
[uren Wea geradeaus fort, betatigr den Schalter
links und nutzt das Warp-Fortal.

Betatigt den Schalter in der Nische links and
benutal den Aufzug hinter der Tor rechis. Loufl
finks herum und betatigl im groRen Raum den
Schalter in der Mittelkonsole. Lauft jetat schnell
206 Tar rechts vor fucheund sprngt hindurch.
Betdtiol beide Schalter im funden Kommando-
stand und lault zunachst durch die rechle Tir
Aktiviert hier alle vier Schalter des aweiten
Energie-Generators und lault dann In den
inken Gang. Benutzt den Schalter links und
betretet das Warp-Fortal,

Lauft an der Abzweigung links und betatiq!
den Schalter hinter der Konsole. LaBt Euch her-
unterfallen und betretet die Tr auf der gegen

Gherliegenden Seite. Betatigt den Schalter 1m
Raum mit der Abzweigung und benutz! das
Warp-Ffortal geradeaus.

VerlaRt den Raum und qeht nach rechts an der
1achsten Abzwaigung vorbel Steigt die Treppe
hingb und springt in der Linkskurve aul die Tlatt-
form rechts unten, Springt von dieser zur Mittel-
konsole heriber, betatigt den Sthalter und
springt auf die Plattfom hinter fuch. Setzd furen
Wog nach rechts fort und aktiviert im ndchsten
Durchaang alle vier Schalter, bevar Ihr durch die
andere T weitergeh! Vor fuch fiegt am Ende
des Ganges ein Speicherpunkt. folgl nun der Tun-
nelbiequng nach links. Lauft an der Abzweiguna
rechts und schwebt am Ende nach oben. {eht
nach Norden weiter und taucht eine Ebene tiefer
Geht woiter. schwebt beim nachsten Yentilator
wieder hoch und geht geradeaus weiter. Wenn
[hr den liftungsschacht verlassen fiabt, geht
nach rechts und nutzt das Warp-Tortal,

Geht nach rechts und nutzt das Talisman-feld in
der Mische Aktivierl den Schalter und setat [uren
Weq aul der anderen Seile fort. Betdtigt m Raum
am Ende zunachst den Schalter in der Mitte ober
falb der Treppe. Lauft schnell nach rechts,
betaligt den Schalter in dem Raum und lauft
schell nach links, um auch dort den Schalter 70
hetatigen. Setzt den Weq durch die Tur in de
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Mitte fort. Aktiviert den Schalier, qeht nacl
rechts und betaligt alle vier Schalter am dritten
Energie-Generator eht nun zuruck und benulil
das Warp-Tortal hunter der gegenuberliegenden
i

Lauft an der Abzweigung nach rechts, akll
viert den Schaller hinter der Konsole und lagl
I\![! |n:|u|l=n:1||.nn Nehmt die ¢ [ur aut
| I benutzt das Warp-Forta

he dv S-;Imliu (n der (rube. Benutat das Wi ‘n
Portal hinter der Tur
Geht am Ende des Ganges links hine
betaligt ["l\lhﬂH=|\1l“u 'nW\;;.l‘
Ireppe hinad und geht
aul der rechten Serte Inf|l|n‘ Iy
den Schalter rechts und geht geradeaus duich die
tweile Tor Benulzt den Aulzug 1 am [Ill des
Gangs. Aktiviert den Schalte Iberquer|
' Schalte
links. St ol die
Maschine dahinter und aktiviert den Warp-ortal-
Schalter, der sich hinter der fcke befindet. Nun
fiah! i die erste Produktionsstatte rerstor
VerlaRt den Raum durch die Tur und betrelel das
vor fuch fiegende Warp-fortal. Am \nr'r des
(Gangs aul der linken Seite liegt das lalisman
Wm fortal
folgt dem Gang und lault an der Abrweigung
rechts. Zerstart den Computer 7u furer Linken und
sammell dahinter die fe17e Adlerfeder ein Ve
[aBl den Raum und nutz! das Warp-Fortal hinter def
anderen Tur Nun st éuch die weite Produk-
tionsstatte rerstart 1 konnt jetzt zum Ta'isman
fortal zurdckkehien und fuch den Talisman holen
folgt dem Gang geradeaus und fault unterhalb
der Treppe links. Aktiviert den Schaller auf dey
linken Seite und betatigl am [nde die beiden
blauen Iylinder in den Saulen vor fuch Die dritte
Produktionsstatte (s zerstirt Gent auruck i
[ur, de von einer laser-Barrtere blockiert wird
Betatigl die Schalter hinter den Saulen links und
(echts und geht hindurch Aktiviert das Warp
Portal mit dem Schalter links und lauft geradeaus
weiter Aktiviert alle vier Schalter des vierten
Energie-Generators 1nd [l [uch 1 finteren
leil ins Wasser fallen Tauch nun durch den Gang
und aktiviert den Schaller Lauft den Weq zurick
beqedt fuch geradeaus die Treppe hinaut und
Detretel das Warp-Tortal an der Abrwergung
[inks. Erledigl alle Gegner, betatiot die Handidde
|||| ol tuch das letzte Teil der Nuklear-Waffe
YerlaBt den Raum, geht zuruck ung |||
Warp-fortal unterhalb der lreppe
Lauft rechts, dann solo
betretet das Warp-Portal am Ende des Raumes
durch die vor Euch liegende Tur und ak
viert den Schalter in der Konsole. Sprngt herunte
0nc holl tuch den sechsten Primagen-Schliissel
YorlaB1 den Kaum durch die Tr im Morden und
betretel das Warp-Fortal Gesieql Ihr den [nd
geqner, ist auch der letzte level absolviert,

Endgegner: Mother Boss
ahrend (I-’ eisten beiden nlll Iifs-
me Daw. den ) .Ilf

Schiedt

phasen

'I'I r\m ¢ Moment 1| gekommen, [hr steht dem
0en Im ihn 20 besieqen, mukl [h
|1|H||’“|||\\ o[len (bersteher
I :1" I

lunachst [aBt der frimagen Bomben fallen,
denen [0 |||\\w|ulu‘ H\I Wenn Ihi diese
Alacke ub den hi UGt Ihr aine Rethe

'-‘1\||' [nseklen ab-
schieRen. [rst Inseklen abgeschossen
wlrden, qibt sich der Merster die Chre, Kanzen
Iriert fuer fever auf die Fuhler inter dem Kopl
' seine Energie wieder aulzy
S It seien Ko Nachdem Ihr alle
vier fuhler vermichtet habt, hegint Stufe 2

und ihn standiq

jomben aus, und schiekl alle

i lert fuer feuer auf den

Am und ( |l|‘|||r darunter. Schieft

jeder auf den Kop! wenn er versuchl, seine

el "|.||. N 1..|n.: d der Frimagen Arm
(en hiat, begint die 3. Stufe

Woicht ein letztes Mal den Bomben aus uni
schieBl die Inseklen ab. feverl jelat ausschlief
lich auf den Kopf. bis die tnergielerste erschapl
Ist, Ihe kannt tuch nun purocklehnen und de
Abspann genieRen: Ihr habt den Frimager
bestaql!
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lWenn Ihr von Seite 1 bis hierher das
Heft gelesen habl, dann habt Ihe
bestimmt schon gemerkt, daf sich
‘am gewohnren Club Ninfendo-DutFit
vieles geandert hat! Doch nicht aue
die Gestaltung ist new: AuF dem
Wegq ins 21. lahrhundert erhielt das
Magazin eine neve Aufteilung der
Rubriken, ginen anderen Comicstil
und vieles mehr. Wir haben uns z.6.
guch Euren Wunsch nach einer
umfangreicheren Rubrik mik hom-
plettigsungen, Tips und Tricks usw
zu Herzen genommen und digsen
Bereich unter dem Titel Support
Zone® erheblich erweitert! Tamit
wir n Zukunft noch besser auf
Eure Winsche und Vorsrkellungen
eingehen konnen, Findet The in der
Heftmitte einen Fragebogen. Fllk
ihn bitte vollstandig 8us und schickt
ihn im zugehorigen Umschlag an
uns zuruch. Das kosket Euch nue gin
wenig Zeif und kein Porfo, denn
die hosten dafir Obernehmen wir.
"Obendrein haben wir auch noch
gine ganze Menge sensationeller
Preise — dem Hauptgewinner winkk
eine fAeise nach London zur ECTS!
Also ziickt den hugelschreiber und

macht F|EIE|II;] Eure hreuzchen...
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The Legend OF Zelda
~ Ocarina OF Time




NEWSFLASH CLUB NINTENDO MAGAZIN

SFEFFLenG.eHeim!

Donkey
Hong Country 1-3

Donkey Kong &4
Donkey Kong Land 1-3

Gotts
cocCcHem auLLU!

HeRra2LIcHeN GLUCHWUNSCH,
MISS GoaMe PO0Y '986!

MI55 GAME BOY '98
&
Applays! Applaus! Herzlichen BluckwWunsch!

Mario, Yoshi, Peach, Toad, Luigi,
Donkey Hong, Bowser.. flein, es
geht nicht um einen AachFolger Fur
das beliebte Mario Hart B%, son-
dern um eine originelle, virfuelle
Uarianfe Luirzigier Party-, henn- und
Geschicklichkeitsspiele: Mario Party
ist eine neue, dreidimensionale Spie-
lesammiung mit mehr als 50 Mini-
Spiglen Fir bis zu vier Spieler! Apro-
pos Brettspiele: Win haben da eine
Idee! Lapt uns doch mal Eure hrea-
tivitat testen — enfwerft selbst ein
Brettspiel und schickl s uns! Uer-
geft bitte auch nicht, eine Anleitung
beizulegen, damit wir es resten
konnen - denn den 10 kreativsten
Erfindern origineller Brettspiele
winken diese fanrastischen Preise

Fir grenzenlosen Vier-Spieler-Spafp:

per offiziclie NINTENDO ™" Spieieberater

e

The Legend OF

Zelda - Ocarina OF Time

Diddy Kong Racing,
F-Zero % und
Snowboard Hids
sowie drei
Controller
Diddy hong Racing,
F-Zero & und
Snowboard Hids
Diddy hong Racing
Dafiir loknt es sich doch bestimmt,”
die kleinen grauen Zellen zum Gliken
2u bringen'!
Schickt die Produkte Eurer hreaki-
vital an die bekannte Minfendo-

Adresse Eures Landes.

Einsendeschlup ist der 6. Marz
1999, der Rechfsweg sk ausge-
schiossen. Oie Gewinner werden von

uns schriftlich benachrichigt.
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g Schon mal auf die Minfendo-
| Homepage gesurft? letzt
|ohnt es sich besonders, denn
neben einer neugestalreren
Startseite, von der aus Ihe
zum Spiel des Monafs Skar
Wars — Rogue Sguadron
gelangk, haben wir Fur die
Technik- und Star Wars-Begeisterten unter Euch
phwas ganz Besonderes ausgetifrelr: Ab sofort kannt
Thr Euch einen echten TIE-Fighter als URML-Objeht

anschauen. Zum imperialen Asumjager gelangt Thr,
indem Ihr auf der Startseite auf einen der beiden
TIE-Fighter klickt. Mit HilFe der Maus B8Rt sich der
dreidimensionale, bildschirmFillende Fighter drehen,
wenden und heranzoomen. Laft Euch mitreijien von

der Faszination der virtuellen Space-Fantasy!
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Jahres, %zimm erfolgt bel der ersten Lisferung per Nachnahn

Daz Club " kostet DM 29,95 wn@maﬁ%wmhr) und gilt fir die Daver sines Ji
und isk ¢ dicosten 1 sechs Magazine Und disigools "Power-Priimis", die os saklugiv nur tir Abonnenten gibt., AnschiieBend erhaltet Ihr die restlichs
tinf Ausgiibefl Eures Abos im 2weimonatiichen Rhythmus, Dag Abonnement verliingert sich autbmatisell, wenn es nicht sechs Wochen vor Ablauf geklndigt wird.
' 3 Jede Verlingeruny des Abonnements kagtet ernsut DM 29,95 (+Nashnghmegeblhn) und beinhaltet sine neue Primie.
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In dieser Rubrik wollen wir Euch kinftiq zu einer  Titelstory wurde das Rennboat Action-Spie! (obiz
Reise in die Vergangenheit einladen — denn Iriangle vorgestelll. Und wer die Zugange zu den
immerhin befindet sich fuer Club Nintendo-  Labyrinthen im zweiten Durchgang von The
Magazin bereits im elften Jahrgang! Ganz 2u  Legend of Telda nicht finden konnte, dem wurde
Begina waren die (lub-Informationen eher ein  ebenfalls geholfen!

Newsletter, aber schon bald entwickelten sie fragen der Clubmitglieder wurden auf der
sich 7u einem Kleinen Magazin. So konnte man  Mailbag-Seite beantwortet, und naturlich gab es
in der Ausgabe 1/1990 7.5, Levelkarten, Infos  auch Lesertips. Zugegeben: Das Heft steckle noch
und Tips zu Metal Gear finden. Ein Artikel 2u  etwas in Kinderschuhen’, prinzipiell enthielt es
Track & field 11 gab Tips zo den Sport-Distiplinen,  aber alle Elemente, die Ihr auch heute am Club
in denen man im Spiel brillieren muB, und in der ~ Nintendo-Magazin schatit!

wasseRnmann
(260.00. - 159.02.

Du bist ein echter Querdenker, der stets
anderen mit innovativen Ideen und pro-
vokanten Thesen Lichtjahre voraus ist. Mit
‘Deinem Erfindungsreichtum kanntest Du
ahne Frobleme einen Staubsauger in ein
faumschiff umlaten oder einen Tagestrip
2um Mars organisieren. Versuche jedoch

UJ H O | S LlJ H D '_: nie, Dich starren Konventionen anzupassen!

SchlieBlich braucht die Welt solche durch-

geknallten Individualisten wie Dich. Auch
bei Videospielen stehst Du auf das AuBer-

Wichtigste Werke: gewahnliche. Futuristische Bilder, spacige
= als Desiger: Musik und eine Story fern unserer [eit
Super Mario Bros. (NES) Awards: sind genau nach Deinem Geschmack!
The [egend of felda (NES) 1000 Japan Culture Design Award
= s froducer: 1003 02 MVP Award
B = Y Mle Telda- und Super Mario-Spiele, 1996 Home Entertainment Section Award
SsHIGEeRnU sowie: 1907 Best Procucer/Director Award
MIiIYsSmMoeo f-Jero, Star fox, Super Mério Kart (AMD Award 'g6)
Leiter der Entwicklungsabteilung (Super Nintendo) ‘06 MVF Award
(FAD) von Nintendo firby's Dream Island, Fokémon 1006 Hall of fame-Award der Academy
@ieboren am 16. November 1052 (Game Boy) of Interactive Arts @ Sciences
in Sonabe-cho, Kyoto Wave Race 0, Mario Kart 64,
Studium und Examen am Kanazawa Industrial Lylat Wars {Nimendom}
Arts @ (rafts College cISCHe
Begann seine Arbeit bei Nintendo im Jahr 1977 (19.02, - 20.05.)
| have a dream... und die kleinen Fischlein
haben ganz viele davon! Sie sind nie ganz
im Hier und Jetzt und schweben immer
ein wenigim Land der Traume. Mit purem
Ein disterer Klassiker Feiert seinen  Oberschussel Ed Fall ein Reagenz- Noch bevor Conker seinen bereits Realismus kommt man bei ifinen nicht
Einstand auf dem NintendoB: In glas mit einer mysteriosen Flussig-  heif ersehnten Auftritt auf dem sehr weit. Get es jedoch darum, intuitive
CasHevania begleitet Thr Uampir- keit aus der Hand, und schon Ninfendo®™ haf, gibt er sein Dehif Entscheidungen zu treffen, laufen fische
jager Reinhard Schneider auf seinem  herrscht auf der Erde reinstes auf dem bame Boy Color: Conker's 10 Hachstleistungen auf. Mit Gefihl und
lleqy dunch Transsyluanien. Chaos! Mit Tonic Trouble prasentiert  Pocket Tales versetzen das Flinke dem dritten Auge entwickeln sie sich zu
Erlebt das Uampirspehtahel erstmals  UbiSoff eine wilde und zugleich wirzige  Eichhornchen in den Wilden Westen. wahren Hellsehern. Sie sind verletalich
in 3-0! Science Comedy, die im wahrsten Sinn - Mehr Ober seine Erlebnisse in der und sensibel und flichten sich zum Schutz
des Wortes totkomisch ist! nachsten Ausgabe! gerne in eine Traumwelt. Bei Rollenspielen

und Fantasy-Abentevern konnen Fische
ifrer Seele freien Lauf lassen, wenn sie in
eine fremde feenwelt mit fabelwesen ein-
tauchen. Das ist fir sie reinste Medizin!
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FEEL EVERYTHING

QUSG ELASSENHEIT. Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit Zelda 64 erleben)

na of Time von Nintendo stimuliert ganz bestimmte Geflihle. Jedes Mal, wenn
nung mit Prinzessin Zelda werden Sie eine Ausgelassenheit erleben, die Sie
on die ndchste Herausforderung kann lhnen unsagbares Kopfzerbrechen &
pression, aus deren Tiefe Sie erst herausfinden. wenn Sie weiterspielen
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chnell nicht ve
bereiten. Das Re




