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Tips & Tricks
fur Gameboy

Sommerzeit ist Gameboy-Zeit. Klare Sache! Wer daddelt schon gerne
zuhause, wenn drauBen (hoffentlich) die Sonne knallte Also hat sich die
unbestechliche Readktion von TOTALI, des unabhéngigen Magazins fir
Nintendo, Extraarbeit gemacht und sich hingesetzt, um die jede Menge

fir Euer Sommerlieblingsspielzeug auszugraben. Auber-
dem haben wir iber die unserer Ansicht nach besten Spiele fir das

Westentaschensystem hergemacht und sie auf Herz und Nieren

gefestet. SchlieBlich wollen wir nicht, daB Ever Ferien- und Urlaubsgeld fur

die falschen Spiele draufgeht. Und weil wir keinen Platz fir die Tests
von nicht so guten Games verschwenden wollt, findet lhrin diesem
Sommerheft nur ,The Best for Gameboy”, lauter Hifs und
keine Nieten. Klassiker wie Super Mario Land gehéren ebenso
zu den Hits wie die Neuerscheinungen des Sommers ,,Cool
Spot” und ,Wario Land” Vielleicht gibt Euch der
Giftzwerg ein paar Ideen, wie lhr den Kampf um die besten
Platze an Pool, Baggersee oder Strand bestehen kénnt. Fir
die Strategen unter Euch, haben wir die Geheimnisse von Ze
aufgeschrieben und wer lieber knallharte Action bevorzugt, der findet bei
uns die Wege durch das ,Alien”- Raumschiff
Alle in allem erwartet Euch - wie immer - eine pralle Packung Soviel, daf®
Ever Gameboy an die Grenzen seiner Belastbarkeit zu geraten droht.
Ubrigens, damit Euer Gameboy nicht mittendrin den Saftverliert, haben wir
das richtige Zubehor fir Euch ausgewdhlt: Akkus, Ladegerdte fir
Normalbatterien und und und...........

Zu guterletzt noch ein Tip von uns: vergeBt das Sonnendl nicht!
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a, das wurde aber auch Zeit:
N Der starke Punkt treibt nun

schon Uber ein halbes Jahr
sein Unwesen auf dem Super NES,
und erst jetzt kommen auch Keks-
kasten-Daddler in den GenuB des
meisterhaften Jump&Blubber'-
Games.
Kann es etwa sein, daf® |hr Cool
Spot noch nicht kennt2 Dann wird
es aber Zeit: Der (urspriinglich
rofe) runde, flache Punkt ist eigent-
lich nur das Maskottchen der ame-
rikanischen Seven-Up-limo — kein
Grund also, gleich in Jubel auszu-
brechen. Virgins Mannen ist es
aber gelungen, diesem kleinen
Kerlchen richtig gut leben einzu-
hauchen. Sie verpalten ihm Arme
und Beine, eine Blues-Brothers-
Sonnenbrille mitsamt coolen Ma-
nieren und setzten ihn in eine Welt
voller bunter Uberraschungen.
Cool Spots Aufgabe ist es, in
jedem level einen im Kafig einge-
sperrten Kollegen zu befreien. Das
kann er allerdings nur dann schaf-
fen, wenn er so richtig cool ist -
und dazu mub er jede Menge
Coolness in Form kleiner roter Punk-
le einsammeln. Wenn er geni-
gend davon einkassiert hat, macht
er sich auf die Suche nach dem
Kéfig und befreit seinen Mit-Punkt.
Allerdings solltet |hr wissen, daf3
es lebewesen gibt, die rote Punk-
te auf den Tod nicht ausstehen

"_: 2 5 § R VA Y E L N R R Y W

Obacht: Die fliegende Steche
hat’s auf Spot abgesehen!

Biologieunterricht: Was tragen
Einsiedlerkrebse ,drunter’?
Ganz einfach: gepunktete

' NPOSTTINIY §

Sahnegrafik, witzige Gegner
und ein ausgelassen frohlicher
Held brillieren in einem

technisch ausgereiften Spiel

Unterwiische! Lt X Ey3 =/ 2/3 zea LIRS 755

konnen, [weil sie sie vielleicht mit
Pickeln verwechseln?): Am Strand
frachten bissige Krabben und Kreb-
se ingepunkteten Unterhosen nach
Spots leben, im Hafenlevel
gesellen sich perlenspuckende
Muscheln dazu, und in der
Zeppelinwelt' bekommt es Spot
mit spuckenden Fréschen zu tun.
Aber Cool Spot ist bewaffnet und
gefahrlich:  Mit  gezielten
Blasensalven aus  seiner
Kohlenscurekanone macht er sei-
ne Gegner auf unblutige Weise
unschddlich.

Das alles macht aus dem Spiel
aber noch keinen Hit. Dafir sorgt
erst die wirklich meisterhafte Aus-

fihrung: Die detaillierte Grafik,
witzige Animation und das schnel-
le, gut spielbare Gameplay ha-
ben dem roten Punkt zu seinem
Siegeszug verholfen. Und
erstaunlicherweise haben die Pro-
grammierer viel von diesem Reiz
auch auf Ninfendos Kleinsten
heriiberretten kénnen.

Die Game-Boy-Version von Cool
Spot ist sowas wie eine Einszu-
EinsUmsetzung der SuperNES-
Version. Gegner und leveldesign
entsprechen weitgehend der Vor-
lage, und auch bei den
Animationsphasen von Cool Spot
und seinen Gespielen hat man
keinen Geiz walien lassen. Zwar

/[ derns [els enle ines I‘rrr‘fﬂ’-

Im Hafen priigelt sich Spot mit Kreb-
sen herum, im Keller mit Miiusen

Die Flaggen sind Restart-Points, den

Kiifig miifit Ihr aufschiefen.

langsamer als
beim SNES,
aber immer
noch flink wie
ein Wiesel
l&uft, h@pﬁ und
klettert der las-
sige  Punkt
durch - bitte
nicht wértlich
nehmen — das

;% herlich kunter-
i b unte
B e S

Szenario.

Vor dem Spiel - Ein nagr Abstri-
gibt’s eine kleine i

grafische Che im Ver-
Bedienungsan- g[eich zur
leitung  SNIES Version
miBt Ihr natirlich schon machen.
Die tollen Hintergrinde mufiten
einfacheren Grafiken weichen,
und Parallax-Scrolling gibt's aus
Geschwindigkeitsgriinden natiir-
lich auch nicht. Aber auch schon
somuf sich der Game Boy manch-
mal ganz ordentlich
abmihen, um den
Bildschirm einiger-
mafBen sauber
hinterherzurollen -

was zufrienstellend

=

Man nehme ein W&]_
Deutsch, schlage de
nach und wdhle die
Ubersetzungen - fe
tung: ,,Der kihle Pi
jetzt auch den

Game Boy!”
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Gebt uns mehr! Nur sieben
Levels reichen fur soliden
Langzeitspaf} leider nicht aus

Spielspaf ist's nicht abtraglich.
Kleine EinbuBen mufite auch die
Steverung hinnehmen. Beim SNES
konnte man die Schubrichtung fur
die Kohlenséuresalven bestimmen,
indem man einfach den R-Bution
gedriickt hielt und mit dem Stever-
kreuz genau zielte. Dummerweise
hat der Geme Boy aber nur zwei
Buttons — einen zum Springen und
- : einen zum SchieBen — is’ nix mit
AR A P R AR A P, Zielvorrichtung. Wer das SNES-
7 7 S Spiel kennt, wird hier anfongs ein
paar Schwierigkeiten haben. Auch
der vergleichsweise kleine Bild-
ausschnitt des Game Boy macht
Spots Reise nicht einfacher. Aber
die Anzahl der Gegnerund einige
leveldetails wurden darauf abge-
stimmt, so daf sich Cool Spot trolz
dieser Wermutstropfen einfach
klasse spielt!
Sogar der Soundirack klingt er
staunlich gut. Die lockerflockige
Rock’n'Rol-Mucke regt auch im
Game-Boy-Dudelsound noch zum
Mitwippen an, allerdings sind die
verschiedenen Stiicke allesamt ein
wenig kurz geraten — der begrenz-
te Speicherplatz fordert seinen
Tribut.
Aber nicht nur aus diesem Grund
wéire es schén gewesen, wenn
Virgin eine Miitze voll Speicher
mehr spendiert hatte. Denn leider
haben von den 11 Levels
der Criginalversion ge-
rade mal sieben den
Sprung auf den Game
Boy geschafft. Und
ausgerechnef unse-
re Lieblingswelt mit
den ausgeflippten
Spielzeugen ist dem
Speichermangel zum Opfer gefal-
len. Schnieeef!
Daofir kénnen sich gute Spieler
aber nach jedem Level in einem

-

arbuch Englisch-
Titel dieses Spiels
npassendsten

g ist die Einlei-

el erobert

)

‘quirlige Punki seit seiner Geburt im
Herbst ,93 einen festen Plaiz in den
Nintendo- und auch Sega-Charts er-
obert hat.

In den Staaten kam schon letztes Jahr
ein Cool Spot fiir Game Boy heraus ~

Bonusspiel versuchen. Wer ge-
nug cocle Punkte gesammelt hat,
darf in einer limoflasche nach
weiteren Punkten, Extraleben und
Continues hechten und dabei ge-
gen die knappe Zeit antrefen.

il

aber das hat mitdem Originalspiel und
der jelzi erscheinenden Umseizung
nichts zu tun. Erst dieser Cool Spot ist
die ,echte’ Umsetzung mit dem
Gameplay und den levels der 16-
BitKonsolen.

AuBerdem ist schon eifrig damit
beschdftigt, einen wiirdigen Nach-
folger zu basteln: ,Spot goes fo
Hollywood'. Erste Screens lassen
aber ebenso noch auf sich warten
wie ein verldBlicher Erscheinungs-

fermin.

durchgezocki. Auch der in drei
Stufen einstellbare Schwierigkeits-
grad kann das leider nicht ausglei-
chen — und deshalb reicht's auch
nicht fir unsere allseits beliebte
Auszeichnung ,TOTAL! genial’.
Aber auch so wird Cool Spot auf
dem Game Boy in der Abteilung
Jump&Run in Zukunft kréftig mit-
mischen. Unbedingt antesten!
Gerald Arend

o5 AT

Mach’ flott, Cool Spot: Am 30.
September ist Wiistenrot-Tag!

(s
L

o G i ¥

Stumm wie ein Fisch, aber
Sfrech wie ein Dachs: Die
Sprotte auf der Planke spuckt
Cool Spot an!

Xl AR D VY%

Witzig, gut spielbar,
klasse Grafik, toller
Sound — was will man
da noch mehr2 Keine
Frage: mehr Levels! Sie-
ben Welten sind jo
schon ganz nett, aber
bei soviel Spielspaf} sind
die verdammt schnell

So soll dos sein: Origineller Held jogt originelle Gegner in originellem
Szenario — macht echt einen Heidenspafi!

Daverspab|

Nur siehen Level sind trotz einstellbarem Schwierigkeitsgrad doch ein
bifichen wenig

Cool Spot

(Gameplay g | ] | | W

aEREEn_

| 1] 1 (W]

Vier verschiedene Grafikstile — souber! Begeisternd sind auch die
vielen Animationsphasen von Cool Spot.

Keine Frage: Da wippen die FiiBe mif! Allerdings nicht allzulange —
die Musiken wiederholen sich doch etwas zu schnell ...

] 1 | (el

L Levels

& Schwierigkeitsgrod ......... einstellbar

Continues

TOTAL! - CHECK |

Genre ..........

Speicherkapazitiit ........... 1 MBit
Erhiltlich .......

...sammelbar



Die putzigen
Grafiken erinnern
an die Film-
Vorlage

Im Dschungel ist die Holle
los: Vollkommen ohne
Respekt legt sich ein
Menschenjunge mit
Schlangen, Affen und
Tigern an und heizt ihnen

g% 5 0806120 z
b o9 ke

s ist schon etwas lénger
her (fast genau 100 Jah-
re), daB der englische
Schriftsteller Rudyard Kipling

oo s g

gehorig ein...

(REICT A AmT

| Moglimachtden o och mehrere Male ver-
Urwald auf i . <
vielerlei Arten 1imt, die wohl erfolgreichste
unsicher Version war der Zeichen-

trickfilm, der im Jahre 1967
in den Disney-Studios ent-
stand. Im Zeitalter der
' Videospiele darf eine Um-
i setzung auf die neuen
i Medien natiirflich nicht feh-
len, und so bringt ,Virgin"

seine  Dschungelbicher
schrieb. Sie erzahlten vom Leben im indischen
Dschungel und wurden in rechi kurzer Zeit zu
einem Klassiker der Abenteuver- und Jugendlite-
ratur. Eine der Hauptfiguren war Mogli, ein
Wiaisenjunge, der im Dschungel von einer
Wolfsfamilie aufgezogen wurde und dort
zusammen mit seinen Freunden Baloo, dem
Béren und Baghira, dem Pan-

.Das Dschungelbuch” jetzt
fir Nintendos Kleinsten heraus.

Die Story: Mogli muf sich in bester Jump&Run-
Manier durch 12 level kémpfen, um aus dem
Urwald ins Menschendorf zu gelangen. De-
bei kommen ihm natirlich auch einige un-
freundliche Dschungelbewohnerin die Quere,
wobei ganz besonders die etwas grofieren
Zwischengegner wie Kag,

ther allerlei Abenteuer zu beste-
hen hatte. Etwa diverse Reibe-
reien mit der fiesen Schlange
Kaa, dem Affenkénig King Loui
oder dem hinterhaltigen Tiger
Shir Khan. Der Stoff wurde spé-

 NPOSTTINI

Hervorragende technische
Umsetzung mit guten
Animationen und schénem
Soundtrack.

King louie oder Shir Khan
nerven. Doch der Kleine ist
nicht wehrlos und kann durch
das Werfen von Erdniissen
und Bananen den Fieslingen
ordentlich einheizen. Auch

gibtes viele Kostbarkeiten auf
den diversen Bdumen zu entdek-

NGU”C"I, "m DSChU"ge’uo ken: Um ins néchste level zu kom:-

Die Fortbewegungsmethode ist zwar
ungewdhnlich, aber was soll's.

men mufd eine bestimmte Anzahl
von Diamanten eingesammelt wer-

Diese Affen kinnen manchmal ganz

schin listig werden!

e
n ‘5' ??gowj 92 - el

den, manchmal verbergen sich

Leider fehlen Levelcodes,
etwas mehr Continues
wdren nicht schlecht
gewesen.

ot

;VM%&MEV.

In alten
Gemdiuern geht

aber auch hilfreiche Extras hinter

es nicht immey  DANGNENstauden.

ganzlustigze Ob zu Fuld in den Baumwipfeln,
auf dem Ricken von Elefanten oder auf Baloos
Bauch im FluB3, die Dschungelhatz macht
tierisch Spal. nicht zuletzt dank der hervorra-
genden Umsetzung der Zeichentrick-Vorlage -
nicht nur was die Grafiken angeht, auch der
Soundtrack wurde aus dem Film Ubernom-
men. Alles in allem ist das Game frotz einiger
kleiner Schwechen durchaus zu empfehlen,

um es einmal mit den Worten So eine
von Baloo zu sagen: ,Nimmes ~ Wiepe kann
dii B ' . d " manchmal
ir, bevor's ein anderer fut... recht praktisch
Michael Anton sein, oder?
i = E, |
,
:~’ - e
. - .
T -
e .
L . Aoz
< s .
. i g
9% s e

Das Dschungelbuch

Grafi B 1. ] | | |

Kaum 2u glauben, ober ouch auf dem LCD-Schirm kommt das Feeling
der Zeichentrick-Vorlage immer noch gut heriiber.

Sound I 1 11 | [

Die Fimmusiken sind wirklich recht gelungen umgesetzt und
klingen fiir Game Boy-Verhiltnisse prima.

RERR_IL]

Einige Elemente des Spieles sind zwar nichtmehr ganz die frischesten,
dennach ist geniigend Abwechslung vorhanden,

EREEE

Dank der tollen Gestaltung macht das Game immer wieder Laune.

Levelcodes hiitten aber nicht geschadet.

[TOTAL! - CHECK |

Continues

Speicherkapozitiit
Erhiltlich ...




Fiir alle
Jump&Run-Fans
ist 1985 ein ganz
besonderer Jahr-
gang. Nicht ohne
Grund, denn mit
~Super Mario
Bros.” begriindet
das Nintendo-
Maskottchen
seinen unsterb-
lichen Ruhm.

as Kénigreich der Pilz-

menschen ist in Gefahr.

Die Koopas, recht unan-
genehme Schildkréten, haben
die Einwohner dieses kleinen
Paradieses in Steine, Unkr&uter
und andere Dinge verwandelt.
Prinzessin Toodsfool ergeht es
nicht viel besser als ihren Lands-
leuten, schmachtet sie doch
derweil im feindlichen Kerker.
Alles aus, keine Hoffnung? Weit
gefehlt, denn jetzt kommt M-
rio, von Beruf Klempner und

Oldie-Mario

[ x O LD T
O EBIOC as e 2= ¥

springliche Grébe. Noch ein
Treffer und ein Leben ist futsch.
Immun gegen jede Verletzung
[wenn auch nur kurzzeitig)
wird unser Held erst,
wenn er einen
Zauberstern einfangt.
Prompt fangter an zu blin-
ken und dreht den SpieB um.
Jetzt sind es die Kréten, die jede
Beriihrung mit dem Ableben
bezahlen.

lange Zeit konnten nur NES-
Besitzer die alten MariocGames
zocken (sehr zum Verdrud der

ST AR TN, A S

Prinzessin
mufi Mario
einiges
Durchste-
hen. Die
Monster
sind
iiberall.

angehender Jump&Run-Hero. Mit  Extraleben. Viel wertvoller ols die- SNES-Gemeinde]. Erst 1993 er-
enormem Mut und noch gréferer  sesKlimpergeld sind jedoch Power  barmte sich Nintendo und lies mit
Sprungkraft fegt er durch die 32 Ups, welche in einigen Stein-  dem grandiosen ,SuperMario-All
level und putzt seine Gegner blécken eingeschlossen sind. Die  Stars” die alten Klassiker auch auf
reihenweise vom Bild-  Quader kénnt Ihr von unten  den 16-Bitter los. Doch ganz ehr-
schirm. anrumsen und schon geben sie  lich: Das richtig urige ,Super Mo
Diese limmeln sich in  ihren Inhalt frei. Am haufigsten  rio Bros."-Feeling kommt nur auf
wahren Massen auf  werdet lhr auf Zauberpilze treffen.  dem NES auf.

den zahllosen Plattfor-  Diese Extras verwandelt die Spiel- Martin Klugkist
men und wollen Euch  figur in Super Maric und

andie lebensenergie.  l&Btsie auf das Doppelte ......

Dochein hoher Sprung  ihrer gewshnlichen Gré-

und die unsanfte lan-  Pe wochsen. Falls lhr ...-.D

dung auf des Gegners  dazu dann noch einen

Kopfbeseitigendieses  Feuerpilz ergatiert, geht [ Grafik .. . .D j
|

Problem schnell und  esdenBdésewichternrich-

nachhaliig.Ab und zu  tiganden Kragen. (Denn r
kénnt |hr Minzen ein-  welche Kréte vertrégt m .. ..D :I

sammeln. Selbige frei-  schon gut gezielte Fever- TOTAL! - CHECK m

ben nicht nur den bolieel e Jump&Run
Punktezdhler hoch, Unsterblich seid lhr jer  Levels.nnsn 8 Leveld Stages
sondern bringen auch  doch nicht. Beriihrt Euch  Sehwierigkeitsgrad ........
in geniigender Anzahl  ein Feind, verliert Mario  (onfinues . -

eingesa mmelt das seine Krafte und @ Speicherkopazifit ... 4 MBit
eine oder andere schrumpf’r auf die ur- 7115115, — ab Juli




SUPER
MARIO LAND

Springt unfer diesen un-
scheinbaren Block und Thr
bekommt ein Exiraleben.

Linien, die auf der Karte scheinbar im Nid
enden, kennzeichnen unsichtbare Blacke.
Springt an der gezeigten Stellehoch undein fom
Exiraleben erscheint. Ta

Hier ist ein unsichtharer Fahrstuhl verborgen. Springt
an der linken Wand nach oben, dann auf den Aufzug,
und Mario wird in die Status-Zeile gehoben. Nur so
kommt er an die Miinzen am oberen Rand.

W =

v Obwoh der Zugang offensichflich zu medng ist, mufl sich Super-Mario die Minzen rechts nicht
P entgehen lassen. Stellt Euch dicht an die Wand und driickt das Steverkreuz mehrmals nach rechts und
nach unten. Sobald sich Super-Mario etwas in die Wand hineinbewegt hat, haltet das Kreuz schriig nach

rechts unten und driickt den Sprungknop. So kannt Ihr langsam durch den Gang kriechen.
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Das waren noch Zeiten, als entfGhrte Prinzessin-
nen von glorreichen Prinzen gerettet wurden.
Heutzutage jedoch muf3 Prinzessin Daisy schon
froh sein, daB3 sich wenigstens ein italienischer

Klempner fir sie auf den Weg macht...

Der Stern macht Mario fiir kurze Jeder Level hat zwei Ausgiinge. Der untere fiihrt Wt whave
Zeit unverwundbar. Beseitigt direkt in den niichsten Level. Hinfer dem oberen

withrenddessen so viele Gegner wartet jeweils ein Bonus-Spiel, bei dem Ihr bis zv
wie moglich. drei Extraleben gewinnen kannt. m

&2 0 0 0 02 0 a

Sobald Mario auf die Steine springt, fallen sie
herunter. Hipft also sofort weiter, um zum
Bonus-Spiel zu kommen.

Diesen Fahrstuhl kénnt Thr nur als Super-
Mario aktivieren, da zuerst der Block dar-
unter per Kopfstol zerbraselt werden mufl.
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Kanig Totomesu bereitet Euch einen ,warmen” Empfang. Fiinf Treffer von Feer-Mario
oder ein beherzter Sprung auf den Schalter rechis weisen ihn jedoch schnell in die
: Schranken. Da sich die gerettete Prinzessin jedoch als hiifilicher Kfer entpuppt, geht
e A P el die Suche in Welt zwei weiter.

THANK YOU HABRTO. THAMK YOU MARIO.

oHE BAESY




| SUPER MARIO LAND

CRTFIRII: -

o> Solche kleinen Liicken kannt Ihr

e ‘ . * ® | einfach iberlaufen, indem Ihr
> WELT 2.2 he den B-Knopf gedriicki haltet.




An das Extraleben kommt nur Super-Mario heran,
da zuerst der Blodk darunter zerstort werden muB.
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Mario steht in der Luft! Dank
eines Glasbodens kann Mario von
hier aus die Miinzvorrite in der
unteren Ebene plindern.

Eackot i e Tt SR Gt Fou s SN

e Dragonzamasu bewadht sein Konigreichschon hartniickiger als sein
Vorginger aus Welt 1. 20 Treffer mift Ihr anbringen, um ihn zu

besiegen (oder Euch direkt den Weg zum Schalter freischiefien).

Leider wartet auch hier nicht die echte Prinzessin auf Euch.

J

oHE DATSY




Der hiipfende Steinkopf kann schon
recht listig werden. Erwartet ihn an
der gezeigten Stelle, und er wird
sich selbst unfer Euren FuBsohlen

[ i e
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Wie in Welt 3.1 triigt Euch der Felsen iiber den
Abgrund. Keine Angst, falls lhr den ersten
verpaf, es folgen noch weitere.
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Hier scheint Mario in eine Sackgasse geraten zu sein.
Habt etwas Geduld, denn nach kurzer Zeit fillt ein
Felsen vom Himmel, der Euch sicher iber die Dornen
transportiert.

Wieder kann nur Super-Mario den Fahrstuhl
aktivieren. Kleinen Marios bleibt der Minz-
raum verschlossen.

Benutzt die Felsen, um auf die Platiform iber Hiyoihoi zu kommen.
Springt von dort auf den Schalter. Wer noch die Feverblume besitzt, kann
den Konig mit zehn Treffern unschiidlich machen. (Die Sache mit der
falschen Prinzessin kennen wir ja schon...)




SUPER MARIOQ LAND

Hier miift Ihr sofort das Steverkreuz nach rechis
drijcken, sobald Ihr die Rohre befretet, um in den
Miinzen zv landen. Feuer-Mario kann sie natirlich
auch mit seinem Schufl von unten aufsammeln.

Dieser Gegner (Pioupi) ist gefihrlich.
Locke ihn am besten in einen Abgrund
{ oder beseitige ihn als Fever-Mario ein-

fach mit einem Schuf.

Hier gibt es Minzen saft fir
Mario. Nur wer in Besitz der |
Feuerblume ist, kann auch alle
einsammeln.

Auch hier gibt es wieder Miinzen satt fiir Mario. Wer
seinen Minzvorrat auffrischen mochis, sollte sich
nicht in die obere Ecke freiben lassen, da das Bild
weiterscrollt und Mario schnell zerschellen kénnte.




Obwohl Super-Mario Land nicht vom
eigentlichen ,,Mario-Vater” Sigeru

Miyamoto, sondern von den Metroid-
Erfindern entwickelt wurde, ist es ein

E Hier ist ein unsicht-
S baresExiraleben ver-
| steckt.

LA

Diese Passage kann ganz ein-
fach, wie schon in Welt 2.2 be-
schrieben, iiberlaufen werden.

\.\"w‘r:) \._..-.\':::)w o,

Mario geht an die :
Decke und wird mit
einem Stern helohnt.

wiirdiger Vertreter seiner Zunft. Nach
dem Erzschurken Bowser und seinen
Koopa-Truppen sucht man hier aller-
dings vergebens.

o
s

trem hifilich), denn er verstecki sich in einer Wolke.
Nach 20 Treffern gibt er den Weg frei.

o
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Endlich steht Mario dem Endgegner gegeniiber. Aber fir unseren
tapferen Klempner, der schon mehrmals dem schiindlichen Treiben
der Koopa-Sippe ein Ende bereitet hat, ist das Weltraum-Monster
Tatanga natirlich keine wirkliche Bedrohung.

== Attacke! ont paisy Endlich!
- Allf um Iﬁlf&l’l THANK YOU MARIO. Die Be!ohnmg]
== entscheidenden Gibt es denn noch
&= Gefecht! L : | efwas Schineres?

P.S.: Nach dem Abspann kinnen ilbrigens alle, die noch nicht genug haben, das komplette Spiel
noch einmal mit mehr Gegnern durchspielen. Wer auch das iiberlebt hat, kann daraufhin im
Titelbild sein Lieblingslevel direkt anwihlen.



Super Nintendo

Super Nintendo Pal d
Super Nintendo RGB e

Super Sco
Shﬁgro paﬁ
Super Vg';':d Card

Doctor
Fighter Joystick d/e
Top Fu%tesr Joystick d/e

Unwersa] R'adaptor SFX

Super Nintendo Spiele

5

Actraiser
Aerobiz
Another World
Arcana

Axelay

Batman returns
Best of the Best
Blues Brothers
BOB.

Bomberman
Bms{/
Bulls Vs Blazers
Buster Brothers
Castlevania 4
Chester Cheetah
Combat Tribes
Congos Caper
Soyge Wozld

rnator
Dead Dance
Desert Strike
Dino Clt'g
Double Dragon
Dragons Lar
Drakkhen
Equinoxe
F15 Strike Eagle
Fatal Fury
Final Fight 2
FinFant Mystic Quest
Fin.Fant. nd 2
Harleys A
Human Grand Prix
Hunt for Red October
Jimmy Connors
King Arthurs World
Legend of Zelda
Lemmings
Lethal Weapon
Lost Vikings
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So ein Hahnchen lebt
bekanntermaflien etwas ge-
EFIEE fchriich. Dennoch ertrégt der

grofBte Teil des Federviehs
tapfer sein Schicksal, selbst wenn die Tierchen
in Restaurants in WeiBweinsof3e oder als
Nachschub fiir Legebatterien enden.

MFRE)

och jetzt ist das MaB voll: Alfred

Chicken, seines Zeichens Gefligel

Rambo, wehrt sich! Grundlos ist sei-
ne Wut nicht: Der gemeine Meka-Chik-
ken (der heiBt wirklich so) hat Alfreds
Lieblingshenne sowie seinen besten Freund
gekidnappt und willsie fir wirklich schmerz-
hafte Experimente miBbrauchen. Mit den
Ergebnissen dieser

Powermonger -
Mt ok schmutzigen Versuche Alfred: Ein
Roadnec. : : = : Gockel zeigt
r will dieser Bdsewicht der Wl iie

nichts anderes als die Zithne
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/
/
/
/
/
/
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Weltherrschaft an sich
reiben.

Jetzt ratet mal, wer unser
tapferes Hahnchen in die
Schlachtgegendas Bése
fiihren wird| Richtigl Also

Bildschirm tum-
meln sich viele
schnuckelig ani-
mierte Figuren,
die mitunter viel
zu st zum Ab-

PEgEEE = APE =@ o 68

schiefden sind.

Niedliches Jump&Run oder brutales Desaster? Ansonsten war-
World League Basketball Geheimnisvoll _ o fen noch unzah-
und phanta- lige Geheimrdume, Warps und Punkfe-

Neuheiten Juni/Juli

Alien 3
Art of Fighting
Battle Toads
Formation Soccer 2
Jungle Strike

0 Is Missing
Mortal Combat
?Dyal Rumble

‘azmania
World Heroes 179~/

Nintendo Game Boy

Action Replay Pro
dvlsFand 2
Alfred Chicken

BC Kid

Empire strikes back

Final Fant.Adv,

Flintstones
C Mac

Kirby Dreamland

Mario Land 2

Mega Man 3

Mystic Quest

Parasol S

N

Star
Top Rank Tennis

/
59-/
/

59~/
59~/

59~/
/

stisch zugleich:
die Hiihnchen-
Spielwiese

2! eER 9 aed

6lt schon mal Euver
Joypad, denn in diesem
Jump&Run stehen zwi-
schen Alfred und seinen
Freunden satte elf Levels.
Natirlich will ein ganzes §
Rudel voller Feinde im
wahrsten Sinne des Wor-
tes ein Hihnchen mit Al
fred rupfen. Ein paar Eierwiirfe reichen
aber, um sich diese Meute vom Leibe zu
halten, vorausgesetzt, lhr habt diese Ge-
schosse vorher in genigender Anzahl

aufgesammelt. Das Programm hat gro-

gSEE e ) as
Chicken-Fight: Da gackern alle Hiihner...

EESaAE =B

boni auf Euch.

Mindscape will seinen Spargel-Adler auf

den Game Boy
und das SNES
loslassen. Die
Version fir daos
Handheld wer-
den wir vermut
lich schon in der
néchsten Ausgar-
be fotal griind-
lich unter die
lupe nehmen
kénnen. Etwas
mehr Geduld miissen die Besitzer der
grofen Nintendo-Konsole aufbringen,
denn die 16-BitVersion wird noch bis
Weihnachten auf sich warten lassen. Wir
halten Euch auf dem Laufenden.

089/7605151

089/7470689
PLINGANSERSTR:26

8000 MUNCHEN! 70

fisch eine ganze Menge drauf. Auf dem Martin Klugkist




M3t Thr auf Eurem Weg durch die Laby-
rinthe immer wieder Federn lassen? Wir

zeigen Euch die versteckten Warp-Rdume
und statten Euch mit einigen Karten aus.

3 Nehmt das Telefon und Ihr erhaliet die
Marmelade. Damit habt Ihr eine Waffe, die
Ihr mit dem B-Knopf abfevern konnt. Geht
durch die anschlieflend erscheinende Tir.

4 Springt stiindig auf die Feder links unten,
bis oben eine Tiir erscheint. Springt nochmals
auf die Feder und springt hinisber zum oberen
rechten Tell des Levels.

7 Dies ist der erste Warp-Raum, mit dem [hr
direkt in die Level 2, 3, 4 und 5 kommt. Geht
durch die fiinfte Tiir, um zum niichsten Warp-
Raum zu kommen.

12 Kiimmert Euch nicht um die Ballons,
sondern pickt nach den Eiswiirfeln. Unten
geht Ihr nach knks und springt in das Rea-

genzglas.

8 Dies ist er Beginn von Level 5. Auch hier
spomnt Euch eine Kettenstige zu einem schnel-
len Weg nach oben an.

11 Nachdem die Tiir sichtbar ist, geht lhr
nach rechts und schwebt mit dem A-Knopf
nach unten auf die Feder. Durch sie kommt
Ihr zur Tiir und findet Euch in einem Raum mit
Ballons und Eiswiirfeln wieder.

13 Wenn lhr unten angekommen seid, dreht
Ihr Euch nach rechts und pickt den Stein an.
Es erscheint eine Tir, die Ihr betretet.

4
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1 Geht nach oben zur ersten Tiir und betretet
sie. Haltet Euch dann rechts, bis Ihr den Boden
erreicht habt.

nach rechts, um einen versteckten Block sicht-
bar zv machen. Springt von diesem Block nach
links oben, und Ihr werdet bei einer weiteren
Tiir landen.

2 Wenn lhr diese Wand erreicht habt, springt
nach oben zu dem geheimen Eingang. Geht
immer nach rechts, bis lhr auf den Boden fall
und vor einer Tur steht. Betretet sie...

( e
6 Geht durch diese Tiir und versucht in dem
Raum méglichst schnell nach oben zu kommen
und zwei Federn auf einmal zu iiberspringen.

Ihr muBt Euch beeilen, da Euch eine Ketten
siige verfolgt. Geht durch die Tiir ganz oben.

9 Stellt Euch auf den Korken, um nach oben
katapultiert zv werden. Haltet Euch links,
wenn lhr zur ersten Plattform kommt, und
springt auf den Knopf, um die Diamantblacke
einzuschalten. Mit diesen Blacken geht es
weiter nach oben.

@
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10 Springt iiber das zerbrochene Reagenzglas
und geht nach links, um in das Gefiifl zu kom-
men. Drinnen springt Ihr nach oben, damit
elne Tiir erscheint.

14 Dies ist der Warp-Raum zv den Level 6,
7, 8 und 9, fiir die hoheren Level gibt es keine
Warps mehr. Um das richtige Ende zu erle-
ben, miiBt Ihr allerdings alle Giefikannen ein-
gesammelt haben.



& Giefkanne Schild
B Tir B Geheimtir

=l Schalter ‘ Bombe
Ballon - % - Transporter

B Gahelmweg* Dornenball
WV Federn @ releporter
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uch auf dem Dornenball durch
Sturzflug darauf landen, sons

eses Level. Ihr miiBt allerdin

egt E
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FVE L 5 Geht zum Warpen durch diese Tir oder sammelt

’EVEL %

Ballons eins bis vier, um nach Level 6 zu kommen.

Schild™™""""

Gehelﬂ

Bombe

TrnnsMr

Dornenball

[} Tolepov




Ball Exlrlaleben

Pickt diesen Block an,

um den Ball zu lenken

und alle Blocke zu

" &) ALFRED CHICH .

vernichten. ‘
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Blocke um beide
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" Raketenwaffe
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Link, der schwert-
schwingende Held von

Hyrule, ist wieder da. Nach

1 Spiier
-

zwei NES-Abenteuvern und
einem fabelhaften 16Bit-
Einstand gibt das pfiffige
Kerlchen endlich sein Debit

Nintendo

Friedhofsruhe
herrscht hier nicht
gerade!

auf dem Game Boy.
Also: Die Schwerter
geschnappt und den

Schild umgehéngt.

5z 5 W
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ner Technik und die acht In-
strumente der Sirenen. link
mub in zahllosen Sonderauf-
gaben sein Inventar anrei-
chem - etwa um ein Kraft
armband, den vertrauten
Enterhaken odereinen Schlaf-
pilz. Acht grofe Verliese ber-
gen ungeahnte Gefahren und
Fallen, aber auch Schéize.
Fir jeden Raum und jede
Monsterformation muB Link
sich eine bestimmte Taktik zu-
rechtlegen, sonstistes schnell
um ithn geschehen. Stirbt er,

Unser schwarzer Freund frifit gerne Monster. Man achte auf die Skelerte!

noch nicht. Die freundlichen Bewchner

Koholints, die ihn nach einem Schiff-
bruch ohnméchtig am Strand finden, ma-
chen es ihm sanft klar. Weit von Hyrules
Kiiste findet der kleine Held sich in einem
tropischen Dorfwieder. Brunnen plétschem,
Kokospalmen biegen sich unter ihrer sifen
Last, und freundliche Haustiere toben durch
die Bambushitten. Doch bevor wir es ver-

L Link ist reif fir die Insel, er weif es nur

nehmt lhr das Spiel vor dem
letzten Gebdude, das er be-
treten hat, wieder auf.

Die einzelnen Abschnitte auf der Insel
werden fast aus der Vogelperspekfive
gezeigt, Link und alle lebewesen verfolgt

cherei und darf ver lauter Rétseln nicht
vergessen, sich Taktiken fiir die vielen
verschiedenen Monster des Eilands zu
Uberlegen.

Drei speicherbare Spielstéinds erlauben es
den Abenteurern unter Euch, sich so richtig
auszutoben. Die jederzeit aufrufbare Uber-
landkarte weist nur Abschnitte aus, welche
link erkunden konnte. Verlies-Eingdange,
laden und informationstréchtige Stellen
sind auf der Karte markiert. Die nétige
Ubersicht in den acht Verliesen verschaffen
die &rilichen Karten. Die mub Link aller
dings erst sammeln. DaP er nebenbei noch
Herz-Symbole fir erhhte lebenskraft sam-
meln kann, istselbstversténdlich. Ausgefeilt
wie die Geschichte und die durchdachte
Handhabung sind auch Grafik und Musik.
Gleich zu Beginn kommt typische Zelda-
Stimmung auf, die sich rasch zur bekann-
ten Sucht ausweitet: ,Nur noch diesen

lhr aus seitlicher Perspekii-

ve. Unser Held fragt nach
klassischer Zelda-Manier
samtlichen ansprechbaren
Imsulanern Locher in den
Bauch, plindert die Bi-

level”, und schon sitzt Ihr
VVVVYYVYY

fur die néchsten paar Stun-
den gefesselt vor Eurem
‘Boy'.

Nintendos Programmierer
haben ein perfekies Spiel

- NEGATIV -
Trotz der neuen Geschichte
hat man sich fast nur auf
bewdhrte Spielelemente
beschrénkt.

gessen: links Schicksal ist kein Tropen- ‘
urlaub, sondern der Kampf gegen das 'Link d,.esma’ auf seefahrf?
Base. Alsder Hyruler eréhrt, dab seitseiner

Ankunft Monster iiber die Insel streifen, ' > i ; ;

packt ihn die Unruhe. Er riistet sich, so gut
es nach dem Schiffsungliick denn geht, aus

. und erforscht
A A AAAA

die Geheimnis-
- POSITIV -

se Koholints
Spannend und unglaublich
umfangreich: Link kann sich
ohne Weiteres mit den
»groBen” Vorgéingern messen.

Noch diimpelt Link gemiitlich mir

Es scheint doch mittlerweile ein
seinem Schiffchen iiber die See.

kleines Gewitterchen aufzuziehen.

Tja, nun liegr Link am Strand,
das war wohl kein Qualitiitshoor.




Endlich mal ‘ne
nette Hexe,

die Euch

nicht gleich in
Kriten oder
dhnlich
schleimiges
Viechzeug
verwandeln
will!

Zeldu-llinks!I Awakening
crafic U | ] | [ W

Alle zelda-typischen Details sind im Kleinformat da - man fiihlt
sich sofort heimisch. Besser geht’s nicht auf dem Game Boy.

e e eameaa=s Ml o N | [ | | (W
P ) ) O R 0 i BT Ein feiner Mix - abwechslungsreich, stimmungsvoll und ungewohn!
2 T TR T i T 3 0 I 2 P, O o e O sprifzig. Der ibliche Griff zum Lautsfirkeregler fallt hier aus.
Wie kommit man bloff hierhin? Genau, Link kann jetz1 springen! £ 3 B VN TR 4T 1

Hamas |

Auf dieser Auch hier besticht die Ahnlichkeit zum groBen Bruder: Eingéngige
Karte sieht Steverung paari sich mif angezogenem Schwierigkeitsgrad.

die Insel doch

ganz friedlich
AP DaverspaBfl | | | | | |

Kleines Zelda, ganz grof: Dungeons, Ritsel und exotische
Landschaft [6sen nachhaltige Suchtmomente aus. Weiter sol

TOTAL! - CHECK

... Action-Adventure
Levels ... -

RWAYENING

auf den Game Boy gezaubert, das jeden
Abenteurer fesseln wird. Das berihmte
Haar in der Suppe? Eigentlich nur, dafs
man vollig auf Bewéihrtes gesetzt und gar

wachen so bezaubert? Vielleicht erwartet
uns im néichsten Zelda-Abenteuver schon ein
ganz neues Spielkonzept, mit dem uns die
Nintendos' ins néichste Konsarlenzeitalter
fihren. Das ist doch ein lohneder VWunsch-

nicht mit dem Spielablauf experimentiert
hat. Doch warum auch, wenn Llinks Er-

traum fiir uns Rollenspisler.

Eva Hoogh

Speicherkapuzita! .... 2 MBit
Erhiltlich -....c.ce...... ab sofort

sich

Heif3geliebte Dinosaurier gibt’s
heutzutage nicht nur im
Jurassic Park, sondern auch
auf dem Game Boy. Jiingstes
Beispiel: Bubble Bobble 2 -
der Nachfolger des Klassikers.

beliebte

schligt

80 Stages.

Der

Dino
Robby

durch

Es ist schon einige Jahrchen her, als die
beiden niedlichen Dinosaurierihr sympathi-
sches Unwesen in Spielhallen und auf
zahlreichen Computer trieben. Eine Game-
Boy-Umsetzung dieses mitllerweile zum Klas-
siker gewordenen Bubble Bobbles gab es
ebenfalls, Nun ist einer der beiden Dinos —
Robby sein Name — wieder zuriick und
beehrt uns auf dem Kekskasten.

Durch vier levels mit jeweils 20 Stages muB
sich der knuddlige Kleine kéimpfen, oder
besser gesagt: Er mu} sie durchspringen.
Jede Stage hat némlich zahlreiche Plat
formen, die Robby erklimmen muB. Keine
Frage, daB geniigend Gefahren auf ihn
warten. Hinterhdltige, duberst seltsame
Kreaturen machen ihm das Leben schwer.
Gliicklicherweise besitzt unser Held den
schwarzen Giirtel im Seifenblasen-Blasen
und hillt die Gegner flugs in solche Dinger
ein. Beriihrt er zudem eine Blase in der ein
Fiesling eingeschlossen ist, so zerplatzt
diese und unsere Widerwartigkeit wird

beispielsweise zu einem begehrten, punkie-
bringenden Extra.
Apropos Extras: Von diesen praktischen
Teilen gibtes im Laufe des Abentevers iber
ein Dutzend zu erhaschen. Ob Zusatz
energie bzw. -leben, Teleporter, die Euch
in einen anderen level beamen oder Boni,
die Gegner voriibergehend einfrieren — es
ist alles da, was das DinoHerz begehrt.
Bubble Bobble 2 halt sich spielerisch sehr
stark an den erfolgreichen Vorgéinger. Zwar
verfiigt der zweite Teil iber mehr Extras als
der erste, doch kénnte er ruhig
abwechslungsreicher sein. Das heift je-
doch nicht, daf das Programm schlecht
sei, im Gegenteil. Wer den Vorgénger
liebt, wird auch Taitos neues Werk mégen.
Hans-Joachim Amann

(Grafi B | | | (WM
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Levels ... 4 0 20 Stages
Schwierigkeilsgrad ... mittel
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TIPSETRICKS

| I.REGEL: Man sollte mit allen Personen sprechen, um wichtige Informationen zu
sammeln. \
| 2.REGEL: Wenn man nur noch wenig Lebensenergie hat, sollte man in ein Haus
hineingehen, da man, falls man stirbt, dort wieder anfédngt.
3.REGEL: Wenn man einmal nicht weiter weiB3: - bei Ulrira anrufen, ‘
- Nachrichten des Uhus auf der Karte nachlesen,
- mit allen Personen sprechen,
Wichtig: Man muf3 die Karte fiir den jeweiligen Level benutzen, da sonst Fehler
auftreten kénnten.

’ DER GROSSE AUFTAKT! LEVEL 1

Nachdem man aufgewacht ist und den Schild von Tarin bekommen hat, sollte man sich im Dorf umsehen. Im Roum mit dem Steinfafelteil mub man alle Gegner so oft schlagen, dof sie dusselbe Zeichen
Die Biicher in der Bibliothek sind auch sehr interessant. auf der Brust haben, um die Truhe erscheinen zu lassen. Mit dem VerlieBschatz kann man dber
Einen Abstecher sollte man auch zum Torongastrand machen, da man dort das Schwert finden kann. Die Locher im Boden springen oder
Seeigel, die im Weg stehen, kann man mit dem Schild beiseite schieben. Nun sollte man den Rat des Herzen und andere Dinge mit
Uhus befolgen und in den Zauberwald gehen. Auf dem Weg dorthin kommt man an einem Brunnen Fligeln erreichen.

vorhei, in den man vom Absatz aus hineinspringt. Mittelgegner: Einfach iber die
Juchhu, dos erste Vierfelherz ist gefunden! Walze springen und den Gegner
mit dem Schwert schlagen.
Endgegner: Nur 3 mal mit dem
Schwert auf die Schwanzspitze
schlagen, schon ist er besiegt, und
dos erste Musikinstrument ist

WURINMISCHLUSSEL-

Solange der Waschbiir (1 auf Zauberwaldkarte) im Wald ist, verlduft man sich immer. Da er eine sehr

empfindliche Nose hat, wird er mit etwas Zauberpulver bestreut, Um dieses zu bekommen, muf man die erober.

ryrw) Schlummermorchel (2 auf Zauberwaldkarte) Die Legende fiir alle
zur Hexenhiitte bringen. Dort erhiilt man das Zouberpulver, Levelkarten findet Ihr am
mit dem Laternen und Waschbiiren krftig Fever unter den Ende dieser Komplettlisung.
Hintern bekommen kénnen. Sofort ausprobiert, verwandelt
sich der Woschbir wieder in einen Menschen. In dem Das Hundefutter aus dem Schuppen neben Madame Miou Mious Haus wiirde der Bananenhaindler
Bildschirm dariiber findet man endlich den Wurmschliissel. gerne gegen Bananen eintauschen. Als man zuriick zum Dorf komm, wird man von einer
Auf dem Weg zum Level 1 sollte man noch einmal im Dorf schreckllichen Nachricht iiberroscht: Struppi ist weg! Er wurde von Moblins weggeschleppt. Bevor man
vorbeischaven. Im Angelteich (A) kann man ein Vietrelherz sich fodesmutig in den Schleimsumpf stiirz1, sollte man erst einmal im Dorf herumstabern. Der
bekommen, indem man  den grofien Fisch unter dem Spaten, den es im Dorfshop (2) gibt, ist im spiterem Spielverlauf sehr wichtig. Steht einem nicht
Felsvorsprung angelt. Fiir den weiteren Spielverlauf ist die genug Geld zur Verfiigung, kann man es in der Spielhalle (X) leicht verdienen. Ein paor Bomben fir
Yoshi-Puppe wichtig, die man in der Spielhalle (X) bekommen 10 Rubine wiiren auch nicht schlecht. Um zu Struppis Kerker zu kommen, muB man im Bildschirm
kann und der Mutter der GroBfamilie (2) zum Tausch anbieten links neben Geierwallys Reformhaus (K) iiber die Locher im Bodem springen, dos Viertelherz
kann. Die Schleife wird dem ,Hund" im Schuppen neben einsacken und nach oben gehen. Die ersten Gegner im Kerker sind noch einfach zu besiegen, aber
Madame Miou Mious Haus (V) bestimmi gefallen. In dem fiir den Obermoblin mufS man schon eine bestimmte Takdik anwenden. Ihm und seinen Pfeilen muf
Grashischelfeld ber der Spielhalle ist eine Zaubermuschel zu man so lange ausweichen, bis er vor eine Wand gerannt ist und benommen om Boden liegt. Erst
finden. Nun sollte man sich endlich dem Wurmpalost widmen. dann knnt ihr ihn mit Eurem Schwert treffen. Im Nebenraum findet man Struppi, den man

mitnimmt. Sein Leibgericht sind Sumpfpflanzen, die den Weg zu Level 2 versperren. Um dorthin zu
gelangen, muB man den Weg durch den Zauberwald zu Level 2 (siehe Zauberwaldkarte) nehmen.
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LEVEL 2

Im zweiten Bildschirm sind alle Wege versperrt, aber man hat nafiirlich die Laterne auf der Plattform
entdeckt, die man sofort mit dem Zauberpulver entziindet. Siehe da, die rechte Tiir Gffnet sich! Die
Viecher mit der Maske, die jede Bewegung nachmachen, besiegt man, indem man das Schwert
aufléidt und so lange um sie herumliiuft, bis sie einem den Riicken zukehren. Jefzt mufl man den
Schwertknopf loslassen, und die Viecher sind tof. Damit die Treppe T1 erscheint, mufl man die zwei
Steine in dem Bildschirm zusommenschieben.

Mittelgegner: einfach ein paarmal mit dem Schwert treffen.

Im Raum mit dem Steintofelteil erledigt man am besten die Flederméuse und versucht erst danach,
die Schatziruhe zu offnen. Immer vom Auge wegsteuern! Die zwei Geister im Raum mit dem
Kraftormband erledigt man, indem man Licht macht und mit dem Schwert auf sie einschldgt. Im
Raum mit dem groflem Schliissel sollte man den Rat auf der Steintafel befolgen und zuerst den
Hasen mit einem Tontopf erledigen, als Niichstes die Fledermaus und zum Schluf} den Skelettritter.

Nun bringt man den armen Struppi zuriick zu Madame Miou
Mious Haus. Auf dem Weg dorthin sollte man noch einmal im
Zauberwald am Eingang A vorbeischauen, da dort ein
Viertelherz abzustauben ist, indem man die Totenkdpfe
hochhebt. Wenn man den Schmatzer von Madame Miod
iiberlebt hat, sollte man das Dorf dstlich des Dorfshops zur
Urunga-Steppe verlassen. Das niichste Ziel ist Richards Villa.
Richard will unbedingt die 5 Bléitter ous dem Schlof Kanalet
haben. Aber dos Tor ist geschlossen! Zwei Bildschirme weiter
rechst findet man einen freundlichen Affen, dessen
Stammesangehdrige fir ein paar Bananen eine Briicke hiniber
A, B, C und D sind hier Einginge  hoven. Den Stock auf der Briicke nimmt man natiilich mit. In
ins Schloff Kanalet. dem Bildschirm mit den 5 Liichern bekommt man ein goldenes
Blatt, indem man den Gegner, der mit Bomben wirff, zweimal
mil einer Schwertschwenkung Irifft. Wenn man den Raben (B auf SchloB-Kanalet-Karte) mit einem
Steinwurf aufschreckt und dann mit dem Schwert erschldgt, erhlt man das zweite Goldene Blatt.
Nun sollte man das Innere des Schlosses , besichtigen”. Im Raum links neben dem Eingang mufl man
alle Gegner erledigen, um dus dritte goldene Blatt zu erhalien. Den Knopf zum Tiirdffnen muB man

Schon besitzt man den groBen Schliissel.
Endgegner: den Feverhillen ausweichen. Wenn er
sich in seine Flosche verzieht, auf sie einschlagen,
his sie stillsteht, dann sie mit dem Kraftarmband
gegen die Wand werfen. st sie zersprungen, mufl
man den Djinn nur noch ein paarmal mit dem
Schwert treffen.

T2
driicken, bevor man die Treppe

hinaufsteigt. In dem Raum, in dem

man nun ist, sind zwei Fratzen im

unteren Absatz an der Wand. Diese
C

zwei Gegner, die herauskommen,

B sollte man beide sprengen und die

erledigen, um das vorletzte Blatt
2u erobern. Das letzte Blatt erhiilt
man, indem man den

Morgensternwiichter im Raum iber
Eingang D erledigt. Die Bliitter

T bringt man jetz! zu Richard zuriick,

A schiebt die Truhe neben ihm beiseite und geht die Treppe hinunter. In der
Die Tiir iiber D mit Truhe im Gang ist eine Zoubermuschel zu finden.
Flasche einwerfen. Wenn man vor der Eule (A auf Schicksalsacker-Karte) griibt, erhdlt man

den Schleimschliissel. Ihn steckt man ins Schliisselloch der Teufelsvilla (P).
Da dort die Statuen den Weg versperren, mufl man den Weg iiber den See rechts von Level 3 nehmen
(springen!). Gber dem Eingang von Level 3 st noch eine Zaubermuschel versteckt (graben).

LEVEL 3

Im Eingangsbildschirm ist die obere Tiir zu. Diese mufl man mit einem Topf einwerfen. In einem
Raum, in dem 4 Tiiren mit Schiiissellchern sind, sollte man zuerst in den Raum nach oben gehen,
alle Gegner umbringen, den Schliissel einsacken und danach in den rechten Raum hineingehen. Im
linken Raum sind nur Lebensenergie und im unteren 2 Bomben zu erhalten. Die Teleporttiere im
linken Raum sind so zu besiegen: auf die andere Seite springen, sofort zuriick, die Viecher schlagen
und iiber die Feverhiille
springen.
l ] B Mittelgegner: solange
Bomben in das Maul legen
oder werfen, bis sie
platzen. Bomben, die ihr
Tiel verfehlen hahen, sollte
man sofort wieder
aufheben, denn solange
Link sie hochhilt, kinnen
sie nicht explodieren.
Mit den Pegasusstiefeln
kann man Kristalle
umrennen und weiter
springen. Im Raum mit
dem Steintafelteil mufl
man alle Gegner erledigen,
auch den Blob auf der
schmalen Seite des
Raumes. Im Raum mit dem

1 kleinen Schlissel rechts
’ P ! neben dem Starthildschirm
1 ) mufl man mit den

Pegasusshiefeln auf die
andere Seite rennen, um den Schliissel zu bekommen. Wenn man 4 kleine Schliissel zusammen hat,
kann man mit ihnen die 4 Steine auf dem Weg zu Treppe T3 , aufschlieBen”.

Endgegner: mit den Pegasusstiefeln und dem Schwert immer anrempeln, bis er sich teilt. Dann die
zwei Augen mit ein paor Wirbelattacken ins Jenseits schicken.

Bevor man zur Durstwiiste marschiert, mufl man erst einmal zum Traumschrein (1) ins Dorf gehen. Vor
dem Haus die Steine wegnehmen und ab ins Bett! Uber den ersten Gegner des Traumes mit einem
normalen Sprung, iber die zweiten Gegner auch. Bei den dritten Gegnern zverst Gber den 1. und in die
Mitte der beiden , dann iber den 2. springen. iiber die 4. und 5. Gegner mufi man sehr weit springen,
um dariiberzukommen. Der 6. Gegner ist etwas schwieriger: Man muB mit denn Rennschuhen rennen
und sofort springen. Nun nur noch den Kristall umrennen, und die Fldte ist erobert. Auf dem Weg zur
Durstwiiste kommt man an einem Mann vorbei (6), dem man den Stock der Affen leiht. Nachdem ihn die
Bienen veririeben haben, geht man zum Baum und holt die Bienenwabe herunter. Den Totenkopf im
Bildschirm darunter mit Bomben wegsprengen. Nun sollte man noch einen Abstecher ins Zoodorf
machen. Dem Koch gibt man die Bienenwabe und erhiilt dafiir eine Ananas. Man erfiihrt auch, dof man
das Walrof, welches den Eingang zur Dustwiiste versperrt, nur mit dem Lied von Marin aufwecken kann.
Man findet sie im Siidosten des
Torongastrandes (8). Nach einem kurzem
Plausch mit ihr kommt sie mit. Nachdem man
das Walrof mit dem Lied von Marin geweckt
hat, geht man in der Durstwiiste ganz nach
Norden. Dort trifft man auf einen Wurm, den
man ein paarmal mit dem Schwert auf den
Kopf schlagen muf3. Wenn der Wunderschliissel
hinuntergefallen ist, mufl man einfach
hinterherspringen. Bevor man nun zum
Wasserfall geht, lernt man zuerst das Lied von
Marin. Das Schliisselloch von Level 4 ist weit im

Osten des Schleimsumpfes (1). Nachdem man
den Schliissel in dos Schliisselloch gesteckt hat,
fliefit das Wasser ab und der Weg zum
niichsten Level ist frei. Um dorthin zu
aelangen, mufl man bei den Bergen, einen
Bildschirm weiter dstlich, die Leiter zum
Windfisch erklimmen. In den Bergen hockt der
Mann, der sich verlaufen hat (10). Ihm gibt
man die Ananas, die man vom Koch
bekommen hat und bekommt dafiir eine
Blume. Jetzt nur noch von oben zum Level 4
hinunterspringen.




LEVEL 4

Im Bildschirm ber der Schatziruhe mit dem Steintafelteil mufl man, um an die Schatziruhe
heranzukommen, am untersten Sireifen des begehbaren Bodens Anlauf nehmen und ganz vorne
diagonal zur Schatziruhe springen.

Mittelgegner: Man muB sich an eine Ecke des Steines stellen und schlagen. Wenn man getroffen hat,
umdrehen, on die gegenberliegende Ecke gehen und schlagen. Vorsicht, er dndert manchmal abrupt

die Richtung!

Wenn die Steine im Bildschirm iiber dem Mittelgegner
zusammen sind, muf} man den Hebel an der Seite mit den
Kraftarmband herausziehen. Im Bildschirm rechts bekommt
man die Schwimmflossen, mit denen man in tieferen
Gewissern schwimmen kann. Jefz sollte man die Treppe
T1 hinuntergehen und den Schlissel holen, der im
Bildschirm links neben Treppe Tlin das Loch gefallen ist,
nachdem man alle Gegner in diesem Raum umgebracht
hat. Um im Raum Gber Treppe T2 die Treppe T3 erscheinen
20 lussen, muf} man die Kndpfe in der Reihenfolge Mitte,
rechtsoben, rechisunten, linksunten und linksoben
betiitigen. In dem Gang von Treppe T1 muB man sich im
ersten Bildschirm kurz vor den Stein stellen, domit er
hinunterfillt und wenn er wieder hochgeht, muB man
darunter durchlaufen. Im zweiten Bildschirm muff man
zuerst unter dem Stein hindurchlaufen, warten bis er noch

einmal hinunterfillt, schnell die Leiter hinaufgehen, auf
den Stein hinaufspringen und auf die andere Seite springen.
Endgegner: Man muB die Treppe hinuntergehen, in den unteren Bildschirm tauchen, und schon trifft
man auf ihn. Den Endgegner trifft man ganz normal mit dem Schwert. Varsicht, wenn die Steine
herunterfollen, die Fische von den Seifen kommen oder er nach links stiirmt! Nochdem man ihn
geschafft hat und das Herz mitgenommen hat, holt man sich die Neptunharfe.

Wenn man im Bildschirm links neben dem Ausgang von Level 4 in die Hahle (11) hineingeht, kann
man das Lied vom Fisch lernen Dieses sollte man sofort ausprobieren, wenn man aus dem Wasser
herauskommt. Man erscheint bei Geierwallys Haus (K). Spieli man es zum zweiten Mal, fliegt ein
Geist hinter einem her. Diesen bringt man zum Haus an der Bucht (R). In dem kleinen Biischelfeld
(12), das mit Lichern begrenzt ist, kommt man zur Treppe, indem man mit den Rennschuhen
Anlauf nimmt, springt und im Sprung das Schwert einstellt. Nun muB man in die Treppe
hineingehen, den Gang entlang, die andere Treppe hinauf, die nichste Treppe hinunter und Zauber-
pulver auf die Fackel streuen. Jetzt kann man sich aussuchen, ob man mehr Zauberpulver, Bomben
oder Pfeile tragen kann (Nein wihlen, um auszuwihlen, Jo zum Bestitigen).Nochdem man den
ganzen Weg wieder zuriickgegangen ist, bringt man den Geist zu seinem Grab (13). Jefzt ist unter ~
einer Yose im Haus on der Bucht eine Zaubermuschel versteckt. Im Bildschirm rechtsunten vom Grab

des Geistes kann man ein
'{e Viertelherz einsacken. Dozu
. . l LTS ;__

geht man die Treppe
------ hinunter und in den
'L“'? e """-1 niichsten Bildschirm. Dort
springt man auf den Steg,
ouf dem ein Stein, den man
wegsprengen kann, ist,
Dann iiber die Treppe
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diagonal nach oben springen (nicht in die Treppe!),
vom Stein, den man beiseite schieben muf, diagonal
nach unten zum unfersten Steg und zum Viertelherz
springen.
Das niichste Ziel ist Level 5 (S). Um zum Eingang zu
kommen, muf man unter dem Stein hinwegtauchen,
der den Eingang versperrt (B driicken).

F

’LEVEL5

Mittelgegner Skelett (A-D): Dieser Gegner erscheint mehrmals und muf in der richtigen Reihenfolge
umgebracht werden. Ihn mufl man mit dem geladenen Schwert schlagen und eine Bombe auf ihn
legen, wenn er zusammengefallen ist,

Mit dem Enterhaken, den man beim Mittelgegner D bekommt, kann man
iiber weitere Abgriinde kommen, Gegner umbringen, Hingebriicken her-
anziehen und in der Seitenansicht zu , Bowser”-Kapfen hangeln.
Mittelgegner Spinnen (E): Wenn die Spinne weil wird und ihr Auge
aufmacht, mufl man mit dem Enterhaken hineinschieBen. Wird sie weifl und
zappelt herum, mufl man ihr ausweichen. Fin Kleiner Trick: Wenn man die
erste umgebracht hat, muB man hinausgehen, dumit beide fot sind.

Im Raum zwei Bildschirme unter Mittelgegner C muf man in der Mitte des
kleinen Teiches tauchen, um den grofien Schliissel zu bekommen.
Endgegner: Dem Schwanz in der Mitie mufl man ausweichen, die Kpfe an
den Seiten mit dem Enferhaken herausziehen und darauf einschlagen.

Nachdem man aus Treppe T1 herausgekommen ist, mufl man die Kristalle zerstéren und die oberen
Steine zusammenschieben, um einen Schliissel zu erhalten.

Jetzt bendtigt man den Bogen, den man im Dorfshop (2) erhalten kann. Mit ihm ausgeriistet, macht man
sich auf den Weg zum siidlichen Moskentempel (14). Monche der Ritterstatuen in diesem Mini-Labyrinth
werden lebendig, wenn man an sie herangeht. Diese kann man jetzt mit Pfeil und Bogen erschiefien.
Den groflen Ritter im Inneren des Tempels mufl man mif Pfeil und Bogen umbringen, um den
Maskenschlijssel zu erhalten. Im Bildschirm linksoben des siidlichen Maskentempels auf dem Absatz im
Wasser muf man den rechten Ritter zum Leben erwecken und erschieBen, damit man in die Treppe, die
dort erscheint, hineingehen kann. Dort mul man den Gang entlang sich mit dem Enterhaken dber die
Schlucht hangeln und die andere Treppe wieder
hochgehen. Wenn man den Wunderschlissel in die
Maske an der Seite steckt, erscheint Level 6, in dessen
Eingang man natiirlich sofort hineingeht.
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LEVEL 6

Die Zauberer, die in manchen Rumen aus dem Boden herauskommen, kann man mit Bomben oder
Pfeilen umbringen. Die Kacheln, die manchmal aus dem Boden herausfliegen, zerschliigt man einfach
mit dem Schwert oder weicht ihnen aus. Im Raum mit Treppe T2 mufl man alle Gegner umbringen,
damit sie erscheint. Mit dem neuerworhenen,
stiirkeren Krafiarmband kann man grofere
Gegenstiinde hochheben, wie zum Beispiel
Elefantenstatuen, mit denen man Tiren
einwerfen kann.

Mittelgegner Kugelwerfer (A): Die Kugel, die er
wirft, muB man auf ihn zuriickwerfen, damit
er sfirbt.

Geht man die Treppe T4 hoch, bekommt man
eine Zaubermuschel, Um in Treppe T3
hineinzukommen, muf man die rechte
Hefantenstatue hochheben. Die Schachfiguren,
die in manchen Riiumen vorzufinden sind,
muf} man hochheben und so lange
herumwerfen, bis sie beide stehen. Im Gang von Treppe T2 muf} man unter den Steinen mit den
Rennschuhen hindurchrennen. Die Hasen kann man auch mit Bomben beseitigen.

Mittelgegner Schlangen (B): lhnen muB man Bomben ins Maul legen.

Die Schatztruhe mit dem grofen Schlissel muBl man mit einem Topf bewerfen, damit sie sich affnet.
Endgegner: Zuerst den Kacheln und Topfen ausweichen, dann das Gesicht mit Bomben bewerfen.
Vorsicht vor den Lichern im Boden!

Nun muB man sich zum Schilderwald (15) begeben. Dort miissen alle Schilder in einer
bestimmier Reihenfolge gelesen werden (siehe Karte). Hat man alle gelesen, erscheint
eine Treppe, die man hinuntergeht. Dort lernt man das Lied vom Frosch. Mit diesem
ausgeristet, geht man zum , Fliegenden Gockel” (16) im Dorf, schiebt die Statue
beiseite, geht die Treppe hinab und spielt es vor dem Knochenhaufen. Jetzt muB man
wie gewohnt die Berge erklimmen. In einem Bildschirm mit einer Treppe mufl man
genau diese hochgehen und im Bildschirm mit dem Hihnerstall (H) die Hahle
betreten. Wenn man den Hahn mit dem Kraftarmband hochhebt, kann man fliegen.
Dieses sollte man sich im Bildschirm linksoben niitzlich machen, indem man iiber die
Schlucht fliegt. Im Bildschirm links daneben bekommt man dann den Adlerschlissel.
Jetzt geht man wieder aus der Hohle hinaus, die Treppe hinunter, nach rechts und
durch dos Hahlensystem. Kommt man aus einer Hitte heraus, geht man nach links,
steckt den Schlissel in das Steinschliisselloch und geht in den 7.Level hinein.




LEVEL 7

Dieser Dungeon ist auf mehrere Etagen
aufgebaut. Fillt man also in den oberen
Eagen in irgendein Loch, kommi man im
unteren Stockwerk an.

Mittelgegner Skelett (A): Alle Fledermaiise
mit dem Schwert erschlagen, entwischt auch
nur eine, mufi man sie alle noch einmal
schaffen.

Im Raum dariiber mufl man beide Steine
zusammenschieben, um den grofien
Schliissel zu erhalten. Mit der Kugel aus
dem Roum mit dem Steintafelteil muB man
nacheinander alle Stulen (1.4; 2.A; 3.A;
4.A) zerstiren, indem man sie anwirft. Die
Kugel bekommt man, indem man sie
hochhebt, den Roum nach unten verlift,
wieder hochgeht und schnell in den linken
Ruﬁm geht, bevor die Steine zusammen
sind.

1.5iiule: Diese Stule ist leicht zu erreichen.
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Man geht einfach vom Raum, wo man die Kugel findet, nach links und zerstirt sie.

2.Saiule: Im Raum mit der 1. Sule wirft man die Kugel auf die untere Seite. Fillt diese aus Versehen hinunter findet man sie an ihrem
angestammten Platz wieder. Man springt gleichfalls auf die andere Seite, hebt die Kugel hoch, betritt mit ihr den unteren Roum, wirft die
Kugel iber das Loch, springt hinterher, holt die Kugel aus den Stacheln und wirft mit ihr die Sule ein.

3.Siule: Im Roum mit dieser Saule die Kugel ber die Stacheln werfen, hinterherspringen, in den Raum dariiber gehen, durch den Gang
daneben wieder hinuntergehen und die Kugel iber den Zoun werfen. Nun geht man in den ersten Stock und die Treppe T1 wieder hoch.
Darauf muf man in den Raum dariiber gehen, alle Kacheln zerschlagen, in den Raum links daneben gehen, die Kugel hochheben und die

drifte Saiule zerstoren.

Mittelgegner Zyklop (B): Mit zwei Pfeilen ist er schnell von der Bildfliche verputzt.

4 Siiule: Die Kugel in dem Raum mif Treppe T2 auf die Steine werfen, den Kristallschalter im Raum mit der Schatztruhe mit dem grofien
Schliissel in der dritten Etage umschalten, die Treppe T2 hochgehen, auf die Steine im Boden stellen, den Kristallschalter umlegen, die Kugel
hochheben, den Raum nach unten verlassen, zum Raum rechts neben Mittelgegner B gehen, die Kugel iiber den Zaun auf die obere Seite
werfen, die Gegner in diesem Raum mif dem Schwert so schlogen, dafl sie alle die gleichen Zeichen auf der Brust haben, jetzt ohne ein
Leben zu verlieren oder herunterzufallen zum Roum @ber T1 in der zweiten Etage gehen, alle Kacheln zerschlagen, den Raum nach rechts
verlassen, mit der Bombe die untere Wand sprengen, hinuntergehen, dort auch die untere Wand sprengen und hinuntergehen, mit dem
Enterhaken zor Schatziruhe ouf die rechte Seite hangeln, die Kugel hochheben, in den Raum dariiber gehen und die letzte Stule einwerfen.

Jetzt ist die vierte Etage in die dritte eingestiirzt. Um zum End-
gegner zu kommen, mul man im Raum linksoben des
Endgegner-Raumes” mit dem Enferhaken auf die rechte Seite
hangeln, im , Endgegner-Raum” die Treppe T4 hinaufgehen und
die Treppe zum Turm hinaufgehen.

Endgegner: Bei ihm mufi man das Schwert hochhalten. Nachdem
er dreimal so gefroffen wurde, mit dem Schild gegen den Wind,
den er beim Fliigelschlogen verursacht, driicken. Wird man bei
diesem Gegner heruntergeworfen, muf man ihn noch einmal so
viele Male treffen. Hot er mit dem Fliigelschlagen aufgehart,
muf man ihn zweimal treffen, bis er wieder domit anféingt.
Manchmal macht er diese Attacke auch zweimal hintereinander.
Jetzt muf man ihn noch so viele Male treffen bis er fot ist.

Man sackt das Herz ein, steigt die Treppe hinunter, springt vom
Absatz zur Tiir zum 7. Instrument hinunter, geht hinouf und I8t
es spielen.

Jetzt geht man zum Hishnerstall zuriick, drei Bildschirme nach
links, schliigt den Strauch weg und geht die Treppe hinein. Man
spreng! die untere Wand weg und holt sich das Viertelherz. Nun
geht man zuriick zur Treppe, nach links, die andere Treppe
hinunter, die Leiter hinauf, zwei Bildschirme nach links, die Leiter
hinauf, nach rechts und abermals die Treppe hoch, nach links und
hebt den Stein hoch. Die dort erschienene Treppe geht man
hinunter und sireut Zauberpulver auf die Fackel. Jetzt kann man
sich wieder aussuchen, von welchem Gegenstand man mehr
tragen kann. Danach geht man die wieder hinauf, nach links,
springt den Abhang hinunter, sprengt die obere Wand und geht
den Gang entlang. Beim Feverspucker mu man den Schild
hinhalten, damit man nicht getroffen wird. Nun geht man die
Treppe hinauf und den Weg zum Repfilfelsen (E) entlang. Dort
spielt man das Lied
des Frosches. Wenn
die Schildkrdte
ebendig wird,
schldgt man so lange
auf sie ein, bis sie
den Eingang zum
lefzten Level
freigibt.

LEVEL 8

T1 muf man alle Gegner mit den Rennschuhen umrennen, damit sie erscheint.

Mittelgegner Kugelwerfer (A): Der Kugel ausweichen, sie hachheben und auf ihn zuriickwerfen.

Im Raum links neben dem Mittelgegner A muf man an die Schatztruhe mit der Lampe herangehen
und mit ihr die Locher im Boden ausfillen, domit der kleine Schliissel erscheint.

Mittelgegner B: Bei ihm reichen schon zwei Pfeile.

Bevor man sich zum Windfisch-Ei aufmacht, geht man zum Zoodorf, gibt der briefschreibenden Dame die
Blume, bringt Dr. Wright (B) den Brief, gibt der alten Dame im Zoodorf den Besen und taucht unter die
Briicke (18) (B driicken). Dort gibt man dem Angler den Angelhaken, bringt der Meerjungfrau im
Bildschirm Giber Level 5 den Bikini, setzt die Schuppe in die Nixenstatue (19) ein, geht die Treppe hinab
und holt sich die Lupe. Mit ihr ausgerdstet, geht man zur Bibliothek (U) und liest dos Buch ,Die dunklen

Loch, dos dann erscheint, springt man

Mittelgegner C: iiber die Walze springen und ihn mit dem Schwert schlagen.

Mittelgegner D: Diesen muB man erst erledigen, wenn man auf dem Absatz ist. Man muB ihm

Bomben ins Maul werfen.

Im Raum unter dem Raum mit Treppe T7 mufl man einen Pleil in die Statue schiefien, damit der

Schlisssel erscheint,

Mittelgegner E: lhn mufl man von oben oder unten mit dem Schwert treffen. Nicht von seinen

Schwingern freffen lossen!

Allerletzter Endgegner (111):

Geiheimnisse der Insel Cocolint”. Die Pfeile nofiert man sich. Um den letzten Endgegner zu iiberstehen,
kauft man sich am hesten in Geierwallys Haus den Zaubertrank. Nun geht man zum Windfisch-Ei (F) und
spielt Marins Lied. Man geht in den Eingang hinein (Abspeichern nicht vergessen!), den Bildschirm nach
oben, [t sich herunterfallen und geht in die Richtung, die man in der Dorfhibliothek gelesen hat. In das

hinein.

1. Verwandlung: Zauberpulver auf ihn streven.

Kugeln, die auseinanderspritzen!

2. Verwandlung: Die Zauberbille schleudert man mit einer Schwertdrehung zuriick. Vorsicht vor den

3. Verwandlung: Mit dem Schwert auf dos Schwanzende schlagen

4. Verwandlung: Mit einer Schwertdrehung treffen, den Fledermiiusen und der Axt ausweichen.

Mit dem Somariastab kann man

Fever verschiefien. Linksoben vom
Mittelgegner B mufl man beide
Fackeln damit anziinden. In Treppe
13 und T4 muBl man die Eisblicke mit
dem Somariastab schmelzen lassen.
Mittelgegner F: An eine Ecke des

5. Verwandlung: Mit dem Somariastab treffen.
6. Verwandlung: Den Armen ausweichen (um ihn herumlaufen), mit Pfeilen ins Auge treffen.

Nachdem man die 6. Verwandlung iiberlebt hat, geniefit man den wohlverdienten Abspann.

EEGENEE

Peter Albert, 13 Jahre

Sees” stellen und schlagen. Wenn

man getroffen hat, umdrehen und
schlagen.

Im Raum mit dem grofen Schliissel
mufl man die Schatzkiste mit dem
Liimpchen so bewegen, dafl alle
Licher ausgefilllt sind, damit die
Schatziruhe erscheint.

Endgegner: Mit dem Somariostab
beschiefien. Vorsicht vor den
Spritzern, wenn er eintauchi.

O kleiner Schlissel

[ Truhe

[K] Truhe mit Kompafs

Truhe mit kleinem Schlissel
M Truhe mit Karte

[X] Truhe mit Steintafel

© versteckte Truhe

= nur Pfeilrichtung

€ Tiir mit Schlisselloch

— Gang

—+ Eingang nur durch bestimmtes zu
Sffnen (Steine verschieben, alle
Gegner ftoten ...)

## Brockelnde Wand (Bomben)

X Steintafel

Tx Treppe zu x

(5] Schatztruhe mit VerlieBschatz

Schatztruhe mit groBem Schliissel

[0 Raum mit Mittelgegner

O Raum mit Endgegner



Beim Schach, da werd’ ich matt, und vom Rollenspiel
halt’ ich auch nicht viel. Aber was dabei heraus-

1°25pi ol S kommt, wenn jemand aus diesen zwei Zutaten ein

TrrrrRIYrs 99"z heies ,Zweikomponentenspiel” zusammenleimt,

verrdt Euch dieser Beitrag ...

Der Weg nach oben in
der Draufsichi: 25 biise
Kinige warten auf Euch!

tig: Was ist langweiliger als Schach?

Erraten: beim Schach zugucken! Und
so habe ich mit meiner soliden Halbbil-
dung und meinem halbgaren Kultur-
versténdnis gar nicht mal so viel fir das
Spiel der Kénige ibrig. Und weil ich auch
noch Vorurteile habe, erstreckt sich diese
Antipathie auf alle Spiele, bei denen zwei
leutchen irgendwelche Figuren auf schwarz-
weifen Brettern hin- und herschubsen.
Nein, gar so ein schlimmer Kulturbanause
und Kostveréichter bin ich nun auch wieder
nicht. Auch Brefispiele kénnen Ihre Reize
haben. Das beste Beispiel lisfert Hudson
Soft jetzt fir Euren Game Boy: ,Castle
Quest". Dieses Teil hat das Zeug dazu, so
manchen Action-Hammer fir eine gehéri-
ge Zeit im Schrank verstauben zu lassen!
Das Geheimnis
des Spiels liegtim
Rezept. Castle
Quest ist eine |
iberaus gelunge- §
ne Mischung aus |
Schach und Rol
lenspiel. Ausgeliehen beim Spiel der Koni-
ge sind die Zugregeln und der Sinn des
Spiels. lhr miift den gegnerischen Kronen-
frdger plattmachen. Und was beim Schach
der Wiirfel {cder war das beim Halmag),
das sind hier die Karten. Die Figuren
tragen ihre Kampfe in allerfeinster
Rollenspielmanier nach mathematischer
Etikette aus. Der ,Angreifer” zieht eine
Karte aus der Auswahl von 1 bis 10 sowie
,Bube”, ,Dame” und Joker. Je héher der
Kraftwert eines Charakters (,Power"), de-

S ein wir doch mal ein bifichen basar

Manier - so geht es in

sto grofer ist seine Chance, eine hohe
Karte zu ziehen, liegt der Kartenwert iber
dem Verteidigungwert (,Defense”) des
Opfers, dann kassiert selbiges einen Schlag
mit der dicken Kelle und verliert der Getrof-
fene mehr oder weniger lebenspunkte
[, Hedalth Points").

AnschlieBend ist das Opfer an der Reihe,
um zuriickzuschlagen oder aber die Flucht
zu ergreifen. Gekampft wird, bis sich einer
durch die Aste gemacht hat oder aber den
Loffel mangels Health Points abgibt.

Was ware ein Fantasy-Spiel ohne Magie?
Auch Castle Quest hat reichlich davon. Da
gibt es Zauberspriiche, die clle Gegner
aufden Nachbarfeldern schwachen, Licht-
blitze, deren verheerende Wirkung fast bis
zum anderen Spielfeldende reichtund noch
viele weitere Spells.

POWER DURCH MAGIE
UND ZAUBER

Aber teilt Euch die Zauberei ein. Léngst
nicht alle Charaktere haben magische
Fahigkeiten. Und wenn die Magiepunkte
einer Figur erst einmal verbraucht sind, ist
erstmal Essig mit Zauberei. Zum Glick

Oben: Handfeste
Priigeleiene nach §
mathematischer =

den Kiimpfen zu. o

gibt es aber die Nacht. Wenn das
Spiel nach 30 Ziigen noch nicht been-
det ist, fallen alle Figuren in einen
tiefen Schlaf, um alle lebens und
Magiepunkte wieder aufzufrischen.
#| VWWenn Eure Mannen auf dem letzten
loch pfeifen, kannt lhr sie aber auch
per Heilzauber wieder auffrischen.
Oder Ihr besetzt eines der Sternfelder des
Gegners. Das sind die Quadrate, auf
denen beim Spielbeginn ein
gur stand. Lohn der Miih




langweilig
ausschen!

y Castle Quest
beweist das
Gegenteil.

graven Keksdose, nur
ein wenig mehr Ab-
wechslung hétte hier
gutgetan. Die Bedie-
nung ist sehr einfach,
auf Knopfdruck zeigt
Euch das Pregramm alle
Infos iber die einzelnen Spielfiguren an.
Wenn |hr Euch im Turniermodus bis zum
fiesen Oberkénig durchkémpft, erhaltet Thr
nach jedem gewonnenen Spiel ein Pab-
wort, Im EinzelspielModus kénnt |hr jedes
Game direkt anwdéhlen. Und last not least
verdient die ZweispielerOption wohlwol-
lende Erwdhnung, bei der Ihr mit einem
oder zwei Game Boys gegeneinander
antreten konnt,
Aber in einem Punkt muB sich Castle Quest
einen ganz dicken Riffel gefallen lassen.
Schwachpunkt Nummer Eins ist die Spiel-
anleitung. Sie hért prakfisch da auf,
wo das Game erst richtig losgeht.
Eine Ubersicht iber die Charakfer-

fehlt ebenso wie eine Auflistung
aller Zauberspriche. Nach ein
paar Probespielchen wifdt lhr
zwar, wo der Hase lang-
lauft. Aber das ist keine

aller Details reicht. Hier nur noch ein paar
Sherties. Die ,leichen” verschwinden nicht
einfach von der Bildflache, sondem wer-
den fein scuberlich hinter der eigenen
Grundlinie beigesetz!. In spéteren Spielen
tauchen noch Schatziruhen mit von auBen
nicht erkennbarem Inhalt auf. Figuren, die
durch Magie umgekommen sind, lassen
sich eine Zeitlang wiederbeleben und ste-
hen dann dem Gegner als eigene Mannen
zur Verfigung. Und per Editor strickt |hr
Euch sogar eigene Spielfelder zusammen.
Die technische Ausfihrung hinkt da nicht
hinterher. Die Grdfiken sind zwar klein,
aber sehr detailliert gezeichnet. Vor allem
die gréPeren Grafiken im Kampfmodus
sehen richtig gut avs. Der mittelalteriche
Soundirack tont erstaunlich gut aus der

Information ist (iiber-)lebenswichtig: Per
Knopfdruck seht Ihr alle Kampfwerte einer Figur.

profil, ein grimmigeres Aussehen, frische
Energie und vielleicht sogar noch zusditzli-
che Zauberspriiche.

Das Game steckt so vollertoller Ideen, daf
unser Platz nicht mal fiir eine Beschreibung

i e i B e TR e S

a KA e T

JUDGMENT

ER

| (onfinues ............... Pabwort
*| Speicherkapazitil .... 1 MBit

Ansonsten istalles im griinen Bereich. VWer
SpaP dran hat, bei einem guten Strategie-
spiel die graven Zellen zur Roiglut zu
bringen, kommt an diesem Game nicht

vorbeil Gerald Arend

= )

Jede Menge folle Fantasy-Figuren und tolle Zwischengrafiken
sorgen fiir die richtige Aimosphiire.

(sound I L 11 1 1 W

Der mittelalterlich angehauchte Soundirack nebst den vielen
Jingles und FX macht dem Game Boy alle Ehre.

LT

Perfeki! Einfach zu stevern, die Grafik ist recht bersichtlich, der
Compulergegner st schnell und spielstark.

T

Vorsicht, extrem suchigefhrdend! Dieses Game wird garantier!
immer wieder im Slot Eurer Keksdose landen.

TOTAL! - C

HECK |§
Genre .. '

.. Siralegie ]
Levels .... 24 Spiele + Editor

Schwierigkeitsgrad ... mittel bis knifflig

Erhiillich ................ ab sofort



i So cin Seil
| kann ganz
| praktisch sein

THE HUMANS

War friher alles
besser? Nicht
unbedingt, wenn
man sich mal
ansieht, was so
alles in der Stein-

zeit abging. .
Game Tek erlaubt uns tiefe Ein-
blicke in das damalige Leben.

Wenn ein
Bawm im Weg
steht, wird er
einfach
abgefackelt

ie hatten’s nicht leicht, unsere Vorfah-
Sren. Der Weg zur Zivilisation war
hart, und nur langsam gelang es dem
Homo Sapiens, Edindungen zu machen,
die sein leben erleichterten. Vorhang auf
fur ein Stick Kulturgeschichte'...
lhr mift den Stamm aus anfangs 12
Steinzeitlern vom Haéhlendasein bis zur
kulturellen Blite fihren. Das ist schwierig,
denn die SteinzeitUmwelt ist nicht gerade

freundlich. Hungrige Dinosaurier, Abgriin-
de und feindliche ¢

aufeinander zu stellen und einen Turm zu
bilden. Aber so gelangen sie an den
Speer, ihre erste Errungenschaft. Mit dem
Teil kénnen die Leutchen schon was anfan-
gen, z.B. Uber Abgriinde springen oder
Dines meucheln. Weitere Entdeckungen
sind Feuer, Seil und Rad. Jede dieser
Errungenschaften erweitert die Féhigkeiten
Eurer Mannen. Dann kemmt es nur noch
darauf an, sie richtig einzusetzen, und
dem Aufstieg der Menschheit steht theore-

Stémme setzen al MENSCHLICHES

les daran, Euren
Mannen das leben
zu erschweren |
oder gar zu neh- | Soundtrack.
men. Dazu kommt, I
dafy die Knilche mangels Eigeninitiative

auf Hilfe angewiesen sind. In jedem Level
gibt es eine Aufgabe zu erledigen. Zu
Beginn sind die Herrschaften recht unfé-
hig, sie bringen es gerade mal fertig, sich

mit netten Ideen,

Kniffliges Knobelspiel

Paflwortsystem, guter

| naezzrrom I
| UNMENSCHLICHES |

Stellenweise unfair, {
manchmal reine Lauf-
! arbeit als
Ei Beschéftigungstherapie. |

B e

H

tisch nicht mehr allzuviel im Wege, wenn
Ihr Euch ordentlich anstrengt.

Mit , The Humans" hat Game Tek sin nettes
Knobelspielchen produziert, das relativ
lange fir Spaf sorgt. Zwar scheinen 28

levels nichtviel, mitder Zeitwird es jedoch
knifflig, so daf® Grilbelei angesagtist, Frust
aber auch, da oft genauestes Timing nétig
ist. Das wdre nicht schlimm, wéren da
nicht Schwéichen im Programm: Geht ein
Sprung daneben, kann es passieren, daf
ein Gegenstand an unerreichbarer Stelle
oder gar nicht mehr auftaucht. Das hétte
man noch besser [&sen kénnen, aber drilk-
ken wir mal ein Auge zu...

Michael Anton

Grafi S | | | |

Kleine, aber gut erkennhare Helden und brauchbare Hinter-
grundgrafiken, ordentliches Scrolling verwihnen das Auge.

(Sound N | | | [N

Originelle Musikstiicke, die beim Knobeln aber manchmal nervig
werden. Im Notfall zur besseren Konzentration abschalten.

1|

Das pixelgenaue Springenmiissen kann manchmal nerven, schlim-
meristdas Verschwinden von Gegenstanden bei Verlus! eines Lehens.

1] (e

In spateren Leveln ist langwierige Knobelei angesag!, die manchmal
aber auch in Beschiftigungstherapie ausarfel.




Comic-Helden sind in, und
so nutzte Capcom seine
Disney-Lizenz fir eine neue
Game-Boy-Hatz.
~Darkwing Duck” muf in
einem Geschicklichkeitstest

der ganz anderen Art auf-

Preis DM 80

rdumen. Werft Euch in Euer

schwarzes Cape und lest,
ob Batman um seinen Job

In dieser Situation

solltet Ihr nicht die
Balance verlieren

bangen mu8...

DARKWING DUCK

Canard im Griff von

1s =3
; + HELDENHAFT * § SCHURKIG
| . = g L 2
S FOWL Die \i]erbrfcher ~  Schén, die Idee vom — Trotz einiger kniffliger
organisafion schreckl vor Schutzcape. Darkwing Stellen ist Darkwing Ducks

nichts zurick: Mal wird ein
Brickenbau sabotiet, mal das
Abwassersystem heimgesucht

hen Darkwings Kento. Alle Ex-
tras, natirlich auch weitere Le-
ben, liegen in der Stadt und in
Geheimrdumen herum.

<

spielt sich fliissig und laBt Rachefeldzug in 5t. Canard
auch Anféinger zum Zug wesentlich zu einfach fiir Die landschaften St. Canards sind
kommen. echte Profis.

gut gemacht, sémiliche Sprites

oderdas Stadizentrum terrorisiert.
Da hilft nur Geheimbund S.H.U.S.H. Der-
schickt seinen Supererpel ,Darkwing Duck”
auf die Strafe.

Sieben lange levels, von denen Darkwing
eingangs drei anwdhlen kann, sind ven
allerlei Untieren” zu séubern. Dank der
eingéngigen Steverung labt Ihr den Hel
den bald routiniert springen, sich ven Ring

o R | S R,

WHERE
SHOULD ME

zuRing hangeln und durch einen fixen Griff
ans Cape vor feindlichen Kugeln schitzen.
Die Ente kann sich auch ducken, mit pas-
sendem Gerdt fliegen und auf Rédern
balancieren. Viele Monster vertragen’
schon frithzeitig mehrere Schiisse, ehe sie
besiegt sind. Dafiir kann auch Darkwing
vier Treffer einstecken. |hr beginnt das
Spiel mit vier Leben, habt aber
unendlich viele Continues. Vorsicht:
| Mit Mammutsitzungen ist zu rech-
| nen! Darkwing schieBt mit einer
Gaspistcle, deren Vorratdurch drei
Spezialschiisse verbraucht wird.
Zum Glick hinterlassen fast alle
Feinde nach deren Beseitigung
Gaskanister, Lebenskraftader Punk-
te. Sammelt sie auf, bevor sie ver-

blassen. Auch Geldbarren, Diar

Dieser miese Fiesling will unserem Wer kann diesen Hilferufen schon
Helden an’s edle Leder

widerstehen?

Keine hofftnungsioselagess:

manten und Extramissionen erhé-

|

. Coninves..........

liebevoll animiert und schaén an-
zusehen. Capcom hat genug Neues zu
einem verfihrerischen Jump & Run-Cocktail
gemischt, so daB Darkwing Duck eine
putzige Ergéinzung des Disney-Archivs ist,
erreicht aber kaum die Spieltiefe etwa von
Konamis Comicfiteln. Batman darf sich
iiber seinen quakenden Kollegen freuen
und ruhig weiterschlafen!  Eva Hoogh

Darkwing Duck

(crafic I | | | [ |H

Diesehr defaillierten Sprites undschiane Landschafiselemente hinter-
lassen einen nachhaltig guten Eindruck.

(sound [N | | | [

Schriige Krimi-Musik und recht gut passende Sounds ergéinzen sich.
Leider fallen alle Stiicke gegen den Titeltrack ab.

ARERE_|

Durch die prima Steverung und den gut durchdachten Levelaufbau
machi D sofort SpaB — und siichtig.

ERREC

Schnelle Erfolgserlebnisse motivieren anfangs, fiir geiibte Spieler ist
es aber auf Daver etwas zu einfach.

TOTAL! - CHECK

e o e Geschicklichkeit
if
Schwierigkeitsgrod ... niedrig bis schwer

e Unendlich
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Aller guten Dinge sind drei... Oder
geht den Kroten die Puste aus?

Konami léBt die gestreten Turtle-

'ISpiler

Ko asini Gesetzeshiter schon zum dritten Mal

auf Nintendos Game Boy antreten.

b # FFEBRIIGES
EOSSHilasaEiee

Cowabunga?! il
Turtle-Hubschrau-
ber: Michelangelo
gegen den ersien
Endgegner.

er hat nun die Fahigkeit, sich vollkommen

geschehen mitein-
in seinen Panzer zurickzuziehen. Dadurch

beziehen, so daf |hr
und auch diesmal waren sie in der

ie Turtles brechen jetzt schon zu ih-
rem dritten Game-Boy- Abentever auf,
Zwischenzeit nicht faul, sondem haben
fleiBig an ihrer Technik gefeilt.

Michaelangelo kann sein Nunchaku

ist er fast unverwundbar und kann gut
durch enge Passagen kriechen. Und auch
Donatello war nicht untétig, nach einem
Urlaub in den Bergen ist er ein richtig guter

jeweils den Turlle einsefzen kénnt, der in
dem level am besten zurechtkommi. Ein-
fach bekommt I|hr die Jungs allerdings
nicht: Etliche Gegner wollen besiegt wer-

mitlerweile so schnell schwingen, daf er

den, und fir die Verliese mift lhr auch

ersteinmal die rich- VVVYVYYYY

tigen Schlissel fin-
-NEGATIV-

den. Die liegen na-
turlich nicht unbe- Manchmal fast unfair
schwierige Stellen. Levels

wacht in der Ge- ik
gend rum. Zahlrer sehr kompliziert aufgebaut.

Kletterer geworden, vor dem keine YWand

Da hat der

Spritedesigner
wohl ein
bifichen zuviel

L. FEIIII.LS
SEBRE

: GCIHHBUNGH L

es-wie einen Hubschrauberrotor benutzen
kann, um ganz langsam von den Platt-
formen herabzuschweben. Auch leonarde

mehr si cher ist. Nur nitzt das den Turfles
wenig, da der frisch ausgebrochene
Shredder sie kurzethand gefangen nahm.
Nur Michaelangelo konnte der Falle ent-
gehen, da er mal wieder zu lange in der
Pizzaria rumhing. Hier steigt lhr ein, denn
der letzte Turtle zieht nun unter Eurer Kon-
trolle los, um seine Kameraden zu befrei-
en. Sein Weg fihit Euch durch vier grafisch
sehr abwechslungsreiche levels, die aus
einer ganzen Menge labyrinthartig aufge-
bauter Teilsticke bestehen. Damit lhr nicht
« dieUbersichtverliert, kénnt

hat fleibig trainiert, und ist
jefzt in der lage sich mit

AAAAAA

: ~POSITIV-

lhr jederzeit auf einen

Solides Gameplay mit guter
Steuerung und sauberer
Technik - Konami kennt den
Game Boy

che Gegner ma-
chen Euch das Leben schwer, doch manch-
mal ven ihnen liegengelassene Pizza bau-
en unsere Turtles rasch wieder auf.Spitze
Grafik, fliissiges Scrolling, gutdurchdachter
levelaufbau mit Denkspielansetzen und
eine abwechslungsreiche musikalische
Begleitung machen dieses Game zu ei-
nem echten Highlight auf dem Game Boy.
Einzig der ziemlich hohe Schwierigkeits-
grad macht einem das leben schwer,
doch zum Glick gibt es ein PaBwort-
System, welches Euch erlaubt, in alter
Frische ins Spielgeschehen zuriickzu-
kehren. Wer die Turtles mag und vor
etwas schwereren Games nicht zuriick-
schreckt, der kann hier gefrost zugreifen.
Maris Feldmann

Teenac e Mutuni...
aEEEERO

Tolle Hintergriinde, groBe Sprites, sehr viel besser kann man’s
fast nicht mehr machen.

[Sound I | | [N/

Verschiedene Variationen der Turlle-Musik bertanen die mBigen
Soundeffekte.

1] ] [

Die Jungs lassen sich gut stevern, nur st der Schwierigkeitsgrad
manchmal recht hoch.

HRER_]

Durch die verschiedenen Fahigkeiten der Schildkrdten ist viel

Abwechslung geboten.

TOTAL! - CHECK

une Jump&Action
vier grofie
... mitfel bis hoch
zwei und Pafiwort
Speicherkopazitit ... 1 MBit
Erhilllich ................ ab November




Als gébe es auf dieser Erde

nicht schon genug Versionen

des Tetris-Themas, wurde nun

flugs aus Japan eine weitere

importiert. Fir Japanisch-Fans

Grund zur Freude.

ne des Gegners durcheinander.
Bis man alles gesehen hat, verge-
hen ein paar Stunden. Aber auch
danach ist der Reiz nicht verloren,
denn hat man mal alle Gegner
gesehen und alle Bekannten ge-
schlagen, stellt man einfach den
Schwierigkeitsgrad héher - der
Computer spielt sehr gut. Grafik
und Sound sind gut - abwechs-

lungsreich und gekonnt
Steinmau- in Aysfihrung und
ern Mt Design. Uber Game-

man ,dop-
peit fiillen*.  play und Dauverspal

Ein netter Zauber stellt so manche
Tetris-Regel auf den Kopf
efris Battle Gaiden” kombi-
niert das altbackene Tetris mit | o R
neuen Spielelementen und ei-
nem netten Options-Geriist. Gna-
denlose Duelle entweder mit dem
Computer oder einem Mitspieler
aus Fleisch und Blut stehen ins
Haus. Dabei hat man die Wahl, ob man Variante mit brichigen Steinen (lustige Ket-
das gute alie Tetris, die ,Rensa’ genannte tenreakfionen!) oder Batle Tetris' spielen
will. Im Gegensatz
zur Urtassung kommi ‘

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND bei BTG’ Magie ins 7

AT TR L aeew WA

AT

e

Spiel. Alle paar Stef- i
Super Nintendo ne findet sich ein Kri- ‘
Power 3 Set (3 Spiele) ..... 379.00 stall in eines der h
Aladdi 119.00
Equi 139.00 [ =]
Flashback 139.00

Goof Troop ..cuevserssssssssansanse 124.00
John Madden 94 §

Jurassic Park .
Jogi-Bear ....
NBA Jam .....
Mech Warrior ..
Might & Magic Il .
Mystical Ninja .
Mr. Nuts ...........
NHL Hockey 94

missen wir kaum Worte
verlieren: Wer kein Tetris
hat und sich vom Import
nicht schrecken &Rt soll-
te zugreifen!

Ulrich Miihl

.119.00 Schnelligkeit:
-119.00 Absolute Spitze

(DM 3,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN DM 8,~; BEI VORK
ANDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10,-; Porto Ausland DM 18.- a.A. = AUF ANFRAGE

Nige! Mansall’s W 129.00 Wir bieten lhnen den : ‘ - = =1 Der Sieger lacht, der Unterle-
::n:all Dreams ....ccouieuus 'ﬁg'gg Schnell-Service als Standard. Bei - gene schmort.

o . uns bekommen Sie |hre Ware als . .
POCKY & ROCKY «rveesessereressnss 119.00 Brief, Schnellpackchen oder Klotzchen He| ngelas- t 3 i e
Pop n’' Twinbee R. B. Adv. .139.00 Schnellpaket. So haben unsere sen. Kristalle die im T B l G d
Rock’n Roll Racing . (April)129.00 Kunden-in der Regel die bis 18.30 4 ) e rls n e ul en
Sensible § 134.00 Uhr bestellte Ware schon am Rahmen des Zeilen-
Shadow Run 139.00 nachsten Morgen. Bei

abbaus ihr Dasein be- | Grafik | .. .._1 I_I

enden, werden auf

dem Magiefonto SR  MEBEEER]

des jeweiligen Spie-

lers guigeschrieben. . . . . . \;I

Jenachdem, wieviele

Kristalle man auf sei- EEEEE

nem Konto hat, kann

der gewdhlte Spiel- TOTAL! - CHECK
charakter einen von Gene .. Strategie m
vier Zaubern anwen- Levels .. 8 Figuren + Boss

den. Mal schaltet er Schwierigkeifsgrod .. einstellbar/hoch

dem Gegner das licht Continyes .......... unendlich
aus, mal rittelt ein Speicherkopoziti..... 4 MBit

Juliuspromenade 11 97070 Wiirzburg [l it EINE
B Telefon 0931/ 57 16 01 oder 57 16 06

SKYBIAZEr wovurrecsacemenssssernns 129.00 Bestellungen von 3 Artikeln
Street Fighter Il Turbo ..... 129.00 sogar portofrei.

Super Hockey .cceereen ... 109.00
S. Star Wars 2 E.S.B.
Tiny Toon
Young Merlin ...covveernrsansansas 144.00

Sonderpreise:
Duffy Duck SN
Cool Spot SN

Aero the Acrobat ......ccccassansens 89.-

AN
VERSAND
Fragen Sie auch nach unserem

NES und GB Sortiment.
Tiglich Neuheiten

Téglich Neuheiten.

(GENAUER ERSCHEINUNGSTERMIN STAND ZUM ZEITPUNKT DER DRUCKLEGUNG NICHT FEST.

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN
(NUR EUROSCHECKS) DM 4,-; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER,




Schon jetzt geht die ,Manie
des Jahres’ auf den Game Boy
los: Ein graduierter ,Jagdaufs-
eher’ mit Schlapphut auf dem
Kopf und einer Bazooka im
Anschlag, das riecht stark

nach Grof3-

enn der vermeintliche Jager’ ein
Wissenschaftler ist und sehr schnell
zum Gejagten wird, wenn sich die
Tierchen als Monster léingst vergangener
Zeiten vorstellen, dann wendet sich das
Blatt, und aus dem friedlichen ,National-

park’” wird Jurassic Park”. Als Dr. Alan

ISpiéler

wildjagd.

IC PARK

schnell solliet Ihr also die Bazooka und
etwas Munition auf itlhr Euch
— wenn auch unsanft — der gefghrlich-
lastigen Brut entledigen kénnt. Ubrigens:
Sowoh| mit Eurer Anzahl leben’ als auch
mit der Masse an Munition sind die Herstel-
ler hier nicht gerade spendabel umgegan-

Grant begebt |hr Euch in

dasgefiirchtete Areal, denn

Kinder Eurer lebens-
geféhrtin, sind in den
Waéldern des Parks ver

AAAAAA

Tim und lex, die beiden -POSITIV-

relml rh Leber

gen.

Im Park verstreut findet |hr

seltsame Gebilde, die wie

rfigur Totems aussehen. Das sind
tich | Teminals, die wie eine

S5 Helpline funktionieren und
e puae

schollen. Von der Zivilisati-
on abgeriegelt werdet |hr mit den Auswir-
kungen des fehlgeschlagenen Versuchs,
méchtige VorzeitDinos zu rekultivieren,
konfrontiert.

Sind einfach iiberall

und machen méchtig
Arger: die Kraftpakete
aus grauer Vorzeit.

Die wichtigste Vorraussetzung, sich durch
dlle sechs levels durchschlagen zu kén-
nen, sind Dinceier. Es gilt, eine bestimmte
Anzahl derer aufzusammeln oder gleich zu
vernichten, bevor |hr die verschiedenen
Gebédude und Gehege dieser Riesenan-
lage bei Eurer Suche durchstdbern dirft.
Schon nach den ersten Sekunden — zu-

ndchst — zwi-
VVVVVYY '

schen den Ge-
-NEGATIV-

bauden des
Der Adventure-Teil hatte P :
mit etwas mehr Dramatik

und Spieltiefe versehen
werden kénnen.

Euch mit wichtigen Infor-
mationen versorgen.

Es wird ein langer Weg durch den
Dincpark, der gute Kondition und eine
gehérige Portion Zielwasser von Euch ver-
langt, denn an diversen Waffensystemen
mangelt es nicht. Kleine, quiekende Mini-
Saurier, Triceratopse und die grofien
Fleischfresser zeigen sich von ihrer besten
Seite — der stefigen Suche nach lebend-

gem Fressen. Matthias Siegk

vrassic Park

(Grafic I | | | (WW

Vergleichsweise groBe und schén animierte Sprites sorgen fiir
reichlich Urzeit-Ambiente. Hier wurde nicht am Detail gespart.

(sound I | | [ENININN

Viel zu frohlich-friedlich sauselt die Melodie zum beinharten
Vorzeil-Thriller. Hat weder Hahen noch Tiefen.

REEE__

Laufen, Eier suchen und Dinos abwehren werden Eure
hl‘lUpISl!d'Illdleﬂ Aufgaben sein. Schon: das Acht-Wege-Scrolling.

aERRR 0

Mit dem maglichen Yorrat an Munition werdet [hr immer wieder
ins Trudeln kommen, gerade in den haheren Leveln.

TOTAL! - CHECK
Genre. Achon/Advemre
Levek.
Schwwngkellsg:ud mmel steigert sich
(ontinves .............. 4
SpeicherkopaziiL.... 2 MBIT

Erhiltlich ................. ab Oktober

2T
o8

HolbeinstralBbe 2=
24539 Neumiinste
Telefon 04321 112273
Telefax 04321 [ 2331

SEGA MEGA DRIVE

Brett Hull Hockey dt. DM 91,00
Castlevania di. DM 98,00
Champions World Class Soccer dif. DM 108,95
Dragon's Lair dt. DM 91,00
Dragon's Revenge dt. DM 109,00
Dr. Robotnics dt. DM 109,00
Dune 2 dt. DM 109,00
Eternal Champions dt. DM 132,00
Fantastic Dizzy dt. DM 73.00
Hyperdunk dt. DM 118,00
Mc Danald’s Treasure Land di. DM 109,00
Mickey’s Challenge dt. DM 119,00
Mutant League Hockey dt. DM 119,00
NBA lam dt. DM 118,00
NBA Showdawn dt. DM 127,00
NHL Hockey '94 di. DM 108,00
Normys Beach Babe dt. DM 99,00
Prince of Persia dt. DM 109,00
Sonic 3 | dt. DM 131,00
Virtua Racing : dt. DM 188,95

SEGA MEGA @@ 00
Bill Walsh Collega Foothuﬂ c
Dune

Ground : zaro Texas

addams Famsly — | 41 om 81,00

Aladdin = | dt. pm 8100
Ecco : dt. bM 81,00
F1 — dt. DM 81,00
Hook = dt. bm 71,00
NBA Jom di. DM 91,00
Road Runner dt. DM 81,00
Sonic Chaos dt. DM 81,00
Star Wars : di. DM 81,00
Ullimate Soccer di. DM 81,00

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE 1 | |
Alles deutsche Versionen
Samtliche Titel erhaltlich
Original Sega Deutschland

Vorbestellungen for Neuhelten
werden bevorzugt ausgeliefert

Auch for Nintendo-,
Amiga- und IBM-Spiele

Versandkosten DM 6,95

Ab einem Bestellwert von DM 300,-
entfallt der Versandkostenantell

Ober 2000 Artikel im Sortiment

Weitere Splele, Konsolen und Zubehor
emnmmen Sle bitte unserer Gesamtpreis-
liste, die Sle gegen DM 1,- ROckporto anfor-
dern kénnen. Geben Sie bitte Ihr System an.

sommalbosialier sparen Versandkastananiaiie und helfen durch
garingaren Anfali von Yerpackungsmalerial dis Umwell zu schonen

Lisfarung erfolgt per Nachnahme

Preisonderungan, Drucktenler und irrlimer vorbehalfen



Nintend_'c-a

JKitchen Island® ist in
mehrere Abschnitte mit
Jeweils 5-6 Leveln unterteilt.
Anders als beim Vorgiinger-
spiel kann man diese nicht
in beliebiger Reihenfolge in
Angriff nehmen.

lein, dick, rote Knollennase, Irokesen-

haarschnitt und sténdig ein fieses Grin-

sen auf den Lippen: Diese nicht sonder-
lich gewinnenden Attribute zeichnen Wario
aus. Und Nintendo sei Dank seid |hr jetzt
endlich einmal in der Lage, selbst den Basen
zu spielen. Offensichtlich hat sein hypnoti-
scher Auftritt in der Fernsehwerbung zu ,Super
Mario Lland 2' einen so tiefen Eindruck hinter-
lassen (lhr wifit schon: ... vergeBt Mario,
gehorcht Wariol”), daB sich der dritte Teil der
Serie nicht um den Helden der Arbeiterklasse
dreht, sondern dieser vielmehr gar nicht vor-
kommt (bzw. erstim Abspann, aber davon sei
hier nicht allzuviel verraten). Im Mittelpunki
steht diesmal Wario, der in ,SML 2’ vom
Spieler aus Marios Schlof} vertrieben

r
Panem ef circenses o
E f i Beim ersten Spiel kinnt Ihr die
157 W~ 27 zusammengerafften Miinzen
“ verdoppeln ... oder auch
halbieren. Das Ergebnis hiingt

allein vom Zufall ab.

| s OXxXxe & |

wurde. Diese Niederlage hat er noch
immer nicht verwunden und wiinscht

LYPOSTTINGTY

Hervorragendes Leveldesign,
viel spielerische Abwechslung,

sich nichts sehnlicher
alsein eigenes Schlof.
Nun ist ihm zu Ohren
gekommen, die Pira-

Spielsténde ten von Kitchen Island

QI L, L

hatten sich einer gol-
denen PrinzessinToadstool-Statue beméchtigt.
Was liegt also néher, als sich diese unter den
Nagel zu reiBen und dem rechiméBigen Besit-
zer zuriickzugeben — gegen ein Losegeld,
versteht sich. Zudem kann er sich diese einma-

VERGESST MARIO,
HIER KOMMT WARIO!

lige Chance, mal wieder so richtig nach
Herzenslust gemein sein zu kénnen, natirlich
nicht entgehen lassen.

Die level scrollen emeut in alle Richtungen,
und auch der Autbou sieht weitestgehend
noch so aus wie beim zweiten Teil. Manchmal
fihren verschiedene Wege zum Ziel, hin und
wieder gibt es auch einen geheimen
zweiten Ausgang in einen
Bonus-level zu entdecken.
Brandneu sind jedoch
Warios Fahigkeiten, die
erdurch drei ,Hite’ erhalt
(siehe Kasten).

Kein echtes Mario-

fol nmi n

Woario per Bodycheck die Piraten unsanft |
Uber den Haufen rempeln und Weinde
zerbrdseln. Wie seine ,Super Mario Bros. 2"
Kollegen kann er auch Gegner werfen. |
Dezente Ratsel-Elemente kommen durch Schal-
ter ins Spiel, die manchmal den levelaufbau
verdndern und so zu versteckten Sachen fijh-
ren. Einige level &ndem sich noch einmal,
nachdem der Boss der jeweiligen Zone beser-
tigtwurde. Erstdann kénnt lhr auch den letzten
geheimen Bonusraum erreichen. Neu sind
auch die Schlissel, die Euch den Weg zu
einem Schatzraum &ffnen, vorausgesetzt |hr
findet das dazugehdrige SchloB. Von der
Anzahl der gesammelien Schétze und Min-

aus:
Lorenlevel §
und
Eiswelt.




Rechts: Bull
Wario hat ei-
nen stirkeren
Bodycheck
drauf.
Restart-Points
miissen mit
Miinzen erst
aktiviert
werden.

Seid Ihr es auch leid, immer
nur den Guten spielen zu
missen? Der ewig hilfreiche
Mario édet Euch an? Nicht
verzweifeln, denn Rettung
naht! Bei ,Wario Land”
ubernehmt Ihr die Rolle des
schlimmsten Alptraums aller

Schwiegermiitter!

Die Hutmode der Saison ...

Links: Jet Wario ist mit begrenzter
Flugfiihigkeit ausgestattet.

Unten: Drachen-Wario kann seine
Gegner als menschlicher
Flammenwerfer abfackeln.

zen hangt es schlieflich ab, welche mehr
oder minder noble Behausung Wario em
Ende sein Eigen nennen kann.

Alles in allem unterscheidet sich Wario Land
nicht sonderlich von seinem direkten Vorlau-
fer. Das zeitlos-geniale Spielprinzip der
Mario-Spiele sowie das hervorragende Level
design garantieren enormen Spielspal’. Die
dezent eingesireuten Neuerungen und die
Suche nach versteckten Schétzen figen sich
nahtlos in das Geschehen ein. Der eigenwil-
lige Charme des neuen Helden Wario wird
vielleicht auch Skeptiker iberzeugen, die von
Maric langsam die Nase voll haben. Fir die
Zukunft wiirde ich mir jedoch winschen, daf3

‘=% O=032 ORI w249

Strenggenommen nur ein
AufguB von SML 2 (aber wen
stort’s bei einem so guten

Vorbild)

sich Ninfendo
fir die nach-
ste Mario-Fort-
sefzung doch einmal etwas Neues ausdenkt.
Bis dahin bleibt Wario Land unbestritten einer
der besten Game Boy-Titel.

Klaus-Dieter Hartwig

(comepicy B 1 1 1 | |m

Alles drin, was ein Jump&Run braucht, und das nohezu perfek; leider
hat man das Meiste vorher schon mal gesehen.

o M

Sechs verschiedene Enden und die Suche nach versteckten Sachen
fesseln fiir lange Zeit (ein Mario-Spiel eben!).

111 ] .

Liebevoll gezeichnete Charaktere, nette Hintergriinde, ibersichtlich

[Sound | 11 | [mim

Lustige, zum Spiel passende Musiken; auf die Dauer werden einige

allerdings etwos nervig.

TOTAL! - CHECK
—

... Jump & Run
....mind. 40

.... leicht, ansteigend
Batteriespeicher

Levels
Schwierigkeitsgrod .
Continues .........
Speicherkapozifit .........
Erhiilich ...oovvcnerrcnns i

Elite ver-
sucht sich
mit
~World
Cup
Striker” )
auch auf dem Game Boy.

WORLD CUPF

STRIKER

ie gravierendste Anderung gegeniiber
der 16-BitFassung ist wohl jene, dab auf
dem Game Boy nur ein Spieler antrefen
darf. Wer heife Mafches via link-Kabel er-
hofft hat, wird also bitter enttéuscht sein.
Trotzdem ist
World Cup
Striker” auch
et f
Nintendos
Kleinstem
mehr als nur
eine Runde )
werl. Grafik Ersmunticherweise ist World C up Striker
und Animati- auch auf dem Game Boy hervorragend
on sind absolut in Ordnung, obwohl die
Sprites stark flackemn, wenn zuviele gleichzei-
tig auf dem Screen sind. Was die Spielbarkeit
betrifft, so darf man Elie nur gratulieren.
Tatsachlich schafften es die Programmierer,
auch die Game Boy-Version in Sachen
Spielbarkeit auf ein sehr hohes Niveau zu
bringen. Somitist\World Cup Striker also auch
fiir dieses System zu empfehlen.
Hans-Joachim Amann

World Cup Striker

EEEER_|

World Cup Striker lfit sich trotz des kleinen Bildschirms sehr gut
spielen. Auch Follriickzieher und Flugkopfbiille sind maglich.

EEEER_

Gibe es eine Zweispieler-Funktion, so hitte sich das Game redlich
sechs Punkte verdient. So reicht’s nur zu fiinfen.

REERR | |

Die Animation der Ménnchen ist vollkommen ausreichend und das
Scrolling fliissig. Leider flackern die Sprites offmals.

Sound | | |-

AuBer einer Trillerpfeife und monatonem Zuschaverrauschen gibt

es kaum etwas zu héren.

TOTAL! - CHECK

GO i Sport
Levels ................. 24 Teams, 4 Spielmodi
Schwierigkeitsgrad .....einfach bis mittel

. Pafiwort
Speicherkapazitit .1 MBit
211715, J— im Handel

LTI,




GREIF’ DIR DAS BEMHARTE

L

ELTMEISTERSC})

DAMIT SCHREIBST DU WM-GESCHICHTE |
Warum nur zuschauen, wenn man auch mitkicken kann@ Mit ,World Cup Striker”, dem brandneuen
Spitzengame fir FuPballfreaks, kénnen bis zu 5 Spieler gleichzeitig das runde leder jagen. Mehr noch, im |
TurnierModus schwingen sogar bis zu 32 Mannen die Stollen - jeder gegen jeden. Wer will, kann per indivi- |
duell eingegebenem Spielplan sogar die original WM nachspielen, und dabei — wer wei — vielleicht fir so |
manche Uberraschung sorgen... Und das alles bei toller Grafik und geradezu genialer Spielbarkeit. Kurz und
gut — dieses ,BolzModul” ist TOTALI GENIAL. Und deshalb genau das Richtige fir unser WM-Paket: 1 ,World
Cup Striker” fiir SNES + 1 TOTAL! Halbjahres-Sonder-Abo (6 Ausgaben) fir Gulerst faire DM 149 -.

Deshalb: Gleich zur néchsten Schere dribbeln und dann mit ordentlich Schmackes den Coupon in den Kasten knallen.

World Cup Striker + w Sonder-Abo-Paket

Ja, ich bestelle World Cup Striker fiir SNES und die néchsten 6 TOTAL Ausgaben im Schicken Sie mir 1 Wotld Cup Striker und die néchsten
Sonder-Abo zum Gesamtpreis von DM 149,— 6 Ausgaben TOTAL an folgende Anschrift:

Natdirlich brauche ich auch spéter noch meine Portion NINTENDO Fachwissen. Deshalb erhalte ich TOTAL
auch nach Ablauf des Sonder-Abos weiterhin zugeschickt, dann allerdings zum aktuellen Halbjahres-
Abo-Preis. Wenn ich dieses nicht méchte, kann ich spatestens 6 Wochen vor Ablauf meines Sonder-Abos

Vorname, Name StraBe, Hausnummer
schriftlich kiindigen. das Sonder-Abo I&uft mit Lieferung der 6. Ausgabe TOTAL ab. X
/ o
Versandkosten nicht vergessen! Bitte keine Uberweisung! . -
Euro-Scheck a per Nachnahme, nur im Inland ~ Achtung! Wer per Euro-scheck PLZ, Ort R i Dl DEatle, Unteric‘hrlft 3
(bitte unbedingt = zahlt spart gegeniiber ugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten) -
Kartennummer angeben) (zzg. Nachnahrgegebuhr D= Machnahme DM 6 . EEE AR, =
und Zusteligebiihr DM 2,50) a0 Garantie: Ich weiB, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich beim TOTAL SHOP E
i o widerrufen kann. Zur Wahrung der Widemufsfrist geniigt die Absendung innerhalb 10 Tage 3
ngandkosteq: Im Inland fallen einmalige Versandkosten von DM 10,~ an. Ausland: DM 12,-. (Poststempel). Die Widerufsfrist beginnt mit er Absendung des Bestellcoupans (Poststempel). ;
Die Ware bleibt bis zur vollsténdigen Bezahlung Eigentum des Verlages. Abgabemenge: Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige ich durch meine 2. Unterschrift: el
1 World Cup Striker + 1 TOTAL Sonder-Abo-Paket pro Bestellcoupon - Die Lieferung erfolgt 2
schnellst méglich. 8

Absenden an: MYL GmbH - TOTAL SHOP - Heilwigstr. 39 - 20249 Hamburg Datum, Unterschrift



§ Auch die-
sen End-

- @ gegner
miifit Thr mit seinen eigenen Waffen
schlagen. Fangt die kleinen Geister
d auf und werft sie Ihm an den Kopf.
Lafit Euch jedoch nicht vom grofien
Geist beriihren, da Wario sich dann
@ cine Weile nicht mehr bewegen kann.

B L

PN N T A AN 'n:’v‘ ’; y 4 W ; 4 V
Den Schliissel erreicht Ihr erst, nach-
dem Ihr einen Level weiter den See
trockengelegt habt. Er befindet sich
am Fufe derersten Leiter. Stier-Wario
kann den Block vor dem Schlofi
direkt zerstoren, alle anderen kinnen
sich ein Stiick
weiter rechts in
den Schacht fallen
lassen.

er Schliissel
Ois: in dem
Block direkt neben
dem Ausgang ver-
steckt. Das Schlofi
findet Ihr rechts

T T T T T T Ii
T T G T T oben im Baum.

SYRU ASTE hh’} Gem Flaschen-
i s ‘W . geist miift Thr

/ 7 sechsmal auf die Bir-
- ne springen. Werft
die Lampe solange,
bis sie richtigrum

zum Liegen kommt

g ——

g =

und eine kleine Wolke
aufsteigt. Von dieser
. aus konnt Ihr jeweils
zweimal den Kopf er-
reichen. Anschliefiend |,
L % verwandelt sich die

7 o]
" T "m Wolke in einen kleinen
; %,

4 7 Geist, der mit Blitzen
i

% ‘uf"'!;-” ol aufEuch schieft. Auch
o7, o}
g
%@ 1

diese Geister kiinnt Thr
f:','-""f "8 mit etwas Geschick als

/ e G A Sungbre.rt benutzen.

ey

Stier-Wario kann die Blicke iiber dem
Trampolin zerstéren. Im Raum nach
der Tiir findet Ihr oben rechts den
Schliissel, oben links das Schloff und
unten rechts den Drachenhelm, den
man benditigt, um die Blicke vor dem
Schlof zu zerbrechen.

Den Schliissel findet Ihr im letz-
ten Block vor der ersten Tiir. Der
Weg zum Schlofifiihrt nach rechts
direkt durch die Wand.

® © 0600000000000 00000000000000000000000006000000

El Finale! Doch halt, was ist das? Erzrivale Mario schnappt Wario
Der Flaschengeist

ist besiegt und die das Objekt sei-
goldene Prinzessin weg! Damit
4 Toadstool-Statue

ner Begierde vorder Nase
macht er sich natiirlich

keine Freunde. Doch gliicklicherweise

noch unsere Schitze, die

o0 000 OPOS

haben wir ja

bei der Endabrechnung in Miinzen umgewandelt werden.

Doch nur wer alle 15 Schitze und zu-

séitzlich noch 9.999 Miinzen sein eigen

nennt (insgesamt also 99.999) kann

- Warios Triumph komplettieren.

29 0086006 9 0000000000000 00000000000040080




~Ohne Moos nix los!”

Diese alte Binsenweisheit, die das
Firmenmotto der grofen japani-
schen Softwarehersteller sein
kénnte, ist auch dem guten Wario
nicht unbekannt. Und da er iber

evolutioniire Endgegnertaktiken! Dem Pi-

raten miifit Ihr nicht wie gewohnt dreimal den Erwerb el.nes voge" bzw.
auf den Kopf, sondern unter den Bauch springen..

_RICE

en ersten :

Schatz kinnt !
Ihr erst bekommen, :
nachdem Ihrden Boss i
in Level5 besiegt habt. 3
Wenn Ihr nun Level 3 5
erneut betretet, ... t

.. ist hier eine ver-
schlossene Tiir aufge-
taucht. Um den Schliis-
sel weiter rechis aus
dem Extrablock zu lok-

ken, braucht Ihr den
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ot Ihr Level fiinf gemeistert hab
Level drei erneut durch und sprin;
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e eht im dritten Raum unten il
nicht sofort durch die Tiir, jfé""j"f
sondern schnappt Euch den Jet-Hut % 2
rechts daneben und fliegt damit nach 7 /fﬁ%/ -
links oben zum Schliissel. Werft die-
sen im Sprung nach rechts zur Tiir. i

s
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.| oben ist eine unsicht- |
| bare Tiir. Der Schliissel | , auf jeden
L steckt im néchsten Fall den
() -\ Extra-Block auf der o Jet-Hut
| rechten Sejg o dabei-
Dselt den B p
Plattfo I
Der Raum da ;
0 0 00 d liist d
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| Baumhauses nicht sonderlich ) B EW_WM_ f " \

glicklich zu sein scheint, un- : B ) ) 0
tersfufzen wir also das An dieser Stelle wollen wir " .' '
einmal unserer Schweizer R
knuddeh‘ge Ker’chen be'. serin Franziska Keller danki F
ohne deren grofartige Mit h 1'{
® . . A | fe, in Form einer Kompl ' 1 \
seiner Schatzsuche, damit es schlief3 ot i |
. i 3 Seiten WarioLandLdsungsposter nicht miglich gewesen wiire J
"Ch dOCh noch efwas WwWir d m" dem Legen wir also eine Gedenkminute in stiller Ehrfurcht ein. Eing| g |
. Belohnung sei Ihr gewif! (Obwohl das mit dem ,StreetFighter, % v, A
eigenen Traumschlof3. 111“-Wunschmodul etwas problematisch werden kinnte). f i 1)

I

Ihr den
Sherbet Land kdnnt IThr nur iiber den Schalter am Levelende
geheimen Ausgang in Level acht betre- X { | betiitigt habt, miifit Thr am
ten. Ihr braucht nicht durch diesen Ab- normalen Ausgang vorbeige-
schnitt, um das Spiel zu lisen, aber die R ; hen. Etwas weiter links ist eine
Schiitze, die hier versteckt sind, kiinnt Ihr : : Nr8 (ot t Treppe entstanden, die zum
bei der Endabrechnung gut gebrauchen. - = ed zweiten Ausgang fiihrt,

RBET LAND

Klettert hinter der ersten Tiir ganz
nach oben, um den Schliissel zu be-

W / e A
kommen. Hinter der dritten Tiir miifit 7 ' R 4 /
Ihr Euch vom ,Floater‘ nach oben /% P i s 1}
zur Tiir tragen lassen. Durch Hiipfen 7 “ /f//f/ / % Q{/#" =l
73
- - 2
Gy

édndert Ihr seine Flugrichtung. Al ‘%’%}'

Betdtigt den Schalter hinter der ersten
Tiir und verlapt den Raum durch die-
selbe (!) Tiir. Geht dann die Leiter rauf
und ganz nach rechts, am Schliissel
vorbei und durch die néichste Tiir. Dort
ganz nach unten springen und hinter
der Tiir den Schalter betiitigen. Jetzt
kannt Ihr endlich den Schliissel holen
und zum Schloff in der Nihe des
Einganges zuriicktragen.

(nachdem der Endgegner in Level 5 ; Wenn Ihr die Vogel
¢ 5 besiegt wurde), 7, 36; oder die * 1 I * nicht beriihrt, lassen
& grofien 100er Miinzen in Level 9, 1 L siedreiZehnermiinzen
" 19, 24, 27. Zudem erhaltet Thr Je- : : | fallen.jetzt braucht Thr

e
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weils 10 Miinzen, wenn Ihr einen s nur noch ein wenig

Neben den Schiitzen gibt e Gegneruntereinen ,Pouncer® ,

es noch allerlei niitzliche : 1 - werft. Am meisten rentiert es e e : Gliick beim Bonusspiel
Sachen am Wegesrand zu ; sich jedoch, in den Leveln 12, / > . am Ende, um ein stattli-
finden. So zum Beispiel 26 und 38 die komischen Hiih- % P 7 2> ches Vermigen anzu-
die 3-Up-Herzen im Un- Vi «  nermit Gegnern zu bewerfen. “ ﬁ/f / 5 hiufen.

tergrund von Level 1 ' ) =
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Springt von der letzten Lore erst im
allerletzten Moment auf die untere
Ebene. Das Trampolin dort schleu-
dert Wario nach oben zum geheimen
Ausgang, der in Level 23 fiihrt.

|

|

I

Hier miifit Ihr Euch ganz schiin beeilen, um ‘
nicht von der Wasserwand eingeholt zu wer-
den. Der Schliissel ist im dritten Block ver-
steckt, ein Stiick weiter gibt es im siebten

einen Unverwundbarkeitsstern, der das |

Weiterkommen immens erleichtert. Nach der |

Tiir geht es nach oben zum Schlofs. |

\

|

|

|

\

\

|

WK lettert nach 1 ersten Tiir o
Wic Leiter rauf, geht dann
yrach rechts und die néch-
Ste Leiter wieder runter. %4
'Legtdannden Schalterum, (g% s /
| und Thr kiinnt den Schliis- S s ; R )

- '*
. sel hinter der Tiir errei- % s /?”ﬁfva;%/ Yo
i 7 / N “
i "WA‘{"’;{O

chen. Am Schiloff seid Ihr &8 /;/)'
o AIRHIAA,
Ja schon gleich zu Beginn ¥ e o o

o
vorbeigekommen. - STOVE/(:ANYON N

er unfreundliche Steinkopf zerstirt mit sei-
Oner Zunge den Boden und bewirft Euch mit hinter der zweiten Tiir ganz oben
Steinen. Fangt diese auf, nachdem sie einmal 4 7 | rechis, das Schloff unten in der Mitte.
vom Boden abgeprallt sind, und werft sie auf ihn / BT .
_, zuriick. Wie gewohnt miifit Ihr diese Prozedur e i
’:9 noch zweimal wiederholen. " -

c

Der Schliissel ist im grofien Raum

,‘fﬁi '

Springt vor der zweiten Tiir
vom Block aus nach oben und
einneuerBlock erscheint.Von
dort aus nach rechts gelangt
Ihrzum Raum mit dem Schlof.

. SO Vi /

; - s At
Hinter dem Sechserblock ; 55-".4':3"-,'-' Gertisey

e e ey
ganz rechts oben ist eine Tiir i
e 74

versteckt. Betiitigt im Raum
"\ dahinter den Schalter, und
Ihr kinnt zum Schliissel
hochschwimmen.

7 1 5
e ‘ ¥
WSS TEA Cup

g

o, jetzt wird's kompliziert. Haltet
o Euch nach der ersten Tiir rechts, die
zweite Leiter hinauf, rechts, durch die Tiir,
die Leiter nach unten und ganz nach links bis zur dritten Tiir. Dahinter kinnt Ihr den
Restart-Point aktivieren. Weiter gehts nach rechts durch die zweite Tiir. Jetzt solltet
Ihr endlich den Raum mit dem Schliissel erreicht haben. Rechts geht's weiter zum
normalen Ausgang. Zum Schlofi miift Ihr jedoch zuriick nach links, am Restart-Point
durch die Tiir, rechts durch die erste Tiir, dann nur noch nach links und die Leiter
hoch. Voila, das Schiof (zumindest wenn Ihr alles richtig gemacht habt). Anschlie-
SendmiifitIhr Euch noch auf den beschwerlichen Weg zuriick zum A usgang machen.

v
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Super Nintendo

Super Nintendo Pal d
Super Nintendo RGB e
SN Pro Neo Pad d

SN Pro Pad d

Arcade Joystick d/e
Top Fighter Joystick d/e
Action Replay Prt

NTSC Adaptor

Super Nintendo Spiele

Nun kicken sie auch auf dem

kleinen Game Boy, die winzigen
Médénnlein von Sony Imagesofts Sen-
sible Soccer, die bereits auf dem

jp.  us

7th Saga / 129-/
: Actraiser 2
- Aero the Acrobat

schen verschiedenen Aladdin
i IS Alien 3
Spielmedi wahlen. Alsda Another World

2 o Art of Fighting
waren: Training, Pokal Asterix

; } d ; iel Battle Toads
spiel un LIgG. Gespler BattlToads & DoublDrag.

. i Blues B
wird entweder mit 20 Bgr?wsberrrg;mezsspiayer

Klub- oder National- Span

teams. VWahrend eines gfgﬁgﬁgggf&m
Maitchs kénnen Verdnde- 8@?%"9?
rungen in der Aufstellun Daffy Duck
g 9 Desgrt Strike
vorgenommen Werden. Dracula
i EVO.
Obweohl Sensible Soccer Empire strikes back

nur fir einen Spisler aus: ST aaIs
gelegt ist, bringt es dank o P
der ordentlichen gl v

KHRPlayermanager
Spielbarkeit und der net- Last Action Hero

SuperNES fiir Aufsehen sorgten.

=
©

B
©

Lost Vikings
Mech Warrior
Megalomania
Mortal Kombat
Mystic Quest
NHL Hockey 94
NBA Shodown
l‘ﬁl]lgel Mansel GP

Pac Attack
Paladins Quest

P

Pocky & Rocky

P 'n Twinbee
vsTerminator

Rock n Roll Racing

Royal Rumble

Run Saber

Shadowrun

Secret of Mana

Sim Ant

] 0
B T T e

al ehrlich: Bislang waren doch so ten Features
gut wie alle FuBballspiele auf dem wie  bei-
Game Boy dbgrundtief schlecht. spielsweise = Sl

Und selbst die wenigen Ausnahmen, die verschiede- ur fir einen Spieler, Star Fox

schwache Grafik und Streetfighter Turbo
Striker

man nicht unbedingt sofort in den Abfallei- nen Rasen- | p imation, keine Speicher- Sker

mer trefen wollte, konnten auch keines- zustdnden méglichkeit. Super Ar Diver

wegs Uberzeugen. Dieses fir FuBballfans eine Menge ey
sicherlich grofe Argemiswill Sonylmages-  Spaf. Somitfinden die nicht gerade fubball e S o
oftmit ,Sensible Soccer” nun wettmachen. verwéhnten GB-Besitzer endlich eine spiel- e

Gemafh der  bare Umsetzung dieses Sports vor. Suzuka 8 Hours 129

X = TMI N‘lTOUrFl ers
| A Super™NESVersi- Hans-Joachim Amann Tecmo Supe
N " . Tsrmlnator 2 Judgement Day
A = on sind die Ak- . Top Gear 2
Gute Spielbarkeit, nette teure der Game s bl s | He ;
Features wie variable BO\/-FO ssung e“5| e o“er Zombies ate my Neighb.
Spielmodi, verschiedene Neuheiten Dezember/Januar

@ winzig klein, D
Rasenzustédnde etc. spielersich abar m . . . D I:I Art of Fighting 149:-/

\\_-..s._w-..w-.\\\\\\-\\-‘\\\-\-\\\\\\\\\\\.

; : 2 Die Minnchen sind sehr klein und spirlich animiert. Lobenswert: 'f-q”‘;,“”‘e
durchaus bunfﬁehgoffoughch. Bis C?_UF sp?k- Das Scrolling ist fliissig und verwischt nicht zu sehr, E‘:emnsﬁgeéoccer
takulére Fallrickzieher und Kopfbdlle kén- Lawnmover Men
nen némlich auch die kleinsten aller ,Sen- m ...DDD Ranma 1/2 Hard Battie
sibles’ dlles, was einen guten FuBballer Die Soundeffekle wihrend eines Spiels klingen sehr lustig. Der Young Meriin
ausmacht: Passen, Balle lupten und an- Titelsoundirack kann gefallen. e
schneiden, knallhart schieBen, foulen, und intenido Game Boy
silich T hieB hés ih Gameplay ... ..D Action Replay Pro /
natiidich Tore schieBen gehdren zu ihrem =il Setion| £
ielerischen R . Sensible Soccer spielt sich selbst auf dem Game Boy absolut Dracula s
spielerischen Reperioire. ket Drecda  eg /
Dds Geschehen auf dem Rasen wird von ﬂtg:r?‘ljcoﬁazﬂél W /
oben dargestellt. Da das Scrolling nicht ..--DD MarioLand2 /
allzuschnell ist, ist der Spielablauf recht Wegen des fehlenden Mehrspicler-Modus wird die ganz, ganz Parasal Stars /
ibersichtlich. Auch lassen sich die grofie Davermotivation wohl qusbleiben. PfN?s ghzr /
Winzlinge gut stevern, so daf Doppel- [TOTAL! - CHECK | %{i’n Ko o Ring / e

péisse und gezmalte Tore bereits nach kur-

Genre ...
igkeiten bereiten.

.. Sport
Leveks ..

Sdmerlgkellsgrud elns!ellhm

Continues .. :

Speicherkapazilt ... (-
25 LT —

Versandkosten:10.- DM Porto und Verpackung
plus 3 .-DM (Post)/7.-DM (UPS) NN-Geblihr
(Zustellung meist innerhalb 24 Stundent!)
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1-2 Spieler

Vier Jahre nach-
dem Ihr mit Mario
bei Nintendos Golf

uber die Griins
stiefeln konntet,

liefert nun Konami
eine weitere gelun-
gene Umsetzung
des Sports. |

ei Konamis Golf Umsetztung kénnt Thr

auf zwei Kursen Eure ,Schlagfertig-

keit” unter Beweif stellen.
Fireine Partie zusammen mit einem Freund
stehen Euch gleich zwei Modi zu Verfi-
gung: Beim Stroke Play z&hlt wie gewohnt
jeder Schlag, da am Ende der Spieler mit
den wenigsten Schléigen gewinnt, woge-
gen beim Maich Play die Anzahl der

& 2 &R

o~ * D) [rTTTTT—een o
v x ¥ -

YOoU ARE A PRO.

Gewinnt das Turnier
und Ihr steigt auf ins

- Profilager.

Gerade noch so iiber
den Bunker hinweg
auf das Griin gespielt.
Gliick gehabt!
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gewonnenen Llécher aus
schlaggebend ist.

Egal ob Ihr allein oder zu
zweit spielt: Zur Vorberei-
tung  habt |hr im
Trainingsmodus die Még-

\lﬁ\/v I
 NPOSTTINEY
Zwei-Spieler Modus, detalierte
Grafik und eine Speicher-
funktion, die Eure Bestleistun-

gen festhdlt.

Einziges Argernis: Die 36
L&cher der beiden Kurse
sind doch ein bifichen
wenig. Selbst wenn sie
mitunter voller Tiicken wie
Bunker oder Wasser-

lichkeit, alle Ticken der
Spielbahnen kennenzuleren, da Ihr dort
jedes loch anwdahlen kénnt. Im
Jourmnament” dirft hr selbst bestimmen,
ob Euer Turnier Gber nur einen (18) oder
maximal vier Tage (72 Lécher) gehen soll.
Vor dem Abschlag kénnt lhr den Platz mit
Hilfe des Steuerkreuzes iberfliegen. Mit
einem Fadenkreuz legt hr die Flugrichtung,
fir die Schlagweite den richtigen Schléger
fest. Zudem 5Bt sich sogar noch die
Stellung der FiiBe bestimmen, um den Ball
den nétigen Drall zu verleihen. Zuletzt gilt
es, den fortlaufenden Powerbalken fir die
gewinschte Schlagweite per Knopfdruck
zu sfoppen.

Die fir Game Boy-Verhaltnisse detaillierte
Colf-Umsetztung Gberzeugt durch eine an-
sehnliche Grafik und gelungener
Spielbarkeit. So wurden selbst Aspekie
wie EinfluB des Windes und Unebenheiten
auf dem Griin nicht vergessen. Die
beiden Zweispieler-Modi sorgen
ebenso fir zusétzlichen SpaB, wie
die Rekordtafel, auf der Eure Bestlei-
slungen gespeichert bleiben.

) ANEGATINIR /

Schwierigkeitsgrad ist nicht
einstellbar, auBBerdem mufBt
lhr Euch mit zwei Platzen
zufriedengeben.

hindernissen stecken—ein
bis zwei Pltze mehr hétten in punkio
Daverspal nicht geschadet.

Reza Abdolali

Grafik I | | [ | (W]

Die Spielbahnen sind detailliert und Gbersichtlich gestaltet. Do
macht dos Golfen nachmal so viel Spafl.

Sound I | | | (MW

Insgesamt nur einige wenige Soundeffekte, die sind
allerdings possend.

o [ ] <1

Die 2-Spieler Funktion und die Computergegner sorgen fiir
ausiitzliche Spannung. Eure Bestleistungen bleiben gespeichert.

11 e

Eine kleine Partie Golf hat auch nach intensivem Spielen noch
seinen Reiz, selbst wenn es nur zwei Plitze gibt.

TOTAL! - CHECK | WIT

... Sport
Levek ... .... 2 Plitze
Schwierigkeitsgrad ... mittel

| Continues ............. —

Speicherkapazitii ... 1MBit

Erhiltlich ....ab sofort




Die alten Griechen
hatten es nicht leicht, sie

hatten weder Game Boy

noch TOTAL!. Da habt Ihr o lY M P u s
es doch schon besser ...

. Geht nach Hause, dos it in der Nihe des Zeus gibt Euch eine Aufgabe. Wenn thr den Palast verlaBt, geht nach ~ Wenn Ihr dieses Haus durch die untere Tiir betretet, kommt thr ins
furch das. ie andere Seite und besiegt ~ rechts und hesiegt den Stier noch einmal. Sobald Ihr aus dem Hous ~ Kénigreich Attica. Dort angekommen, geht Ihr nach rechis.
Palast von Zeus. kommt, wendet Ihr Euch nach links.

ﬂlir an diese In der Hahle geht Ihr nach rechs. Irgendwann Geht hinein und sprecht mit Keleos. Wenn Ihr Rechts neben dem Brunnen befindet sich die Tiir
hinunter gelangt Thr dann zu einem groBen Haus. fertig seid, geht Ihr wieder hin und nach rechts eines Tempels. Drinnen findet Ihr die Gattin

1 Hiigeln bis zu einem Brunnen. Kniet Euch neben ihn, um ~ Athene.

Eure Energie wieder aufzufrischen.
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nn gibt sie Euch einen Schild. ~ Wieder im Freien angelangt, wendet Ihr Euch nach links und geht die ~ Unten angelangt, betretet Ihr dieses Haus, wo Euch jemand eine
id geht wieder zum ersten Stufen hinunter, an die lhr kommt. Aufgabe erteilt {um den Siah zu bekommen). Springt dann nach
unten, und ab geht's nach links.



Sobald Larmia tot ist, offnet sich ein
Hahleneingang. Geht hinein, holt den kleinen
Jungen ab und bringt ihn zu seiner Mutter 10.
Sie gibt Euch den Stab.

Ihr miiBit Eure Schliige so abpassen, daB Ihr den
Lowen auf den Kopf trefft, wenn er Fuch
anspringt. Sobald thr ihn hesiegt habt, erscheint
eine Tur, hinter der Prometheus wartet. Er zeigt
Euch, wie lhr den magischen Stab benutzen
mift.

Von da aus wendet
Euch nach rechts
und geht gleich
wieder durch die
niichste Tor. Jetzt
seid Ihr im Land
Peleponnes. Geht
his zum Ende und
durch diese Tiir.

Von hier aus
kénnt thr das
Netz iberwinden
und durch die
linke Tdr gehen.
Geht an allen

Briicken vorbei
nach links bis zur
Hydra.

eder nach
indem lhr
bis er den

... springt Ihr nach vorne und rutscht her die
Kleine Stein-Plattform. Semmelt dem Zyklopen
eine und springt wieder zuriick auf den Absatz.
Wenn Ihr ihn geschafft habt, geht Ihr durch die
Tiir nach Laconia,

Kehrt nach Arcadia zuriick (das Land, in dem Thr

angefangen habt). Wandert nach links und geht
in dus dritte Baurmhaus, an dem lhr
vorheikommt.

Geht zuriick zv 15. Geht durch die Tir und nach
rechts, dann nach rechts bis zum Ende. Wenn [hr
den Hermes-Tempel betretet, erzihlt Euch so ein
kleiner Typ, daB Hermes bei Zeus in Arcadia isf.

Um die Hydra zu hesiegen, stellt
Euch vor sie, beobachtet ihre
Spriinge, und wenn lhr meint, daB
sie vor Euch landet, haut ihr auf
den Kopf. Sonst springt auBer
Reichweite nach rechts. Bleibt bei
dieser Taktik, bis links eine Tiir
erscheint, hinter der Ihr dos
Schwert findet. Zuriick nach 20.

In Laconia geht Ihr am zweiten Affen vorbei,
kniet Euch hier hin und schlagt auf die Séule, um
einen Geheimgang zu Poseidons Tempel
freizulegen. Er wird Euch dort fiir 25 Oliven die
Okorina anbieten,

Geht einfach durch und auf der anderen Seite
nach links. Sobald Ihr dieses kleine Hous seht,
geht hinein, es ist der Fingang zum Land Argolis.

VerlaBt den Tempel und hiipft in das erste Loch
links. Geht durch diese Tiir und kauft ein Energie-
Poweer-Up fiir 15 Oliven. Ab geht's zum Zeus-
Tempel in Arcadia, um die Sandalen von Hermes
2 besorgen.

Thr kommt an der Tiir
neben dem Spinnennetz
raus. Geht so wie hier
ganz nach rechts und
durch die Tir o

Geht durch die mittlere Tir und nach links. Hinter der
zweiten Tit links findet hr den Apollo-Tempel. Nehmt
dort die Hurfe, geht wieder hinaus und nach rechts in
die erste Tir. Dann ist links angesagt.

Am einfachsten bekommt Ihr die 25 Oliven,
wenn [hr Euch hier hinstellt und mif Eurem
Schwert ein paar Satyrn umnietet. Dann habt hr
hald genug Kohle fiir die Okarina.



Kauft jetzt Poseidon die Okarina ob. Benufzt sie

an dieser Stelle, um einen Delphin herbeizurufen.

Springt auf ihn drauf und reitet auf hm nach
rechts zu einer Insel.

Geht nach 15 und durch die erste Tir rechts.
Benutzt hier erst die Kristallkugel und dann die
erscheinende Tir. Geht nach links und durch die
ohere Tiir. Dort findet Ihr das erste Herz. Kehrt
2ur Steinsdule in der Nahe von 15 zuriick, ruft
den Pegasus und fliegt nach Atiica. Geht zu
Keleos (6). Er wird Euch einen Schliissel geben.

Lauft nach rechts und reitet auf dem Delphin zur
Insel. Auf der rechten Seite der Insel nehmt lhr

die Delphin-Fihre nach Kreta. Weiter nach rechts.

Wenn Euch Telos entgegenkommt, springt fhr
iiher ihn hinweg und lauft weiter nach rechts.

Im Geheimgang henutzt Thr die Kristallkugel. Sie
zeigh Euch diese Tir. Dahinter findet Ihr das
weite Herz.

Bekimpt die Harpyien. Bleibt stehen, bis sie auf
den Bildschirm fliegt. Vergewissert Euch, daf Thr
die Harfe habt. Driickt SELECT. Die Harpyie bleibt
bewegungslos stehen, Ihr kdnnt hochspringen
und ihr eins iber den Schiidel gehen.

Jetzt geht Ihr zuriick nach 5, dann nach rechts.
Mit der Okarina wecki Ihr Gaia. thr erledigt ihn,
wenn lhr unten auf seinen Hals zielt. Durch die
neve Tir gelangt lhr nach Phythia, Nach links
gehen und die Sufen runter. Halret Euch weiter
links.

Geht durch die Tiir und durch den Korridor zum
Labyrinth. Wendet Euch nach rechts, durch die
erste Tiir, rechts und durch die erste Tir rechts.
Geht weiter nach rechts, dann durch die erste Tar.
Ihr kommt in den Ares-Terpel, wo thr fir 50
Oliven das Armband kaufen knnt.

Geht nach rechts bis in diesen Garten. SchieBt auf
die Blumen, bevor sie Euch abschieBen. Den
Drachen besiegt lhr, indem Ihr langsam geht,
damit er Euch folgt. Haut ihm dann auf den Kopf.
Habt thr ihn fertiggemach, kénnt lhr den
Goldenen Apfel nehmen.

Geht durch die erscheinende Tir und nach rechts.
Stellt Euch hierhin, um die Hexen zu hesiegen, und
driickt den Schwertknopf. Falls Ihr gefroffen werdet,
zieht Euch an diesen Punki zuriick und schwingt
weiter das Schwert. Nehm die Kristallkugel mit.

Hinter dieser Tor wartet neve Energie auf Euch.
Wieder drauflen, geht Ihr beide Treppen hoch,
dann nach rechts. Springt Gher die Lécher, um
zur kleinen Tiir zu gelangen. Dort hekommt thr
mehr Energie. Geht wieder nach links.

IEEELERI

Geht denselhen Weg zuriick und nach Phythia. In
Phythia geht direki zu dieser Stelle. Klettert beide
Treppen hinauf und springt dber den Wasserfall.

Kehrt nach Kreta zuriick. Wendet Euch vom Korri-
dor aus nach rechs durch die erste Tir. Geht nach
rechts, durch die zweite Tir, dann nach links.
Nehmt wieder die erste Tiir, an der lhr vorbei-
kommt, geht nach links, durch die zweite Tir. Ihr
findet einen Brunnen, der Eure Energie aufrischt.
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VerlaBt Kreta und fliegt auf dem Pegasus nach
Arcadia. Geht weiter nach Attica an diesen Plafz.
Ruft den Delphin und reitet auf ihm nach
Phrygia. Geht am schwarzen Pegasus vorbei und
durch die Tir.

Geht nach links und die Treppe hinauf. Noch eine
Treppe, dann nach rechts. Springt dher die
groflen Lcher und weicht den fiesen fliegenden
Diimonen aus.

Geht nach links, springt dber Telos und lauft
weiter nach links. Ruft den Delphin mit der
Okarina und reitet auf ihm nach links zum
Inseleingang von Tartarus.

[T

Geht nach rechis. Um diesen riesigen Abgrund zu
iiberwinden, dreht Ihr Euch auf den Kopf und
lauft an der Decke entlang. Geht weiter nach
rechts her weitere Abgriinde.

Wandert durch den Korridor und geht durch die
zweite Tor. Geht nach rechts und fétet die
Riesenschlange mit einem Blitz aus Eurem
Schwert. Klettert die Treppe hinauf. Oben warfet
mal wieder eine Tiir.

Zur Abwechslung geht's jetzt mal zwei Treppen
hinunter, durch eine Tdr, nach rechts und wieder
zwei Treppen nach oben his zu diesem Mann. Fr
gibt Euch Energie. Geht wieder hinunter, tdtet die
Schlange, geht die zweite Treppe hinunter und
wendet Euch nach links. Springt Gber die Locher
und geht durch die letzte Tar.

Geht durch die linke Tar, dann wieder die linke,
eine rechte und wieder eine linke Tir. hr fallt
nach unfen, genau vor Cerberus. Besiegt ihn mit
Furem Blitzschwert und benutzt die neve Tir.

Springt Gher den groBen Abgrund, tatet die
Schlange und geht nach rechts. Springt dher zwei
weitere Licher und geht weiter bis zu diesen zwei
Tiren. Benutzt die obere.

Klettert auch die niichste Treppe hoch und ttet
die drei Diimonen. Der niichste Sprung ist
ziemlich kitzlig. Springt nicht auf den kleinen
Absatz, sondern geht daran vorbei und springt
erst im allerlefzten Moment ither den Abgrund.
Danach geht’s drei Treppen nach oben und durch
die oberste Tiir.

Bekiimpft die Ddmonen und Klettert den Turm
hinauf bis ganz nach oben, wo Fuch Artemis den
Mondkristall gibt.

FRENRROZDOARNR

Geht nach rechts, bis thr an diese Stelle kommt.
Geht durch die rechte Tiir, kommt wieder raus
und geht durch die linke Tir. Haltet Euch jetzt
rechts.

Geht nach links Gher die Seilbriicke und durch die
Tiir in die Hahlen. Bleibt auf den oheren
Plattformen und geht nach rechts bis zu dieser
Tir.
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Rennt nach links an den Amazonen vorbei und durch die Tiir ganz
links. Geht nach rechts und springt Gber die beiden Locher. Totet
Larmia und geht weiter nach rechts. Tétet den blaven Diimon und
diist die Treppe hinauf. Geht weiter nach links und tberspringt die
Locher, bis Ihr an diese Treppe kommt. Aufwiirts bitte.

Klettert auch die niichste Treppe hinauf, dann
geht nach links. Springt nach oben und geht dann

nach rechts

die heiden Locher.

Lauft iber die Plartformen dher der groBen Siule
und dann die Stufen nach unten. Geht nach rechts

durch die Tiir, wo lhr Eure grofle Liebe als
Steinstatue seht. Wahlt den Mondkristall an,

hevor Ihr durch die rechte Tir geht.

Geht durch die Tiir und benutzt den Mondkristall.
Greift Hades’ Schatten mit Eurem Schwert an.
Springt danach schnell in die Hohe und piekt ihn
mit Eurem Schwert. Er wird sichtbar. Bleibt bei

Von diesem Bild aus geht Ihr nach rechts und die erste Treppe
nach oben. Springt nach links und klettert bis zum obersten
Stock. Geht auf der hheren Seite nach rechts und springt her

Totet die fliegenden blaven Démonen und geht weiter nach
rechts, bis Ihr eine Treppe erreicht. Und weiter nach oben.

dieser Methode, und er hat keine Chance mehr.

Ti, und das war's dann auch schon. Hades hat
sich aus dem Staub gemacht und Ihr kénnt
endlich wieder die Freuden der Zivilisation
genieBen. Hasta la vista, Baby!
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Fernistliche

Der zweite
Film spielt in
Kung Fu-
Umgebung.

Toons-

Roulette: Dizzy I
Devil ist

unberechen-

bar.

HE

Springereien:

Tragbare
Toons

Buster auf dem Sprung: Durch
Siinf Levels gehr die Max-Harz.

MONTANAS
OVIE
MADNESS

Montana Max macht
sich auch' im neuesten
Abenteuer von Buster &

Co. unbeliebt.
A lle Fans der quirligen Zeichentrickstars

haben lange auf eine Fortsetzung war-
ten missen —doch jetzt endlich treiben
Buster Bunny, Bubs und Co. wieder allerlei
Schabermack auf Eurem Game Boy.
Das zweite Abentever der Toons beginnt
damit, da® Montana Max sich ein Kino im
Herzen von Toontown kauft. Natidich hat
er nichts Gutes im Sinn. Max wurstelt sich
seine eigenen Machwerke zusammen —
und die sind wahrlich scheulich.
Mal wieder ist es an Buster Bunny, Max in
seine Schranken zu weisen, und wo wdre
dies besser méglich als in den schlechten
Filmen von Montana Max.
Buster macht sich alse auf die Secken und
springt wéhrend der Vor-

demnach in mehrere
Stages eingeteilt.
An einigen Stel
len des Spiels
bekommt lhr un-
erwartete Hilfe
durch Eure Toon-
Freunde: In einer
ArtRoulette kén:-

punkte und
Extras ge-
sammelt £

Zwischen den Fil-
men winken kleine
spiele, in denen Buster z.B.
als Basketballstar antritt.
Erstaunlich, wie die Ohren
des Hasen auch auf dem GameBoy
wippen: Buster sieht man kaurn Game
Boy-Einschrénkungen an, so toll ist er ani-
miert. Die Hintergrinde und Feinde sind
nichtsogut, frotzdem aber

fihrung in den ersten von
vier Filmen, einen Western.
Wie schon im ersten Teil,
machten Konamis Designer
auch aus der abgedrehten
Filmidee ein grundsolides
JumpéRun. Eure Gegnersind
in allen Filmen mal wieder
Monatana Max” Schergen.
Wie iiblich in guten Spielen
des Genres braucht lhr nur
beherzt auf Eure Gegner zu
springen, und schon ver-

schwinden sie. Um den Jump&Run-Alliag
etwas abwechslungsreicher zu gestatten
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-POSITIV-

Toll gemachtes Jump&Run
mit guten Grafiken und viel
Abwechslung. Witzige
Bonusspiele.

VVVVYYVYY

“NEGATIV-
Teilweise ziehen sich die
Levels etwas in die Linge.
Busters Super-Sprint ist zu
kompliziert zu aktivieren.

noch weit ber Game-
Boy-Standard. Auch der
Toon-Sound kommt riber
— die Kenamis kénnen’s
halt. leider durchbrichtdas
Spiel keine Schranken
wenn’s um clevere oder
neve ldeen geht: Im
Endeffeki habt |hr es mit
einem Jump&Run zu tun,
eins von der Sorte, von
der es schon viele auf

dem Game Boy gibt. Von

der Kenkurrenz hebt sich das Modul nur
durch die sehr witzigen Bonusspiele und

Aufin den Film: Der beherze
Sprung in die Leinwand.

» <t

» < oow
F-88 88%82¢
Im Westen nichis Neues:
Montana Wayne als Endgegner.

LFE e
THE 221

~ Tiny Toons
(Grafik B | | | [ [

Buster bielet echie Toon-Qualitdt. Die supersiiBe Animation wird
durch netle Hintergriinde und witzige Intros abgerundet.

Xl BEE 0]

Das Toon-Thema in der hunderlsten Variation. Sowohl Musiken als
auch Effekie sind nur Durchschnitt.

EEEE

Mal abgesehen vom dimlich auszulésenden Sprint ist die
Steverung sehr gut gelungen. Alle Feinde kommen fair daher.

REER ]

Twar nur fiinf Levels, die habens dafiir aber auch in sich. Der
stefig steigende Schwierigkeitsgrad fordert heraus.

TOTAL! - CHECK

Genre .......

| Levels ......
. Schwierigkeilsgrad ... mitte

Confinues ............. unbegrenzt
Speicherkopazilai ... 2 MBit
Erhillich .........coves ab November




Wenn Tom und
Jerry mitein- LBpiodear
ander Katz’ und Hi Tech

Maus spielen, |

dann bleibt kein
Auge trocken, keine

Treppenruischende
Karzen und schwim-
mende Miiuse?

Bei Tom &
Jerry normal!

Wohnungseinrichtung heil und keine
Bosheit ungenutzt. Das gilt auch fir den

Game Boy...
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-POSITIV-
Rasante Action,
abwechslungsreiche Lavels, lerdings finr  fieser Obermotz auf und wartet auf Priigel,
PaBwortsystem, flotter st el Sl ib W
Seondiracic. et das har ab und zu giotes auch einen Levelcode
- — monische  firden spéteren Einstieg. , Tom & Jerry
F———————————1 Gegeneinander Frantic Anfics” ist ein abwechslungs-
VVYVVYV9VYVYVYY |lan iches Ende, reich gestaltetes, rasantes Jump&Run,
-NEGATIV- als das traute  beidem nach kurzer Eingewdhnungs-
Steuerung etwas hakelig, Heim der beiden  zeit viel Freude autkemmt. Einziger
PaBwérter recht selten, der Zerstérungs- Wermutstropfen
manchmal etwas unfair. - : : ;
wuteinerAbribke-  ist die etwas
lonne zum Opfer  hakelige Auslé- SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND

fallt. Ohne Haus keine Hatz, und so be-  sungdes Spezial-

ginnt die Suche der beiden Zwangs-  angriffes, dersich Super Nintendo ortal Kom

cbdachlosen nach einer neuen He\'m.ot insbesondere bei R BN 199~ e — 13 .
Doch die Suche erweist sich als ziemlich den Endgegnem Amazing Tennis 129.- ?
stressig, denn dunkle Hinterhéfe, stark be- stérend bemerk- Asterix 119, : : £
fahrene Strafen und feuchte Kandlisaticc  bar macht. Bubsy 14- | Calkeid e Ve %
nen sind nicht gerade Orte, an denen sich ~ Michael Anton First Samurai 139, | [ A G ) z
verwdhnte Haustiere Jurassic Park 129 | |— : !
wohlfthlen.  Zum T & J Lost Vikings (dt. T.) 114~ 2

§ S) 94,
Glisick sind aber im om & erry Star Wars 119 - Mar[g-e“ﬁrfrsgrf v),a : g
gopzen Celonde pomrry WMD) || Ao e, | N |
Leckerelen verstocki, e e i G e oe o
. . . E ell animierie nelaen unad Holles Jcroliling erireuen das Auge. Uie Road Runner 119'_
die fir eine Auf Hintergriinde sind manchmal etwas einfallslos. Rob 3 129
frischung sorgen. Al obocop o

lerdings sollte bei der m ..I.IlDD T-2 Arcade Game 129,

Hatz nach den le=  Der cartoonmiBige Sound paft ganz gut zum rasanten PuinBod 129
bensmitteln der gele— Spielgeschehen. Die Soundeffekte knarzen allerdings etwas.
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euheiten
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genliche Bick o mEEE O | e
den Timer nicht ver- g 'b hsl s g el s fast alle Spiele 59, :
ie Levels sind abwechslungsreich gestallel und leliweise re [] ir biete en den Schnell-Service

gessen werden, komplex. Die Steverung ist allerdings etwas hakelig. ol st?lange bl als Standard. Bei uns bekommen Sie

denn die einzelnen Neuheiten: ihre Ware als Brief, Schnellpckchen
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Rasante Jump&Run- Adtion und ein chwechslungsreiches Game- Morgen. Bei Bestellungen von 3 =

werden. play — die Mischung stimmt. PaBwirter kinnten dfters kommen. Artikeln sogar portofrei @
Q

Alle paar levels wird  TOTAL! - CHECK Game Boy g

die Spielfigur ge-  Genre.. . tion Grundgerat 99, 2

wechselt, zunéichstist  Levels.. 20 Mystic Quest dt 59,- >
[* 4
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1 Spiel

Preli DM 70
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Lapt es auf keinen
Zusammenprall
ankommen! Dieser
Feind ist gut gepanzert.

'\

Nach den erfolgreichen
Avutomatenumsetzungen von
~R-Type” auf das SNES und den
Gameboy kommt jetzt der
Nachfolger des Shoot’em Ups.

R-TVDE 7

ﬂ

m Gameplay hat
sich (wie sollte es
anders sein?)

nicht viel gedindert. |hr
stevertein kleines Raum-
schiff, mit dem es auf
muntere Alien-Safari
geht. Die AuBerirdi-
schen stirzen sich to-
desverachtend und in
hellen Scharen cufEure
Mihle, die sich an-
fangs nur mit einer klei-

nen Standard-VWumme

wehren kann. Freundli-
cherweise verwandeln sich einige Feinde
nach ihrem unfreiwilligen Ableben in unter-
schiedliche PowerUps, die Eure Geschwin-

Nur aus der sicheren Deckung lipt sich dieser
Obermoiz bezwingen.

digkeit oder die Feverkraft aufpeppen. Im
Arsenal befinden sich neben diversen Ex-
trawaffen-Klassikern aus dem ersten Teil
auch einige Neuentwicklungen.

Die Spanne reicht vom beriihmten Ramm-
und-Schutzschild-Satelliten iber die seit
wdrts gerichteten Zusatzlaser bis zu den

In manchen Féllen hilft allerdings nur noch
ein Mega-Schuf aus Eurer Bordkanone.
Wie in RType | muB man hierzu die

Jeder Endgegner hat eine
schwache Stelle- findet sie!

Bumm ...einer weniger!

passen. Zumindest im ,Easy”-
Modus werdet Ihr ohne gréPere
Probleme den vierten der finf
levels bewundern kénnen. Selbst
ein Game Over kann nicht er-
schrecken, denn Ihr seit mit unbe-
arenzt vielen Continues ausge-
staftet. Andererseits verliert |hr
nach jedem Absturz samtliche
Power-Ups.

In Sachen Grafik und Sound konn-
te R-Type Il den hohen Standard
seines Vorgdngers halten und
teilweise sogar noch etwas iber-
treffen. Das Scrolling ist sauber und absolut
ruckelfrei, und selbst die Animation bild-
schirmgrober Objekte bietet keinen Anlafd

Rumballerei einstellen und 7=
den Feuerknopf gedriickt | 4% 4
halten, um stattdessen die
Energie zu sammeln. VWenn
lhr lange genug wartet,
kénnt hr einen gewaltigen

oy

FEUER FREI!
Furiose Ballerlei, keine
unfairen Stellen. Grofles
Power-Up-Sortiment. Viele
unterschiedliche Feinde.

= zur Klage. Fassen wir zu-
a A sammen: Sowohl technisch
als auch spielerisch gibt es
an dem Modul kaum et
was auszusetzen. Wer Ball
ergames mag, sollle  zu-

Plasmaball abschiefen. Be-
sonders coole Weltraumkrieger, und das
ist neu, sparen sogar noch mehr Power an.
Dann namlich verballert [hr einen komplet-
ten Geschobhagel, der endgiilig jeden
Gegner aus dem Weg réumt.

An diesen mangelt es natiirich nicht. Eini-
ge greifen Euch bevorzugt im Formations-
flugan, die néichsten warten am Beden auf
eine ginstige Gelegenheit, um den Ein-
dringling durch gezielten BeschuB vom
Himmel zu holen. Andere wiederum sind
so gut bewaffnet und gepanzert, daf
diese sich Euch mutig in den Weg stellen
und hoffen, dab sie mehr einstecken und
austeilen kdnnen dls [hr.

Noch besser als jedes brutale Rumgebolze

todlichen Feuerwdnden,
die alles wegputzen, was
ihnen in den Weg kemmt.
Die meisten Systeme las-
sen sich sogar gleichzei-
tig benutzen. Falls hr also

VVVVYYVYY

ROHRKREPIERER
Leider kein PaBwort-
System. Nach dem Verlust
eines Raumschiffs steht lhr
ohne Extra-Waffen da.

ist allerdings ein wenig
Grips, denn jede Atiacke
wiederholt sich von Spiel
zu Spiel. Fallslhr Euch also
die feindliche Taktik merkt,

kénnt |hr die Angreifer

t

'~ gebihrend empfangen

greifen.

Martin Klugkist

(Grafik S | | | | W

Bei R-Type Il ist ganz schin was los: Abwechslungsreiche
Backgrounds, gute Animation, weiches Scrolling

Sound I | | | (W[

Gute Hintergrundmusiken, die sich allerdings ofimals von Level zu
Level @hnlen. Brauchbare Effeke

EEEmEw

An diesem Modul gibi es eigentlich nicht mehr viel zu verbessern.
Zusammen mil Nemesis das este Ballergome auf dem Gameboy

L1 ] [l

Obwoh! R-Type Il nur 5 verschiedene Level bietet, werdet lhr das
Game nicht so schnell aus der Hand legen

TOTAL! - CHECK mzn

Levels ..... 5
Schvderigheitsgrad .. steigt linear
Confinues

Erscheint .
Muster .........




In der Luft lauern
die Gegner massen-
haft auf Euch

Traumjob Pilot? Da kann
Disney-Bér Baloo nur lachen.

Er muf3 es wissen, denn

schlieBlich erledigt er fir
seine Fluglinie die
gefdhrlichsten Auftréage. |

TALE SPIN

sein heutiger Tagesplan nicht aus.

Fiinf Missionen warten auf unseren
Himmelsstirmer und seine berihmte Ma-
schine, die Sea Duck. Schon der erste
Ausflug hat es echt in sich. Baloo soll mit
seiner Mihle kurz mal Gbers Meer jetten
und unterwegs alle Frachtkisten einsacken,
die er finden kann.
Natirlich lavert dort Erzrivale Don Karnage
mit seiner Piraten-Bande, um Baloos Higher
for Hire-Fluglinie endgiltig aus allen Wol-
ken zu pusten. Schon bald entwickelt sich
eine gnadenlose Shoot'em Up-Luftschlacht,
in der |hr Euch gegen fiese Feind-

S ehr vertravenserweckend sieht auch

Das gibt’s doch nichi: Die schmeifien doch glatt
mit Bomben nach Baloo.

geschwader durchsetzen miift, die der
Sea Duck ans Bodenblech wollen. Also,

Fever freil

Shoot’em Up ohne lﬁlchtergejogt
gréBere Mingel und alsgefan, denn
Blutzulage, dafir putzige Baloos Bord-
Grafik und tolle Musik kqﬂone ba“eﬁ
in der Grund-

ausstattung zu
langsam, um wirksam mit der Piraten-Brut
aufzuréumen. Falls Ihr aber genug Geld:

oL DON' T, HAYES
OUGH  MONEY.

Nach jedem Level kinnt Ihr die Lei- Die Endgegner kinnen einiges ver- Im Bonuslevel konnt Ihr Euren

stung Eurer Miihle hochpowern

heimatlichen Werkstatt die Feuerkraft ge-
waltig hochpowem und Lécher in der
Mihle flicken.

fragen, bis sie den Geist aufgeben

Punkitestand aufbessern

Fazit: Die Klasse des Edel-Ballergames R-
Type erreicht Tale Spin zwar nicht, Spaf
. macht es aber trofzdem.

Tale Spin” kommt erfreul-
cherweise ohne Mord und
Totschlag aus. Die Feinde
schiePen mit iberdimensio-
nalen Seifenblasen, statt

Eine Levelanwahl
hétte nicht geschadet,
kaum Sound-Effekte, kein
Optiensbildschirm, z.B. fir
den Schwierigkeitsgrad

| Wer Spiele dieser Art
mag, sollte ruhig mal eine
Proberunde in der Sea

| Duck drehen.
Martin

Killerzembis warten
Knuddelfeinde auf Euch, und selbst nach-
dem die Sea Duck abgeschossen wurde,
landet unser bériger Bruchpilot wohlbehal-
ten am Fallschirm. Das Game ist dennoch
alles andere als langweilig, denn die
wilde Jagd nach Gold und Fracht hélt Euch
ganz schén auf Trab, chne jemals wirklich
unfair zu werden. Mit ein wenig Geduld
Bt sich jede Gefahr meistern.

Technisch wurde das Geschehen ordent-
lich in Szene gesetzt. Baloo samt Feindes-
schar sind niedlich gezeichnet und hu-
schen ordentlich animiert Gber den LCD-
Screen. Wenn dllerdings zuviel im Luft
raum los ist, beginnt die Hintergrundgrafik
etwas zu ruckeln. Das aber stért kaum,
nicht zuletztwegen der hérenswerten Musik.
Teilweise sind die Stiicke echte Ohrwiirmer
der langlebigsten Art, die Euch noch
Stunden spéter nicht aus dem Kopf gehen.
Wen stért es da noch, dal der
Soundprozessor meistens viel zu_beschét

O akie

A £ Klugkist

Grafic B | | | [WW

Knuddel-Figuren, niedliche Animation, schone Backgrounds,
allerdings ruckelt das Ganze manchmal ein wenig.

[sounc I [ | | | M

Die Effekte sind Mangelware, aber die Musiksfiicke klingen toll, es
lohnt sich wirklich mal reinzuhGren.

nEEE_il

Gewaltfrei und unterhalisam, der Schwierigkeilsgrad ist anfangs
recht gering, steigt aber gradlinig an.

T ]

Profis werden das Game schnell knacken, fir Anftinger trotz
fehlender Levelanwahl lang mofivierend.

TOTAL! - CHECK

Genre ..... Action
Leveks ....... b
... leicht/mittel

Schwierigkeitsgrad
Continues ..



oV 884 SN PRO PAD & 7ini[i o[ f

Seid uns gegriifit im

TOTAlen -Schiaraffenland:

Lt Q Das erfolgreichste L

~* & RN\ SNES_-Pad aller
: /'% € @\ Zeiten bietet ahop = shap = Hurral

\} ' y / 2stufiges
2w / Dauerfeuer fiir
2 v Jjeden einzelnen
Feuerknopf und

ein nettes Design. I

Best.- Nr. 805 k

Auf den néchsten Seiten

findet Ihr alles, was das

Daddler-Herz begehrt.
SV 8387 SN PRONE [0 s e
ke . Natiirlich — Ehrensache! —
Doping? Das pro- f;ﬁ&/ffﬁ
grammierbare — - Nl i S zu total fair kalkulierten
Pad mit Bild- |
schirm hat ‘ Preisen. Aber das werdet

30 niitzliche

e lhr ja selbst sehen. In
Programmschritte

sv 90’0 ‘H A N D Y J(fg.;: c?};egzie(f};?mes diesem Sinne:
T ALNATE 74 L : i ichtet!
o\ POWER KIT: ot R
. P St T b e est.- Nr. .
\\ En wiederaufladbarer Akku mit dozu- C i1, technik

gehdrigem Ladegeriit, versorgt den Game Boy o t
ganze 14 (1) Stunden mit der lebenswichtigen aad | E@jﬁ ﬁ& IR
Energie. Danach geht's kurz ,.an die Boxen” £ ST APANES das
ik B &b EUROPEAN ) Ush GAES T g 4 :
nd i gl vl S P = il NN software
das Toschengeld und die M ‘\\n\\, ’

Natur - sehr vemilntig! DM Acht Bit fiir Super
Best- Nr. 804 8995 NES: Mit dem Tri Star
: 3 Adapter kénnt Ihr Eure

outfildf

toys & fun

NES-Spiele auf dem Super ' l
R E NES spielen! Best.-Nr. 808 | sound total

l
|
|
i
|
|
|
|

CHNASIR GALNE ShUES

Nacht mehr vor der 9
Konsole verbracht?? World Cup Striker World Cup USA '94
Klingt ganz so, als Wario Land DM 134,95 DM 139,95
ob Du dringendst DM 64,95 Best.- Nr. 504 Best.- Nr. 507
eine kleine Frisch- Best.- Nr. 501

I | .
zellenkur bendtigst. World Cup Striker FIFA International

5 World Cup USA '94 + Tribal Tap Soccer
Na, keine Angst: DM 62,95P (6 Player-Adapter) DM 129,95
Diese Module mit Best.- Nr. 502 DM 179,- Best.- Nr. 508
garantiertem Sucht- Best.- Nr. 505

faktor werden Dir World Cup Striker Virtual ;:ﬁu?g ;\A;;Iin

das Hirn schon DM 62,95 Irual soccer '
v g DM 124,95 Best.- Nr. 509

durchpusten... Best.- Nr. 503 Best.- Nr. 506 et

Kein Import!

Deutsche Software SOFTWARE

Batterie-Manager
MK I: Ladegerat fiir
Standard- und Akku-
Batterien (Mikro und
Mignon), mit 3farbi-
ger LED-Anzeige,
automatischer
Abschaltung und
Uberladungsschutz.

Endlich auch fiir
Standardbatterien:
Aufladen statt weg-
werfen. Schont Porte-
monnaie und Umwelt.
Prima! Best.-Nr. 901

NEU! im <3 50

. WELTNEUHEIT



Action Replay

DM 135,-
Best.-Nr. 402 - SNES

Bevor lhr Euch den Strick ™
L nehmt, holt Euch lieber das '
ultimative Mogelmodul.

l &
; rJ Best.-Nr. 403 - 6B DM 79 ,- a’a[”
J

4y
Wi L _ Tribal Tap\/'

~o- //DM64, -
““ 6 Player-Adapter fir SNES
Best.-Nr. 404

Booster-Boy /|

,|| DM 75,-
Best.-Nr. 401

{G.HTRI

Pu BRoOCH

N

/;

T Best.-Nr. 303 . DM 12,99
(r‘]ﬂza"g-ﬁ:;ls " ddo Thae World Warrios
er-Pac il o] | i
Anhéngliche Truppe: Mario [ - ' = O

& Co sind magnetisch! i | | )
Best-Nr. 409 DM 2995 [ o e3ﬁ;v'n e [

) - f hsiass

— -—-- --—- oy

Street Fighter-Pins
(12er-Pack)
Die bésen Jungs aus der

Prigel-Legende

Aladdin-Pins
(12er-Pack)

Holt Euch die Helden
prasentieren sich von aus Disneys Maister

\ ihren besten Seiten. werk als tolle Ansteck- /. P

o )
) ) r i ‘ R onily ks ’ Pins! Best.-Nr. 408
& i\ | Best-Nr. 407 - DM 29,95 )

Super-Mario=-Ka

Racing-Power mal ohne

TECHNISCHE Konsole: Mit dem funk-

ferngesteuerten
DATEN (Ro‘_m Wﬂ Mario-Kart dust |hr Uber
* Hochgeschwindigkeits-

metor thigh Scieeid Level) Eure selbstgebauten

Unser robustes High-Speed-
Racing-Kart mit bérenstarke
Elektromotor und Funkfern-
steuierung ist das ultimative
Einsteigermodell fir alle
angehenden Formel-1-

i
v Piloten! (Batterien/

DM
99~

-Akkus nicht ent-

halten; bendtigt Beéi’;';g 801 « 9 WD (beide Hinterrader | Streckent
RC Power Set) 4 S i~ . mltl ?ﬁg:gﬁ Best -Nr. 802
: - ; DM 59,95

* BEC - System (Battery
Eliminated circuit)

* Spurregulierung
Kart-Pilot kann sich
links und rechts neigen

uPower Set

Originallange 15cm

Maf3stab 1/16

'- 31]_'.11|' ir Road h“xj])h

Batterie flr die Femsteuerung.
1x NC 9,6 V Akku-Pack + Ladegerét +
S Batterie! Best.-Nr. 803 « DM 39,95

27 MHz ¢ Akku-Set mit Schnellader, erforderlich
funkgesteuert

zum Betriet des Road-Kart, plus 9-Volt-

Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten
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M, XL - Best.-Nr. 214 - DM 29,95

pﬂ—{h \"AY )

o

M, XL . Best.-Nr. 216 - DM 29,95

Ausverkauft!

w
o
o
o™~
=
a
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=
=

o
=
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=

M, XL - Best.-Nr. 208 M, XL - Best.-Nr. 206 M, XL - Best.-Nr. 209
DM 29,9 9 DM

J:li.;;\;eriiuufr!‘

Anz. | Best-Nr. | Artikel .

0 ’

ARAEA DA
> o] ]

WM kb %

Griiffe Preis Anz. | Best-Nr. | Artikel

M, XL - Best.-Nr. 218 - DM 29,95

‘(ﬁ.,b«?\\,_ WNA o

A=

M, XL - Best.-Nr. 205 - DM 29,95

M, XL - Best.-Nr. 204 - DM 39,95

M, XL - Best.-Nr. 210 - DM 29,95

M, XL - Best.-Nr. 212 . DM 29,95

. Griifle Preis

Versandkosten| DM 12~

Ja, hiermit bestelle ich aus dem TOTAL!-Shop Inland: Zahlungsweise (bite ankreuzen):

Name [Bitte in DRUCKBUCHSTABEN schreiben)

Strabe

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift: (bei Jugendlichen unter 18 Jahren
Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Versand kosten

Inland: Es fallen einmalige
Versandkosten von DM 12,-an
(bei Nachnahme zugl. Nach-
per Euroscheck zur Verrechnung nahmegebiihrund Zustellgebihr

Ausland:
I
(Kartennummer nicht vergessenl) Varsanaksion DM 2.

Achtung! Wer mit Euroscheck
bezahlt spart gegeniiber
Nachnahme ganze DM 6,-

per Nachnahme (nur Inland, zugl. 5. sl b
Nachnahmegebiihr DM 3,50 n::\ 1;:3?_ ”w".‘;’i',',w:n ::
und Zustellgebiihr DM 2,501) folgtder Versand kosten-

Bitte keine Uberweisung! frei.

Gesamt

Fiir F\\r-hrlaf)"bcs ellur 1gen b e Stiickzahlen eintra-
gen. Die lieferung erfolgt schnellstméglich nach
Vorratslage. Mit Erscheinen dieser Au -
ren alle anderen Preislisten ihre Gillligkeit
marken werden als Zahlungsmitte! nichi an
men! Die Ware bleibt bis zur vollsiandi
lung Eigentum des Verlages

MVL GmbH, TOTAL!-Shop
Postfach 111, 22401 Hamburg

Fir Sammelbesteller berechnen wir ab DM 180,- keine Versandkosten!

Dieser Coupon ist giiltig bis zum 19.08.94



Bewohner ist leider |
nur halb so nett wie
er aussieht. Also:
platimachen oder |
abhauen! |

Dieser freundliche

r

Micky Maus kennt man
einfach, auch Jerry (die
Maus ,von” Tom) hatihre
feste Fangemeinde, und
mit Sicherheit kennt Ihr
die schnellste Maus von
Mexiko:,Speedy
Gonzales”.

gefangengenommen und riickt sie nur

gegen einimmenses ldsegeld in Form
von Kdse wieder raus. Um das aufzu-
treiben, durchsucht Speedy die sechs Pro-
vinzen seines landes und sammelt dort
fleiffig das gelbe Milchprodukt ein. Doch
nicht alle Bewohner sind damit einverstan-
den. Da eine kleine Maus wenig gegen
grofe Feinde ausrichten kann, mift Ihr
den Bésen gut ausweichen, sonst seid |hr
eines derdrei leben los. Oft habt lhr dieses

Problem allerdings nicht, da nur alle paar

D er bise Rattenkénig hat Eure Freunde

, Bildschirme
A A AAAA e der
-POSITIV- Wiederlinge

Absolut siiBer Speedy. avftaucht. Zum
Man guckt ihm gerne zu

wie er durch die Gegend Click stehen
flitzt. manche der

Tiere Speedy
auch bei und

fungieren z.B.

VVVVYYVYY

-NEGATIYV-
Kaum Hintergrundgrafiken.

Gegner miiBt lhr schon
suchen um sie zu finden.

Auch biise Bahnriiuber
stellen der Maus nach.

ganze Game ist ein
Jump&Run mit kleinen
Rétseleinlagen. Sofindet

2 | Als Pinguin kénnte Speedy
Jetzt wegschwimmen.

Da rennt er wieder
i oot | durch New Mexiko,
= | seine Heil dr.

lhr unterwegs Schalter,
mit denen |hr Euch erst den Weg frai-
schalten’ mift. Nach vier Stages darf man
dann den jeweiligen BoP durch gezielte
Kopfspriinge plattmachen. Als Lohn erhal-
tet lhr ein Pabwort fir den néchsten Level.
Speedys Animation ist sehr gut gelungen.
Die Landschaft, in der Ihr Euch bewegt, ist
dann schon nicht mehr so hiibsch, und vom
Hintergrund sieht man kaum noch was. Die
Steuerung unseres Helden ist recht ordent-
lich, allerdings miift lhr manchmal sehr
weite Spriinge machen, von denen |hr
nicht wiBt, wohin sie fihren. So kann es
vorkommen, daf die Maus mitten in der
Pampa landet und schwupps: istein leben
weg. Unfair wird das Game dadurch
nicht, denn sclche Situaticnen sind selten
und mit Geschick zu meistern.VWenn lhr
alsoein nettes kdselastigesJump&Run sucht,
das nicht zu einfach ist, schaut Euch dech

Speedy Gonzles

Grafic I | | | WIN

Gute Animation des kleinen Mduserichs, auch der Miftelgrund sieht
neft aus. Nur vom Hinlergrund is! nicht mehr viel zv erkennnen.

(Sound I | | [HEE

Das alibekannte Speedy-Thema weht Euch in die Ohren. Nach dem

dritten Level kann man’s dann echt nicht mehr héren.

1] | .

Der Kleine Bt sich sehr solide stevern, nur manchmal miiBt hr
aufpassen, daB er nicht ins Leere springl.

EREE]

Wer Speedy mag, wird an dem Modul sicherlich viel Freude haben,
obwohl es nicht grad’ vor Gegnern sirotzl.

TOTAL! - CHECK

weeere Jump&Run
6 @ 4 Abschnitte

Genre ..........
Levels ....

Schwierigkeitsgrad ... hoch
* (ONfinES +oroeenn.. unbegrenzi & Pabiwort

Speicherkapazill ... 2 MBit
Erhilflich -.vvere. ab soforl



Wenn das erste Extra auftaucht, lauft
Thr am besten nach rechis und schiefit
schréig nach oben.

Das zweite Maschinengewehr ist fies
angebracht. Springt auf die Plattform
und schieBt nach (rechts) oben, um das
Gewehr iber Euch zu entsorgen. Duckt
Euch dann sofort und zerschieft das
Wandgewehr.

FIIN;I

b

Schiefit hier schréig nach rechts oben
ouf die Wachen. Werft Euch dann auf
den Bauch und zerstdrt das
Maschinengewehr in der Wand.

Mit dem Zielsuchgewehr ist diese Stelle
ein Klacks. Wer es nicht hat, schiefit wie
bei den kleinen Booten im Sprung nach

unten - zuerst auf die Waffen. Ein

Zischen kiindigt den Tauchgang des U-
Bootes und kleinere Gegner an. Schiefit
wieder auf dos U-Boot, wenn es erneut

auftoucht.

L
-

Der von unten kommende Panzer lifit
sich leicht iiberwinden. Stellt Euch wie
auf dem Foto hin und fevert auf die Ge-
schiitztiirme neben Euch, ohne einen
Kratzer abzubekommen!

Zielt schriig nach oben auf die Bunker
und louft wieder nach unten, wenn Ihr

sie nicht gleich erwischt.

ATFFTFTFIFIFIFZFA
Spiig g geigiig g
Bleibt seelenruhig auf dem Lift stehen
und schieft gerade nach oben. Selbst
ohne Streuschufigewehr erwischt lhr so
alle Flieger, bevor sie schiefien.

Versucht unbedingt, das niitzliche Ziel-
suchgewehr aufzuheben. Ohne das Teil
miifit Ihr diese Schiffe im Sprung, durch
gezielte Schiisse nach unten, zerlegen.

Stellt Euch unmittelbar rechts vom
mittleren Geschof des rechten Turms
auf und zerschiefit die Feverstellung.
Das verbleibende Gewehr ist dann ein
Kinderspiel.

Lauft zur rechien Seite, wenn Ihr zum
ersten Mal an diesen Panzer geratet.
Hebt unbedingt das Power-Up auf! Wetzt
zur , blinden” Seite des Monstrums und
zerschiefit seine Gewehre.

Nehmt Euch einen Fliigel nach dem anderen vor und schiefit schriig nach oben.
Zerstart dann schnell die zwei anderen Geschiitztiirme, bevor Ihr Fuch an den
mittleren macht. Den peilt Ihr besser schriig, nicht gerade von unten aus an.

Driickt hier kurz das Stever-
kreuz nach oben, um die Scharf-
schiitzen aus den Bdumen zu
holen.

Wartet den Absturz dreier Felsen ab, ehe Ihr hierhin lauft. Schiefit
nach oben und rechts, aber achtet auf Feinde von hinten.

Springt sicherheitshalber erst
dann héher, wenn Ihr den
Bildschirm ,gestiubert” habt.

Diese Krabhe erlegt lhr von
unfen. Die fliegenden Feinde
zur Seite nehmt [hr durch
lissige Schwenks gleich mi.



Auch hier gilt: Reinen Tisch Springt auf die Erhebung und Vernichtet erst die Kapsel, An diesen Schlangen kénnt Ihr
machen, bevor Thr weiter schieft auf die Arme des Fein- dann ihre Ableger. Lauft Euch leicht vorbeiwinden.
asteigh des. Zersirahlt seine Schijsse NICHT nach oben - Ihr werdet Vernichtet aber alle Kapseln

’ und zielt auf seine Mitte. glait iiberrannt! in Sicht.

Lauft im letzten Level unter vollem
Fevereinsatz nach rechis, zerschieBt
aber auch die Gewehre an der Decke.
Zerstort die Brutkammern mit Schiissen
nach rechts oben, damit hr die Aliens
gleich beim Schlijpfen erwischt.

Probotector auf dem Game Boy ist eine harte Nuf.

Aber wozu gibt’s schlieBBlich unsere Komplettlésung?

schiefit auf die Brutkammer, sonst ist
es um Euch geschehen!

Stellt Euch mitten auf den Lift. So
erledigt Ihr die Wachen und Aliens und
knnt Euch vor den Lasern ducken.

Vorsicht: Biille von oben! Schiefit im
Laufen stiindig hoch, um die Kugeln
abzuwehren.

Stellt Euch auf die Seite gegeniiber
dem Endgegner. Fevert auf ihn und
hiipft iber seine letzten zwei Schiisse.
Wechselt die Seite, wenn er

heriiberfliegt.

Stellt Euch vor die Spinne und
schieBt nach oben. Zielt auf
ihre Schiisse, die von links und
rechts kommen. Kein Problem!

Falls Ihr die Kanonen nicht im
Vorbeilaufen erwischt, schieft zur
Sicherheit direkt von unten.

-y
%

Wiederholt das Ganze und duckt Euch
unter seinen Armen, Schieft und
springt dann wie gehabt und duckt Euch
unter den zuriickfliegenden Armen.
Nach einer Weile habt Ihr ihn erledigt.

Laft Euch von den Blitzen
nicht mehr beeindrucken,
sondern macht euch ouf
den Weg hierher. Wenn Ihr
den Glaszylinder vernichtet,
habt [hr es geschafft!
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Damit alles seine Ordnung hat,
haben wir eine Ubersicht ge-
macht, in welcher Reihenfolge lhr
Euch die einzelnen Gegenstiande
holen mift. Die Zahlen in der
Liste entsprechen denen auf den
Karten.

Holt Euch den Elektrisierstab.

Hier gibt es die ID Card 1.

Dort liegt eine Karte herum,

Und nichts wie ab nach level 2.
Dort gibt es die ID Card 2 und
bei...

...einen Ballermann.
Anschlieflend geht es zuriick nach
level 1 und von dort nach Level 3.
Hier wartet Bishop darauf, mitge-
nommen zu werden.

Den SchweiBbrenner solltet hr mit
nehmen.

10 Weiter geht es iber level 1 nach

LB - - N O BhWN -

13

15

16

17

level 2.

Ein Flammenwerfer ist auch ganz
prakfisch.

Und es geht wieder zuriick nach
level 1, wo die AlienNester 1
und 2 mit dem Flammenwerfer ge-
sciubert werden,

Geht wieder nach level 3 und
durch den Liftungsschacht nach
Nest 3. Réumt es ordentlich auf,
um an die ID Card 3 zu kommen.
Geht zuriick nach level 2 und
durch die neue Tiir nach Level 4.
Schnappt Euch den Werkzeug:
kasten, repariert damit Bishop und
laBt den Werkzeugkasten dann
wieder liegen.

Nach der Séuberung von Nest 4
kénnt lhr eine Smart Gun organisie-
ren.

Als néichstes ist dann Nest 5 an der
Reihe.

18 Jetzt miift lhr wieder zuriick und in
dllen Levels sémtliche Aliens killen.
sobald das geschafft ist, wird die
AlienKsnigin erscheinen, der ihr
aber noch nichts anhaben kénnt,
lauft statidessen nach level 4, holt -
Euch das Messer und aktiviert den
Kolben.

Jetzt geht es der Alien-Kénigin ans leder:
lauft solange herum, bis hr auf die Kolben-
strecke kommt. Bewegt Euch, bis Euch die
Kénigin sieht, geht vorsichtig an sie heran
und akfiviert das Messer, damit sie Euch
folgt. Macht das so lange, bis ihr der
Kolben den Ausgang verspert und flieht
dann durch die Seitenfiir des Hochofens.
Die Kanigin sitzt in der Falle und wird vom
Kolben zerquetscht. Jetzt kénnt Ihr vom
Planefen flichen, indem Ihr nach Llevel 3
lauft und Bishop mit dem Rettungsfahrzeug
verwendet. Das war schon alles. ..

LEVEL 1

LEVEL 2

i,

o -
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Probleme mit den fiesen Aliens? Verlaufen
A l I E N im Durcheinander der Génge?
Dann werﬂ' doch mal einen Blick auf

diese Karten...

LEVEL 3

LEVEL 4 Allen Nest 4

LUFT- Zum Level 2 .
SCHACHT
1
LUFT- sn\nr
SCHACHT {3
> Level 1

Bei den Venfilatoren gilt: Drehen sie sich
gegen den Uhrzeigersinn, so blasen sie
nach unten und rechts. Drehen sie sich
im Uhrzeigersinn, so blasen sie nach

oben und links.

Zum Level 3



SCHACHT

LUFT-
SCHACHT
a4

Zum level 2 °

LUFT-
SCHACHT




Nintendos Knuddelheld

Kirby ist wieder da und macht
das, was er am besten kann:
Rumkugeln womit nicht die
leckeren Kalorienbémbchen mit

Jamaica-Aroma gemeint sind ...

KIRBY“S
PINBALL

)Y

1 Spfeler

Nintendo

Sieht zwar nicht aus wie ein typischer Endgegner, ist aber einer: Insgesamt vier sehr
unterschiedliche ,,Bosse* warten darauf, von Euch besiegt zu werden! o e

ie Idee ist nicht neu: Man nehme das
D uralte Flipper-Spielprinzip, reichere

es mit allerlei witzigen Gestalten und
Extras an, und schon hat man einen hilb-
schen Fanlasy-Flipper. Auf dem Game Boy
vorgemacht hatdas der Klassiker ,Revenge
of the Gator'. Ein Game dieser Machart ist
auch Kirby's Pinball land'. Ein lascher
zweiter AufguP alse? Iwo, dieses Game
hat genau wie sein klassisches Vorbild das
Zeug zu einem echten Klassiker! Kirby
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Kirby im

Punktehagel: In

diesem Bonusspiel

miifit Thr Euch als

Torjiger betiitigen.
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Originell, umfangreich und
schnell! Eingebauter Batterie-
puffer mit Save-Funktion.

\/

fet statt dessen
blitzschnell zwi-
schenden einzel-
nen Screens
um.Wer einen

NEGATINER £

Fiir Game-Boy-Artisten
dirfte das Game viel zu
einfach sein.

selbst spielt die Hauptrolle als Flipper-
kugel. Sein Einsotzgebiet sind drei ver-
schiedenen Flipperboards, die jeweils aus
drei einzelnen bildschirmgrofien Tables
bestehen. Jeder Flipper besitzt dariber
hinaus noch ein witziges Bonusspielchen
und einen BoPgegner. Um in diese Special
Stages zu kommen, miiBt lhr die sogenann-
ten Warp-StarExiras einsammeln. Die er-
scheinen auf der Bildfléche, wenn Ihr ver
schiedene Targefs getroffen habt oder
andere Geschicklichkeitstest erfolgreich
iberstanden habt. Bestimmte Warp-Stars
bringen Kirby sogar wieder in das Flipper-
SeleckMenii vom Spielbeginn. Von dort
beamt lhr Euch wieder direkt in einen der
drei Flipper hinein. Es geht darum, reich-
lich Punkte zu kassieren und die Bofigegner
aller drei Flipper zu erledigen — denn nur
dann bekommi |hr den Obermotz aller
Obermotze zu sehen: Kénig Dedede!Bis
dahin ist es aber ein weiter Weg. Keine
Angst: langeweile kommt garantiert nicht
auf. Jedes einzelne Table macht richtig

SpaB, und bei all den originellen Einfallen
ist Kirby's Flipper auch noch richtig gut
spielbar! Da ruckeltund flackert nichts, und

klasse Flipper
sucht und sich an der fehlenden Redliféits:
ndhe nicht stért, sollte sich eine Proberunde
nichtenigehen lassen. Dank seiner gewalr-
freien Art und dem leichten Schwierigkeits-
grad istdas Game auch fiir jiingere Game-
Boy-Fans uneinge-schrénkt zu empfehlen!

Gerald Arend

Kirbey’s Pinball

Grofic I | | | | M

Witzige Gestalten prima animiert, flissige und realistische
Ballbewegungen — was will man mehr?

sound N | | | | W

Die witzigen Musiken und originellen Soundeffekie nerven auch
bei ldngeren Spielen nicht.

1 ] 1 e

Dank des superguten Ball-Fellings und der klasse Animation spielt
sich dos Game wie Butter —nahezu perfeki!

T

Bis daf der Game Boy rot erglihet — selten so ein Suchtmittel
gesehen! Flinke Tasten-Akrobaten werden's aber zu einfach finden.

(BAZY

[TOTAL! - CHECK

Speicherkapozifit .... 1 MBit
2115114 — ab sofort
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Der Schein trigt: Die

kugelrunden Ballons
springen federleicht
durch die Gegend. Aber
die Dinger haben eine
Durchschlagskraft wie

ein Eimer Beton...
K einer weil}, wo sie herkommen. Nie-

mand hat eine Ahnung, was sie ei-

gentlich bezwecken wollen. Und kei-
ne Sau kimmert sich um die gefahrlichen
Ballons — auBer Pang. Seine Mission: In
insgesamt 17 landern alle Ballons zu
zerstoren, ohne dabei selbst zu platzen,
&h, dravfzugehen. Das kommt Euch bekannt

vorg  Klar,

; "'“ ,Pang’ ist ein
k A schon recht
Ein quirliges Spiel mit toller b e- tagter
Grafik, viel Aktschen und Spielhallen-
klasse Sounds.... klassiker, und

auch  eine

SNESVersion gibt es unter anderem schon.
Die Spielidee ist einfach und ergreifend:
Pang kémpft in gut 50 bildschirmgroBen
leveln, die mit mehr oder weniger vielen
Hindemissen gespickt sind. Dazwischen
springen einer oder mehrere groBe runde
Ballons herum. Sie prallen an den
verschiedenen Hindernissen ab und

Wenn sie auf den

walffe einen Ha am Seil, den lhr senk-

recht nach cben in die Luft werft. Trefft ihr

damnemen grolien Ballon oderb ihrt ein
dan

E iiben ...

_klejner di

LX) L]

Hier wird's richtig fies.
Noch kann Die niedrigen Decken
Pang in Ruhe sind tidliche Fallen!

liche Nischen, in denen kaum genug Platz
zum Ausweichen bleibt. Es wird Euch
garantiert des dfteren passieren, daf |hr
Euchin einem ,besenkammergrofen’ Are-
al mit einer wahren Sinfflut von hektisch
umherhipfenden Mini-Ballons auseinander-
sefzen mifi.

Da ist flinkes Davonflitzen und hektisches
Hantieren mit der Waffe angesagt- und
viel Gliick. Denn einmal vom Ballon getrof-
fen, schon hat Pang eines seiner anfangs
fiinf Leben verwirkt. So lange noch Leben
ibrig sind, kannt Ihr das Spiel aber ohne
Unterbrechung sofort weiterfihren.

Als ob die Ballons allein nicht schon fiir
genug Arger sorgen wiirden, tauchen in
spdteren Leveln auch noch einige tierische
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erwischt! Pang ™

Die ganze Welr [

hat's schon

arbeiret swh

BEEAKS THE BALLOQOONS
IPITO THETH SMATLLEST
BITZE. BUT USE WITH
CALT I ON. o 5 v W o sy
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Schon so simpel =X
aussehende Levels

Ty 1 3000

Kleiner schiefen”, damit sie sich endgl-
tig in Wohlgefallen auflésen. Das klingt
nach sehrviel Arbeit. Denn frei nach Adam
Riese macht dasinsgesamt 1+2+4 gleich
sieben Schisse fiir jeden Ballon. Gliickli-
cherweise kénnt lhr aber mit einem einzi-
gen SchuB auch mehrere Ballons treffen,
weil Haken und Seil fiir eine kurze Zeit in
der Luft stehenbleiben.

Trotzdem ist's hollisch schwer. Denn je
Ballons werden, desto schneller

"4
>
]
-

Gegrer auf. Kolibri, Eule, Biene und
Einsiedlerkrebs kénnen Pang zwar nicht
direkt in die ewigen Jagdgrinde befér
dem, hindern ihn aber am Schiefen - und
das ist nicht minder geféhrlich. Nitzlich ist
dagegender ,gewdhnliche” Krebs. Erfrifit
alle Ballons, die er auf dem Boden erwi-
schen kann. Und auch der Himmel hat ein
Einsehen mit Pang. Von dort regnet es
reichlich verschiedene Boni, die Euch

he[fen Dc: g:b! es dre ,,Double eres

R
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die frégen Seile. Leider beginnt Pang am
Anfang jedes. levels wieder mit der
Standardwaffe. Das gleiche gilt, wenn
unser Held vom Bcllon getroffen das
Zeitliche segnet.

Von der technischen Seite gehdrt Pang
ganz sicher zu den Vorzeigespielen auf
dem Game Boy. Die hiibsch gezeichneten
Sprites sind schén fliissig animiert, von
Ruckeln und Flackern keine Spur. Wenn
viel auf dem Bildschirm los ist, wird das
Spiel allerdings merklich langsamer. Dazu
wird eine angenehm—flackige Musik ser-
viert, und nach jedem level gibt's als
Pausenfiller nochmals eine kleine Grafik.
Und im Vorspann erklért Euch Pang
hachstpersénlich jede einzelne Walffe.
Der groPe Haken an Pang ist leider der
Schwierigkeitsgrad. Einige levels

&) TIM
0O 1250 o105

erscheinen auf den ersten Blick unfair oder
gar nicht zu schaffen. Geduld: Es braucht
schon ein ganzes Weilchen, bis |hr mitden
Ticken der Ballons richtig vertraut seid.
Gemeinerweise gibt es auch keine
Continues oder Pabwérter bei Pang.

| ANEGATINER

... das leider ziemlich
schwierig ist und keine
Continues hat.

Aber immerhin dirft |hr das erste Drittel der
levels direkt anwdhlen. Das ist immerhin
ein schwacher Trost.

Untréstlich dagegen ist, dafs Hudson den
in der Vorversion geplanten Zweispieler
Modus leider doch nicht ins fertige Pro-

gramm iibemommen hat. Gerade zu zweit
hat Pang in der Spielhalle richtig Laune
gemacht. Aber frotz dieser Abziige in der
B-Note bleibt Pang immer noch ein klasse
ActionGame.

Wer Sinn fir hektisches Treiben auf dem
Game Boy hat, sollte das Modul dringend
mal anchecken!

Gerald Arend

crafic I | | | | W

Schime groBe Sprites und flissige Animation, allerdings brems!
dos Programm den Game Boy manchmal etwas aus.

(sound R | | | [ W

Der quirlige Soundirack untermall die hekische Action — wirklich
sehr possend!

1 1| | [

Schnelles Game mil priiziser Steverung, aber manchmal is! es
einfach zu siressig!

11 ] W

Ju, das wurmt, wenn es Pang mal wieder zerlegt hat. Geduldige
Game-Boy-Frecks werden dos Modul &fter zur Hond nehmen!

TOTAL! - CHECK |[

Genre .., ... Action
Levels ... el
Schwierigkeilsgrad ... hoch

Confinues ... -
Speicherkapazifat .... 1 MBit
Erhaltlich ... ... b sofort




etrennt von ihren Eltern missen sich

die beiden jingsten Spraflinge ei-

ner Mdusefamilie allein nach Hause
durchschlagen. Ehrensache, daB lhr den
beiden aufihrer gefahrlichen Mission helft.
,The Fidges' von Elite’ spieltsich ein wenig
wie ,The lost Wikings": Thr verfiigt iber
zwei Figuren, die sich einzeln anwdhlen
und stevern lassen. Beide miifit Ihrin einem
Stiick ans Ziel jedes levels bringen. Sports:
kanone Frankie hates in dem Spiel deutlich
leichter. Er springt héher und weiter als
jede andere Maus
auf dieser Welt.
Daher muf} er hau-
fig seinem rundli-
chen Briderchen
Freddie helfen, die
Jump&Run-levels zu
durchqueren. Ohne
Teamwerk kommen
die beiden némlich
nicht weit. Wenn
Freddie eine hohe
Plattform nicht er-
klimmen kann,
bleibt Frankie nichts
anderes ibrig, als
eine grofie Kiste zu
suchen. Diese trégt
er dann zu seinem
Parner, deraufdie-
se hinaufklettert. Ab
und zu findet |hr
sogar eine Sprung-
feder, die Ihr mit-
nehmen und an ei-
nergeeigneten Stel
le als Trampolin be-
nutzen konnt. Besonders wenn |hr Réume
durchsucht, deren Ausgang unerreichbar
hoch ist, solltet Ihr dieses nette Hilfsmittel
nicht vergessen. Anderenfalls bleibt [hr
dort gefangen und miifit von vorne anfan-
gen. Falls die beiden Nager nicht mehr
genug Leben haben, ist das Méusedasein
und somit Ever Spiel been-

Nur Freddie ist
klein genug, um
diesen engen Gang
zu erkunden.

Sich als Mensch in einer Grofistadt zu
verlaufen, ist érgerlich genug. Fir die
beiden Mduse Freddie und Frankie
jedoch entwickelt sich ihre Amerika-

Reise zu e

inem Alptraum-Trip

Die Grafik und der Sound sind
nur durchschnittlich. Ab und zu
ist das Spiel eine Spur zu hart.

In Sachen Grafik und Sound bewegt sich
das Game im guten Mittelmaf; ganz nett,
aber nicht umwerfend. Die beiden Nager
Frankie und Freddie sind ziemlich drollig,
die levels, in denen sie

det. Damit lhr in einem
solchen Fall nichtganz am
Anfang starten miift, ho-

ben Euch die Programmie- | Mischung aus verschiedenen
rer ein POﬁwortsysiem Spielelementen. Niedliche
spendiert. Hauptfiguren und Gegner.

NPOSTINGY

Das Game bietet die richtige

herum tollen, wirken gra-
fisch indes ein wenig ein-
tonig. Eine weitere kleine
Enttduschung bleibt Euch
ebenfalls nichterspart: Aus

Ein Poor wie

rgartern.

Die Levelanwahl:

Nur die richtige
Kombination hilft
hier weiter.

Dick

C _|In diesem |
U FEssmaERy, | Zwishengame
; 4 . 4 |\kénnt Thr
. B wervolle
. |Extras

der geplanten Game-link-

Yeah! Geschaffr!
Oder hat einer von
Euch daran

gezweifelt?

Option ist nichts
geworden. Troiz-
dem: Wer
Jump&Runs mit
Denkeinlage mag, &
wird den Kauf nicht
bereven.

Martin Klugkist

(Grafil I | | | WM

Die Mévuse und ihre Widersacher sind ganz niedlich, dafiir
wirken die Background-Grafiken etwas trist.

(Sound I | | | WM

Die Hintergrundmusik klingt wirklich gut — gonz im Gegensatz
2u den Sound-Effekien. Insgesamt somit Durchschnit.

I T |

Die Mischung aus Jump&Run und Tiiftelspiel macht SpaB. Leider
sind einige Ratsel ganz schdn happig.

HEs=E )

Fast 800 Bildschirme haben die Programmierer in das Modul
gequetscht. Das sollte fir einige langweilige Mathe-Stunden reichen.

[TOTAL! - CHECK | mz‘T

Schwierigkeilsgrad ... mittel
Continues ..oeeccoee -
Speicherkopazif ... 2 MBit
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ab Januar



1-2 Spiueler

Gameiﬁek

Nigel Mansell dreht nun
auch auf dem Game Boy
seine schnellen Runden.

s ist schon erstaunlich, was Nigel

Mansell frotz seines Alters noch leistet,

Holte er 1992 endlich seinen ersten
Weltmeisterschaftstitel in der Formel 1,
setzte er in diesem Jahr seine Erolgs-
strcthne fort und schaffte in seiner

German
Grand Prix

Locat ion? Hockenhe im

ﬁ"x.

A A AAAA
-POSITIV-
Rasante Raserei mit 16
Strecken; gute Grafik, am
Fahrzeug kénnen Anderun-
gen vorgenommen werden.

VVYyVVYYVYY
-NEGATIV-
Kein Zweispieler-Modus,
nur 11 Computergegner,
manche Strecken sind
etwas unibersichtlich.

ersten Indy-Car-Saison das schier unglaub-
liche: Er lief selbst alten Prefis wie Emerson
Fittipaldi und Mario Andretti das Nachse-
hen und gewann souverdn den Titel der
amerikanischen Rennserie.

Nachdem die SuperNESBesitzer bereits
in den GenuP kamen, als Nigel Mansell
die @2er Saison nachzuspielen, dirfen
nun auch alle Game-Boy-Fans auf 16
internationalen Kursen um schnellste Run-
den und Welmeisterschaftspunkte kéamp-

Uberhotmandver sind eine recht knifflige Sache.

fen. Auch elf bekannte Fahrer finden sichin
Nigel Mansell's Werld Championship”

wieder, die natiilich ebenso wie lhr auf

den ersten Plaz scharf sind.

Vor jedem Rennen scllte der mit reichlich
PS ausgestatiete Bolide ersteinmal der Renn-
sirecke angepalit werden. Verschiedene
Reifen, Spoilereinstellungen und Getriebe-
iibersetzungen kénnen gewdhlt werden.
Wer méchte, der kann mit Autornatik- oder
Schaligetriebe fahren. Auf der Strecke
angelangt, machen Euch nicht nur die

 Schwierigkeitsgrod .. mitel

mufd mit Schéden am Wagen und felglich }(‘“’“’""’

mit einem verfrihten Rennende rechnen, k:::;rm,;z"

falls er nicht rechizeitig in die Box fé&hrt..  sich diesen

Nigel Mansell's World Championship "o# Niget

bietet im grofen und ganzen alles, was ,a;::::

eine Game-Boy-Simulation dieses schnel-

len Sports biefen kann. Die technische

Seite l&Bt kaum Wiinsche offen, denn

Fahrzeuge wie auch Hinfergriinde sind gut

gezeichnet, und die Spielgeschwindigkeit

laBt durchaus Rennfeeling aufkommen.

Unser Tip: Wer noch kein veminftiges

Rennspiel besitzt, der sollte auf dlle Félle

einmal eine Qualifying-Runde einlegen.
Hans-Joachim Amann

Nigel Mansell's

Grofi N | | | | M

Das saubere, schnelle Scrolling [B1 ein gutes Geschwindigkeits-
feeling aufkommen. Hintergrinde und Autes sind gut gezeichnel.

[sound I | | | [WN/H

Die flotte Titelmusik wiederholt sich zu schnell. Die Soundeffekte
gehen voll in Ordnung.

REREN_]

Sonderlich abwechslungsreich is1 der Spielablauf freilich nich.
Uberholmandver kinnten einen Tick einfacher sein.

aRmE0

Leider wurde kein Zweispieler-Modus infegriert, wodurch die ganz
lange Motivation leider ausbleibt.

TOTAL! - CHECK

Genre .

Levels .

... Pafiwort
Speicherkapaziliit .... 1 MBil
Erhiltlich ...ab sofort

Sega Mega Drive

SegaM a Drive 2 dt
om 2 dt

CDg(aModul dt

6 ttton Joypad

Sega Mega Drive Spiele

Aladdin

Asterix

Blades of Vengeance
Castlevania

Chuck Rock 2
Columns 3
Daviscup Tennis
DrRobotnik
Dragons Revenge
Eternal Champions
F1/Domark

F15 Strike Eagle
F117 Nightstorm
FIFA Soccer
Flashback
Gauntlet 4

General Chaos
Ghengis Khan 2
Goof

Gunship

Cetrweion Chermpi
leavyweig pion

Hi Sea Havocs

Joe & Mac

John Madden 94

Jungle Strike

Jurassic Park

Landstalker

Lost Vikings

Lotus Turbo 2

Torri

Mutant League Hockey

NBA Jam

NBA Showdown

NHL Hockey 94

Nigel Mansell

Nobunagas Ambition

ll;larAm 's Beach_?ahes
uropean Tour

Pebble Beach Golf

Pele Soccer

Pirates Gold
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Sega Mega CD Spiele

3rd World War

AX 101

Chuck Rock 2 CD
Dark Wizard

Dracula unleashed CD
Ground ZeroTexas

Hidden Souls
Lunar CD

osm CD
NHL Hockey 94 CD
Prizefighters CD
ugsy
Revenge o.t.Ninja

Riseo fﬂgﬂﬂ

Somc CD
Stellar Fire CD
Tlmndsmawk CD

Tomcat Alle
WWF Hage itCage CD
Wing Com

e i

Neuheiten April/Mai

gﬁglchiﬁ%Soccer
avenly Sym Y
Powe

Versandkosten:

Postnachnahme:10.- DM + 3.- DM Nachnahme
U 7.- DM

IPSNachnahme: 10.- DM +
10.- DM

Vorkasse:
Ausland:

12.- DM (nur Vorkasse)

089/7605151

089/7470689
PLINGANSERSTR.26

81369 MUNCHEN




Im Vergleich zu neueren
Modulen wirkt die Grafik
noch sehr spartanisch.

as Mannchen, der My-

thos, der Mario — ei-

gentlich ist es gar nicht
notwendig, die Game Boy-
Premiere des KultKlempners
erneut vorzustellen. Denn
schlieBlich war Nintendos
Maskottchen neben Tetris
mafigeblich mitverantwort-
lich fur den Siegeszug der

Fo F e P

ze Menge, denn wieder einmal
zeigt sich, daf} gute Spielbarkeit
wichtiger ist als opulente Grafik-
und Soundorgien.
In punkto Spieldesign présentiert
sich der tragbare Handwerker in
etwa wie bei Super Mario Bros.:
Die level scrollen ausschlieflich
horizontal und sind auf Mario-
typische VWeise mit versteckien Klei-
P nigkeiten an-
o I  oefilllt—es wim-
# melt nur so von
| unsichtbaren
Blocken und ge-
1 heimen Bonus-
raumen. Ein
herzhafter
Schubs eines

A, A

Handheld- Konsole. Doch was,
ist der in Ehren ergraute
Speicherzwerg gegen akiuel-
le 4 MBitMonster noch wert?2
Erstaunlicherweise eine gan-

Nintendo UK 1994

Up-Manier, was die
Bordkanone hergibt.
Gliicklicherweise be-
schrénkt sich dieser Aus-
rutscher auf zwei Level

Feuer frei fiir Super Mario:

Ausschlieflich in seinem ersten -

Game Boy-Abenteuer kinnt Thr

Mario in einer ungewdihnlichen -
o Y

Rolle erleben: als U-Boot- und ™ et .%

als Flugzeugkapitiin ballert er

classites

Klempner, bleib’ bei deinen

in klassischer Shoot 'em —

und wurde spiiter nie wieder
aufgegriffen. Denn obwohl das
Ganze wie eine amiisante
Abwechslung klingt, mangelt
es den Sequenzen doch etwas
an spielerischer Klasse.

Blocks bringt aller-
lei niitzliche Dinge
zum Vorschein.
Hebt Mario einen
herausspringenden
Pilz auf, verwandelt
ersichin Super Ma-
rio, dank der Blume
kann er seinen Fein-
den Feuer wnterm
Hintern machen,
und ein Stern spen-
diert ihm fir einige
Sekunden Unver-
wundbarkeit.

Schon der erste Teil
auf dem Game Boy
schlug bei seiner Veréffentlichung
wie eine Bombe ein — und das zu
Recht. So viel herumtragbaren
Spielspal gab es vorher noch nie.
Nach heutigen MaBstdben muf3
man aber bei aller liebe zugeben,
dafB der Zahn der Zeit doch schon
etwas an dem Spiel genag} hat.
Cerade mit dem Umfang (nur 12
level) hapert es ein wenig. Erwar-
fet lhr ein komplexes Riesenspiel in
der Art wie Super Mario Bros. 3

Genre ..

Levels.

Continues

Sound N | | | MM

TOTAL! - CHECK

Schwierigkeitsgrad .
Speicherkapaziti ..

T im Handel

Ohne Luigi macht sich

Mario auf, solch illus-
tren Gegnern wie Bio-
kinton oder Hiyoihoi

Mores zu lehren.

oder Super Mario World, seid Ihr
mit dem zweiten oder dritten Teil
der Serie auf jeden Fall besser
bedient, da sie wesentlich mehr
level und mehr spielerische Ab-
wechslung bieten. Echte Mario-
Maniacs aber missen sowieso
alle Mario-Abenteuer besitzen,
Klaus-Dieter Hartwig

D R
aEREE | |
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... Jump&Run
12
niedrig
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Der Vampir ein-
mal als Held

Seit ewigen Zejien sind Vampire als Wesen
der Finsternis, blutsaugende und dennoch
Sfaszinierende Ausgeburten der Hille bekanni.
wKid Dracula* bringt hier endlich cinmal
Abwechslung und schickt den transsylvani-
schen Nachwuchs als Held ins Rennen.

ormalerweise erwartet man als Video-

spieler von Konami ein neues Castle-

vania-Abentever nach dem anderen.
Kid Dracula weil zwar auch mit einem
Vampir namens Dracula aufzuwarten, die-
ses Mal spielt man aber selbst den Blutsau-
ger. Sympathisch macht den transsylvani-
schen Helden, daf er noch ziemlich jung
und quirlig ist, von Gruft kann keine Rede
sein.
Kid Dracula hat ein gréBeres privates
Problem mit Oberbdsewicht Garamoth,
der ein ganzes Kénigreich unter seine

)

Jump & Run mit niedlicher

Spielbarkeit, das zu

Tyrannen-Herr-
schaft gebracht
hat und die ar
men Bewohner

von Kids Dorf

terrorisiert.

BEUT et
Ein umfangreiches ~

Grafik und guter

erfreven weil}

Flugs machtsich

dermutigeJung-
§ PFLOCKE: § | Vampirauf, den
Im Spiel sind kaum Tunichtguthoch

neue Elemente, fast alles ist
schon mal dagewesen,

oben in seinem
Schlof zurecht

Castlevania’-Effekt ; Y
zuweisen. Wie

in Videospielen
iblich, ist der Weg dorthin mit vielerlei
haarstrdubenden Ge-
fahren gespickt.

JKid Dracula” ist ein
klassisches Jump &Run,
das in acht grofie Wel-
fen mit diversen kleine-
ren Levels aufgeteilt ist.
Neben der schonobli-
gatorischen  Sprungfé-
higkeit kann Dracula mit
einer Art Fledermaus-
Bumerang werfen (Kol-
lege Batman I&Bt schan
griBen), um Gegner zu

Ubrigens: Ein Vampir
kann auch Held
eines Spiels sein!

1 Spi.éler

rand entsprechende Extras, kommen mit
der Zeit noch sieben Spezialfahigkeiten
hinzu, die, zur rechten Zeit genuizt, den
Jungstar weiter bringen. |hr mit z.B. das
Flug-Verwandlungsextra von Kid Dracula
an mehrerern Stellen benutzen, um iber
bestimmte Abgriinde hinwegzukommen,

Die acht Welten beinhalten unheimlich
viele Elemente, die das Jump & RunHerz
schneller schlagen lassen: Von riesigen
Zahnrad-levels iber rutschige Drehbritk-
ken bis zu kompletten Vulkan-levels habt
lhr eine ganze Weile dran zu knabberm.
Zusatzleben kénnt lhr Euch in fiinf Minispie-
len besorgen, sclltet Thr mal alle leben
verloren haben, ist freundlicherweise eine
Pafwortfunktion eingebaut.

Kid Dracula kannte in der Gunst der Spie-
ler durchaus die Casflevania-Popularitét
ereichen. Sicher, das
Spiel ist nichts weiter
als ein Jump & Run,
allerdings steckt so
viel drin, und die
Spielbarkeit ist so
iberzeugend gut,
dab sich Kid in Eure
Herzen beiffen kann-
te. Vor allem die ver-
schiedenen Sonder-
waffen heben den
Knirps wohltuend von
der Masse ab. kona-

. Confinves ...

Castlevania® liift schon griifien:
Leitern, Plattformen, Schlofi- und
Grusel-Ambiente legen einen
Vergleich nahe

. meckem: Das Scrolling ist flis-
sig, die Grdfiken vielféltig, und
der Sound besticht durch gute
Kempositionen. Salltet lhr for Eu-
ren Game Boy gerade auf der
Suche nach einem wirklich guten
und unterhaltsamen Jump & Run
¥ sein und keine Angst vor Vampi-
ren haben, wird Euch ,Kid Dracu-
la” sicher gut gefallen.

Ein gliickliches Frankenstein-Monster...

(Grafi B | | | | W

Viele, teils schon animierte Hintergrundgrafiken und witzige Kid
Dracula-Animationen erfreven des Auge

(Sound M | | | | W

Sehr schon komponierte Musiken und passende Soundeffekie
sorgen fiir die richtige Stimmung

| ] | m.

Sehr gute Spielbarkeit und viele verschiedene Elemente. Innovativ
ist Kid Dracula aber nicht gerade.

ERER10

Game-Boy-Gelegenheitsspieler kinnen sich an den acht Welten die
Zihne ausheiBien, auch Profis haben lange etwas zu spielen.

TOTAL! - CHECK

... Adtion
Levels ... il
Schwierigkeitsgrad ... mittel bis hoch

- ja
erhiltlich




re ja auch die Antwort auf

seine neueren Probleme, vielleicht

gibt es ja den einen oder anderen,

der gerade jene Ausgabe verpennt
(WIE BITTE?!?) hat, in der sein Pro-
blem zur Sprache kam. Wie dem

auch sei, viel Spaf3 bei der Lektiire.

Autvortéu

BATTLE OF OLYMPUS (GB)
Michae! Stahlhofen beantwortet
die Fragen von Peter. Zundchst
das fehlende Herz: Im Labyrinth

Um Tomator ordentlich die Hille heiff zu ma-
chen, bedarf es einiger Tricks. Wer hilft unseren
Lesern mit einigen

von Kreta gibt es irgendwo einen
Raum mit einer elektrischen Schran-
ke. Hat man schon zwei Herzen,
so kommt man hier unbeschadet
durch und darf sich anschliefend
mit einem Minotaurus prigeln. Ist
der besiegt, so &ffnet sich eine
Ture, hinter der man das begehrte
Herz erhalt.

Mit dem dritten Herz klért sich
auch die Frage nach dem Ein-
gang von Tariarus: Der befindet
sich im Meer zwischen Kreta und
Argolis und erscheintautomatisch,
sobald man drei Herzen hat.
Derin Phrygien abgestaubte Mond-
kristall wird schlieBlich im Palast

beim Kampf gegen Hades bens-
tigt. Der Fiesling ist namlich un-
sichtbar, wird mit dem Kristall aber
der Mond gerufen, so kann man
Hades an seinem Schatten erken-
nen und ihn verpriigeln.

SWORD OF HOPE (GB)
Nils Hansen hilft Marcel weiter:
Das Mondfragment in Shabows
Hohle erreicht man, indem man in
der Héhle zundchst nach vome,
dann nach links und wieder nach
vorne geht. Weiter geht es nach
links und nach unten in einen Raum,
in dem ein Loch im Boden und an
der linken Tire eine Krone ist.
Dieser Tur sollte man folgen, drei
Raume weiter unten liegt das ge-
suchte Fragment. Allerdings wird
es von einem fiesen Shadow be-
wacht ...

Um das Torvon Camu zu &ffnen ist
etwas laufarbeit angesagt. Zu-
nachst geht man im land von
Camu dreimal nach vorne. Hier
befindet sich rechts eine Hahle, in
der ein Imp haust. Hat man ihn
besiegt, erhalt man einen Brief von
Mudman. Danach geht es wieder
zurick in Shabows land, dort
springt man den Wasserfall hinun-
ter und wendet sich nach links
unten. Nachdem man Mudman

wird ebenfalls findig. Beim Ein-

gang zu level 3 gibt es gleich
zwei Muscheln, eine 16Rt sich
oberhalb des Eingangs bei dem

Gras ausgraben, die andere

GEHEN | IM WALD
SEHEN DINGE
O = AUF MAGIE
t HAUEN KRAFT

gibt es, wenn mari neben dem
Eingang nach oben schwimmt
und die Biische zerhackt.

Wenn man Mambos lied zwei-

Um Tomator ordentlich die Hille heiff zu ma-
chen, bedarf es einiger Tricks. Wer hilft unseren

Lesern mit einigen

besiegt hat, erhélt man einen Ring,
mit dem man mit dem Camus
Spiegelbild im Teich reden kann,
der Teich befindet sich hinter der
ImpH&hle bei der rechten Ab-
zweigung der néchsfen Kreuzung.
Hier erféhrt man, daB das Einhorn-
Hom der gesuchte Schlissel ist
und daB der Vampir auf dem &f
fentlichen Friedhof das Teil gemopst
hat. Wie man vom Altar erféhrt,
kann der Vampir nur mit Rosarium
besiegt werden und ist das end-
lich geschofft, braucht man das
Horn nur nech in der Burg an die
Tire halten,

ZELDA IV (GB)

Viele Leute laufen sich immer noch
die Fibe auf der Suche nach allen
20 Zaubermuscheln wund. Das ist

Um Tomator ordentlich die Hille heifp
wn hen, bedarf es einiger Tricks.
Wer hilft unseren Lesern mit einigen

auch verstandlich, winkt doch als
Belohnung ein ganz passables
Schwert, mit dem man bei voller
Herzanzeige Pleile abschiefen
kann. Engin Diri hat sich die Miihe
gemacht und alle Fundorte noch-
mals beschrieben:

Drei Muscheln gibt es als Beloh-
nung, wenn man 5, 10 und 15
Muscheln in den Muschelbasar
geht, also dort éfters mal vorbei-
schaven. Eine Muschel befindet
sich auf dem Grasfeld Uber der
Spielhalle, wer sich im Tunnel von
Richards Villa zum SchloB nach
links begibt und die Truhe &ffnet,

mal spielt, macht man Bekannt-
schaft mit einem netten Geist.
Diesem zeigt man das Haus an
der Bucht und bringt ihn anschlie-
fBend zu seinem Grab. Anschlie-
Bend findet man im Haus rechts
unten bei den Tépfen eine Mu-
schel. Unterhalb des Grabes kann
bei dem Busch noch eine weitere
Muschel ausgegraben werden.
Eine weitere Muschel gibt es in
Llevel 6, wer im Bild neben dem
Muschelbasar die Bische abhackt
wird nochmals findig.

Auch im Schilderwald gibt es eine
Muschel zu holen, auf dem Weg
dorthin kemmt man cuch an einer
Telefonzelle vorbei. Wer den Baum
neben der Zelle onrempelt, darf
sich iber eine weitere Muschel
freven. Auch im Zauberwald gibt
es an einer bestimmten Stelle eine
Muschel, Um die zu bekommen,
muB man zundchst einen Stein
hochheben und dann eine Tru-
% he Sffnen.

Wenn man von Richards Haus
q zum SchloB geht, sollte man
“o bei der Kreuzung ausnahms-
weise mal nicht nach oben,

Um Tomator ordentlich die Hille heif zu ma-
chen, bedarf es einiger Tricks. Wer hilft unseren
Lesern mit einigen

sondern nach unten gehen. dort
sieht man Moblins mit Steinen, die
wie Augen aussehen. Ein Bild
weiter unten sieht man einen dunk-
len Stein, den man hochheben
muB. hat man diese Muschel, so
geht man in die Hahle und dort
nach links, wo man die linke VWand
sprengt. Danach geht es durch
diese Offnung aus der Hahle nach



oben, wo bei der Eule gegraben
wird.

Beim Haus an der Bucht gibt es
noch zwei weitere Muscheln, in-
dem man rechts iber die Lécher
springt und jeweils oben und un-
fen die Bische abhackt. Wer sich
in der Durstwiiste in den Treib-
sand fallen |&Rt und dort die obe-
re Wand sprengt, der wird mit
einer weiteren Muschel belohnt,
auch oberhalb der Briicke mit
dem Fischer wird man beim Gra-
ben neben der Eule nochmals
findig.

MYSTIC QUEST (GB)

Zahllose Leser sitzen immer noch
mit rauchenden Képfen vor die-
sem Game und fragen sich, wie

Um Tomator ordentlich die Hille heiff zu ma-
chen, bedarf es einiger Tricks. Wer hilft unseren
Lesern mit einigen

man zur Héhle der Medusa kommt
und was die Bedeutung der ge-
heimnisvollen Worte des Jungen
aus Jadt ist, die da lauten: ,Folge
der 8 bei den Palmen.”
Eigentlich ist es ja ganz einfach:
Sidastlich von Jadt befindet sich
eine Qase, in der zwei grofe
Palmen aufféllig unauffallig her
umstehen. Umrundet man sie in
Form einer liegenden 8, so &ffnet
sich die gesuchte Hohle. Daf3
man an der richiigen Stelle ist,
merkt man daran, daf} sich die
Figur in der entsprechenden Ge-
gend etwas langsamer und zéher
bewegt.

FINAL FANTASY (GB)

Marco Zeiher gibt Christoph eini-
ge Tips firs Weiterkommen: Zu-
ndchst sollte die Party recht gut
ausgeristet werden, danach geht
es zur sudlichsten Insel, wo die
Palme in der Mitte angeklickt wird.
Jetzt hat man das Airseed und
kann sich getrost unter Wasser
wagen, und zwar Uber den Stru-

del im Nordwesten. Unter VWas-
ser sucht man nach einer Burg und
in dieser Burg Réume mit Kugeln.
Hat man zwei Raume gefunden,
so zeichnet man sich am besten
auf kariertem Papier die Linien
auf, um die dritte Kugel anzu-
peilen. Jetzt stellt man sich unter
die Kugel, mit dem Gesicht zur
Wand und driickt A. Hat man den
folgenden Kampf gewonnen, geht
man zum alten Mann und gibt ihm
Axt und Batfle’ und erhalt dafir
die zweite Welt,

FINAL FANTASY Il (GB)
Sascha ten Haaf steht Nikolaus
beim Kampf gegen Odin und sei-
ne Schergen zur Seife:

Monster sollten immer ihre stéirk-
n sten Waffen verwenden, gutist
1 auch Magie. Robotersollte man
1 so ausriisten, daB sie einen
hohen Defence-Wert und viele
HPs haben, auch sollte man
ihnen den Selfix geben, den
man im Nasty Dungeon finden
kann. An Walffen bekommen
8 die Roboter Tanks und Missiles,
haben sie eine Stérke von ber
Q0, sollten sie mit einem
Dragon-Schwert oder den
GungirSpeeren aus dem Nasty
Dungeon ausgeristet
werden.Mutanten bekommen
Flares und Menschen Tanks oder
Missiles. Haben Menschen ein
Mana von etwa 70, kann auch
ein Flare sehr interessant sein.
Inder Eréffnungsrunde gegen Cdin
benutzt das schnellste Party-Mit-
glied den Aegi-Magi-Stein,
Mutanten sollten zwischendurch
immer mal den Heal-Zauber
verwenden.Ansonsten immer
drauflos schlagen und nie verteidi-
gen. Die effekfivsten Waffen ge-
gen Odin sind das Glass-Schwert,
die Gungir-Speere sowie
Nukebombs und Flares. |Unser
leser Klaus Niske empfiehlt wei-
terhin Flame und Samurai, einfach
mal ausprobieren...|

MYSTIC QUEST (GB)

Christian Triebel kann Roman und
Johannes weiterhelfen: Den Weg
zur Hohle am sidlichen Riff findet
man, indem man mit Robododo
die &stliche Kiste nach der
Korallenkiiste absucht. Dabei soll-
e man auf einen breiten FluB

stofen, der ins land fishrt. Dem
FluB folgt man, bis man an einem
Pier an lond gehen kann. Jetzt
schnell zur Heilquelle gehen und
dem Woaffenhéndler im Nord-
osfen einen Besuch abstatten. An-
schlieBend geht es zurick und
tber den Fluf zum sidlichen Riff.
Hat man den dortigen Magie-
loden gefunden, geht es nach
links zum Eingang der Hohle.
Der Endboss im Unheimlichen
Berg ist eigentlich recht leicht zu
besiegen, die Takfik funktioniert
auch bei allen anderen
Endgegnem: Ganz einfach mit
dem lebenszauber ausstatten und
dann immer frohen Mutes cuf den
Fiesling einschlagen. Sobald die
Lebensenergie knapp wird, ein-
fach den Zauber benutzen.

ROBIN HOOD (GB)

Eckhard Lusch erspart Andy eini-
ge schlaflose Néchte: Die ge-
suchten Gegenstéinde gibt es im
Spiel nicht, auch wenn sie in der
Anleitung erwéhnt werden.

FINAL FANTASY 2 (GB)

Nikolaus Kieweg kann Richard
weiterhelfen: Der néchste Schrift
sollte sein, ins Calfé zu gehen, die
Musikbox zu akfivieren und die
Heroic Tune' anzuwdhlen.
Daraufhin &ffnet sich ein Geheim-
gang, den man natiirlich sofort
befritt. Nachdem man alle Réume
durchwandert und mit den Leuten
gequatscht hat, wird man den
Vater treffen und von ihm ins Bett
geschickt werden. In der Nacht
wird man durch ein Rumpeln ge-
weckt, und nachdem man sich mit
einem Ogre und anderen
Fieslingen herumgeprigelt hat,
gelcmgT man zum Vater, mit des-
sen Hilfe man die restlichen Geg-
nerm recht einfach besiegen kann
und in die nachste Welt kommt.

KIRBY’S DREAM LAND (GB)
Dennis Vollmari leistet Michael
Unterstitzung: Zundichst sollie man
den Angriffen von Kénig
Nickerchen geschickt auswei-
chen. Von Zeit zu Zeit kniet sich
der Fiesling dann hin und springt
wieder auf, oder schlégt mit sei-
nem Hammer auf den Boden. In
beiden Fallen entstehen Sternchen,
die Kirby nur aufsaugen und auf

den Kénig spucken muB. Hat Kirby
dies zehnmal geschafft, dankt der
Kénig ab...

MYSTIC QUEST (GB)

Kai Wernze weifb, wie Jonas
weiterkommt: Ganz einfach in der
Kristallwiste zum Pier gehen und

Um Tomator ordentlich die Hille heiff zu ma-
chen, bedarf es einiger Tricks. Wer hilft unseren
Lesern mit einigen

von dort in den ndchsten Bild-
schirm. Dort sollten zwei Stréucher
inder landschaft herumstehen, bei
einem von ihnen wird der Bomben-
zauber eingesetzt.

KID ICARUS (GB)

John Lerche meint, daf Thomas mit
geniigend Energie keine Proble-
me mit dem Minotaurus haben
sollte. An die Power kommt man,
wenn man in den Rdumen, in
denen man Sécke abschiefen
muB, alle Sacke abschielt. Als
Belohnung dafiir gibt es Extras,
wenn eine Tonne dabei sein soll-
te, sollte man sich sofort zu sinem
Héndler begeben, denn diese
Tonne kann mit acht Energie-
flaschen gefillt werden. Wer dazu
noch Uber ein Action Replay ver-
figt, derkann mitdem Code 0108
AEC2 dafir sorgen, daB immer
acht Flaschen in der Tonne sind.

FINAL FANTASY Il (GB)
Christoph Pickardt verrét john, wie
es nach dem Sieg iiber die Briicken-
wadchter weitergeht: Ganz einfach
nach Edo gehen und den Waffen-
verkéufer anquatschen. Allerdings
nicht von vorne, sondern von der
Seitel Der Typ reagiert zwar et
was allergisch darauf, als Folge
erscheint aber auch ein Schiff im
Hafen.

MYSTIC QUEST (GB)
André Krause hat relativ schlechte

Nachrichten fiir Christoph: Fir die



Um Tomator ordentlich die Holle heiff zu ma-
chen, bedarf es einiger Tricks. Wer hilft unseren
Lesern mit einigen

Samurai-Gegenstdnde gibt es lei-
der keine festen Fundorte, denn sie
werden von irgendwelchen
Monstern zuféllig durch das letzte
Schlof geschleppt. Da hift nur stcin-
diges Kémpfen, bis einem das
Glick hold ist und ein Gegner die
Wertgegenstdnde hinferléft. Ahn-
lich verhalt es sich auch mit dem
Aegis-Schild: VerlaBt man das
Schlof} auf dem letzten Weg zum
Endgegner, kommen einem zwei
elefantendhnliche Monster entge-
gen. Mit etwas Glick hinterlafit
eines davon eine Kiste mit dem
Schild. Oder aber auch nicht,
notfalls eben zwischenspeichern,
Keksdose ausschalten und noch-
mals probieren...

ESCAPE FROM CAMP
DEADLY (GB)

André Schimmack weil3 die Ant-
wort auf Roberts Problem: Drehe
Dich einfach um, wirf einen
Bumerang und springe iber den
Schurken. Er wird sich umdrehen
und der Bumerang erledigt auf
seinem Rickweg den Rest...

MYSTIC QUEST (GB)
Elecnore lerche hat die Lésung
aller Probleme: Zundchst zu Mark
und seiner Suche nach Fireburg.
Nach dem Besuch bei Spencer
geht es Uber den Wintry Temple
zum Focus Tower, der durch den
nordéstlichen Eingang betreten
wird. Innen werden die beiden
Schatze eingesammelt und die Sto-
tue vor die liicke in der Mauer
geschoben. Der Turm wird durch
die gleiche Tiir in Richtung Norden
wieder verlassen, anschliefend
geht Gber den Libra Temple zuriick
zum nérdlichen Tor. Dort geht es
die Treppe hinunter durch die blaue
Tur zum nordwestlichen Ausgeng,
der direkt nach Fireburg fihrt.
Frank sollte bei seiner Suche nach
dem Thunder Rock einfach &ffers
malin Fireburg verbeischauen. dort

bekommt er das gute Stiick von
einem Einwohner geschenkt cller-
dings nicht beim ersten Besuch.

FINAL FANTASY Il (GB)
Oliver Ludwig hilft Jérn bei der
Suche nach dem Mega-Schwert
.Seven”: Das gibt es namlich nir-
gendwo zu kaufen oder zu finden,
denn man mub es einem Gegner
namens ,Haniwa" abnehmen.
Den Ker! trifft man manchmal (nicht
immer!] im ,Central Shrine” kurz
vor dem absoluten Endgegner. Er
ist allerdings ein recht fieser Typ,
der jede Menge Hitpoints hat,sie
auch regeneriert und dazu auch
noch bis an die Zahne bewaffnet
ist. Mit der ,Hyper Cannon” kann
man ihn zwar relativ schnell besie-
gen, aber dann ist auch das
Schwert futsch. Und wenn man
ihn auf andere Weise erledigt,
dann ist es immernoch ungewil,
ob man das Schwert tatsachlich
findet die Wahrscheinlichkeit liegt
bei etwa 10 Prozent... Die Frage
ist auch, ob sich das Schwert
wirklich lohnt. Der Schwertiréiger
sollte, um die Waffe effektiv benut-
zen zu kénnen, einen Strength-
Wert von mindestens Q0 haben,
auch sind gegen den Obermotz
die laser sowie die Flare- und
Critical-Zauber wesentlich effekii-
verl

JURASSIC PARK (GB)

Paul Neugebauer verrét Sven den
Cheat fir die DinoHatz: Sobald
im Titelbild der T-Rex erscheint, ist
folgende Tastenkombination ein-
zugeben: OBEN, UNTEN, LINKS,
OBEN, UNTEN, RECHTS,
OBEN, UNTEN, LINKS, OBEN,
UNTEN, RECHTS, SELECT. Jetzt
sollte ein Explosionsgerdusch zu
héren sein, anschliefend braucht
man im Spiel nur noch im
Pausenmodus SELECT driicken, um
ins ndchste Level zu gelangen.

FINAL FANTASY | (GB)
Maryan Susilovic hilft Thomas bei
der Lasung des Rétsels des clten
Mannes: In der Wasserwelt muf®
man die Batile Axe kaufen, denn
deren Preis erhdlt man, indem
man die Zahlen zusammenzahlt.
Gibt man dem Mann die Batile
Axe, erhdlt man als Gegerlei-
stung eine Orb-Kugel.
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Terraner,

nen oder anderen wird diese kosmopolitische Anre
h aus der famosen ScienceFiction-Daver-Serie Pe
" bekannt sein. Den uneingeweihten sei gesagt, d
P-R-Universum Briider sind und uns nicht mehr nac
ien Unferscheiden. Kénnte der realen Welt sicherlid

imen wir also langsam zum Ende unseres zweiten
ks-Sonderheffes. Spatestens jetzt solliet |hr beme
glal diese Publikation auschlieBlich fir GameBoyill
fist. Wurde aber auch mal Zeit, daf fiir Keksdosen
al ein eigenes Heft rauskommt.

genden Seiten haben wir mal ein biichen in
en Dungeons geforscht. Und tatsdchlich: Wir
der uralten geheimen Botschaften aus dem Je
reften. Lest nun, was 1000 fapfere Redakte
r Euch gesammelt haben, und freut Euch ob d
 Spielspal, welche Euch dadurch gegeben we

Falls Ihr selber folle Tips&Tricks (oder Hints&Kunz) rau
findet, dann schickt sie uns doch an folgende Adresse

TOTAL!
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

(
In diesem Sinne: ,Live long and prosper! }

Nintendo GAME BOY m

or

Nicht immer, aber immer &fter,
verwenden wir die folgenden Ab-
kirzungen, um Platz zu sparen:

ol

{

4




KID DRACULA
Hier sind die levelcodes fiir die
Abentever des kleinen Blutsau-

gers:

level 2: 5613
level 3: 3272
level 4: 7283
level 5: 5346
level 6: 7225
level 7: 5539
level 8: 7158

Francesco Berfolini

KIRBY‘S DREAMLAND

Ist Euch das Game zu einfoch?
Dann driicki doch im Titelbild
ganzeinfach OBEN, SELECT und
A gleichzeitig. Wollt Ihr dage-
gen lieber neun Leben und einen
kleinen Soundtest, dann driickt im
Titelbild UNTEN, SELECT und B
gleichzeitig.

Francesco Bertolini

LOONEY TUNES (GB)

Im ersten Level kann Daffy an der
Stelle, an der er ins Wasser
springt, ein praktisches Super-
Frisbee finden. Dazu mub er so
lange am rechten Rand an der
Oberfléche herumpaddeln, bis
er hinaufhipft. Jefz! rennt Daffy
einfach gegen die Mauer und
kommt in einen Geheimraum, in
dem er das Frisbee findet. Das
bringt nicht nur Punkte, sondem
erleichtert auch die Kampfe unge-
mein.

Kim Langela

TOM & JERRY

Noch ein Soundtest gefallige
Dann drickt im Titelbild einfach
OBEN, OBEN, UNTEN, UN-
TEN, LNKS, LNKS, RECHTS,
RECHTS, START. Und nun noch
einige levelcodes:

1: Herz, Kése, Scda, Uhr

2: nichis, Uhr, Soda, Herz

3: Kopf, Herz, nichts, Soda
Kim Langela

TETRIS

Der Daverbrenner hat auch noch
einen Modus, der selbst Experten
ins Schwitzen bringen dirfte:
Driickt einfach im Titelbild UN-
TEN und START der Schwierig-
keitsgrad steigt um den Faktor

Marco Hillig, Tom Westermann,
Minchen

R1

MICKEY MOUSE

Wenn lhr jeweils eine der
Richiungstasten zusammen mit A,
B, SELECT und START drijckt, kénnt
lhr die einzelnen Level anwdhlen:
OBEN fishrt auf das Piratenschiff,
UNTEN ins Schlofd, RECHTS in
den Ozean und LINKS in den
Wald.

Jérg Langhinrichs, Bremen

TINY TOON ADVENTURES

Wenn Ihr die Bonusspiele direkt
anwdhlen wollt, dann gebt als
PaBwort einfach viermal die Méh-
re oder die Melone ein. Und
noch einige andere

Pabwérter:

Level 2: leer, Méhre, leer, Méhre
level 3: Melone, leer, Melone,
leer

level 4: Ananas, Ananas, Melo-
ne, Melone

Level 5: Melone, Melone, Melo-
ne, leer

Llevel 6: Mdhre, Méhre, leer, leer
level 7: leer, Melone, Melone,
leer

level 8: leer, Melone, leer, leer

FORTRESS OF FEAR

Wer hier nach versteckten Extras
sucht, der muB} sich ganz schén
anstrengen. Hier sind ein paar
Tips:

springt gleich zu Spielbeginn auf
die Platiform iber Euch und geht
zuriick, Springt iiber den Abgrund,
geht an die Kante und wartet, bis
eine Wolke auftaucht. Springt auf
diese und und von dort auf die
néichste Platform und kassiert ab.
Am Ende von level 1.1 kénnt |hr
wahlweise auf die Plattform tber
Euch springen oder aut der glei-
chen Ebene bleiben. Tut |hr letzte-
res, so gelangt [hrin einen Bonus-
raum.

Bevor |hr zur Riesenfledermaus in
level 1.3 kommt, solltet |hr die
drei Juwelen einsammeln und auf
die bewegliche Plattform sprin-
gen. Von dort aus springt |hr zur
Abwechslung mal nicht nach
recht, sondern nach links. Ihr seid
zwar nun nicht mehr sichtbar,
geht aber trotzdem weiter nach
links, bis Ihr nach unten in einen
Bonusraum kommt. Sammelt die
Extras ein und und haliet Euch
weiter links. Springt nach oben
an den Bildrand und geht nach

-

links, um in den zweiten Geheim-
raum zu kommen.

TINY TOONS 2

Wenn |hr im Titeloild A und B
gedriickt haltet und gleichzeitig
START driickt, konnt thr alle drei
Bonusspiele auswahlen.
Alexander van de Bergh

SHADOW WARRIORS
Wenn Ihr den Soundtest mal aus-
probieren wollt, dann drickt im
Titelbild einfach A, B und START
gleichzeitig.

Markus Blank

BATTLETOADS

Wenn lhr mit finf Leben beginnen
wollt, dann drickt im Titelbild
einfach A, B und UNTEN gleich-
zeitig und dann START.

ALIEN 3

Die Musik kann manchmal etwas
nerven, aber wenn man die Laut
stéirke hinunterdreht, hért man auch
die Effekte nicht mehr, wenn man
einen Gegenstand aufgenommen

IR TTE |
L -

hat oder sich ein Gegner an-
schleicht, Besser ist es, im Inven-
tarMeni einmal START zu dritk-
ken, um nur die Effekte zu héren.
(Oder zweimal, wenn man nur

die Musik héren will.)

POPULOUS

Hier sind einige levelcodes:

Welt 11: NIMIHILL
Welt 25: QAZITORY
Welt 51: BUGWILLIN
Welt 77: RINGOXMET
Welt 101: SCOGRBOY
Welt 121: QAZIKEBAR

ESCAPE FROM CAMP
DEADLY

Wenn |hr Madman Mort nicht
verprigell, sondern benutzi die
Zweige, um iber ihn zu springen.
Wenn ihr jefzt das Seil hinunter-
springt, wird er Euch folgen. Spa-

I TP
D A O E S

ter im Spiel werdet lhr nochmals
seinen Kopf sehen. Schlagt ihn,
und er wird Euch beim Kampf
gegen Nelson helfen.

ROBOCOP 2

Die Endsequenz kénnt lhr bewun-
dern, wenn Ihr gleichzeitig fol-
gende Tasten drickt: LINKS,
SELECT, START, A, B.

FACEBALL 2000

In Level 1 gibtes eine nette Abkiir
zung nach level 10: stellt Euch
vor den Ausgang des Levels und
dreht Euch zur gegeniberliegen-
den Wand. Schieft die Wand
auf, und Ihrfindet einen ,Orb’, mit

dem lhr den Ausgang zu level 10
findet.

DR FRANKEN

Hier sind zwei ganz hilfreiche
PaBwérter:

VKFNT J8*05 XFO1G

237N5 N205L F2250

STAR WARS

Blechschaden am Millenium
Falcon bei der Durchque-
rung des Asteroidenfeldes
braucht nicht sein: Fliegt
das Schiff einfach in eine
der Ecken und haltet die
=l entsprechende Richtung
48 quf dem Steuerkreuz wah-
i rend des ganzen levels
gedriickt. Einfacher geht
es wirklich nicht mehr.

ROBIN HOOD

Da gibt es doch tatscichlich ein
geheimes PaBwortsystem fir den
Koénig der Trickdiebe: Wenn Ihr
im Titelbild aufgefordert werdet,
START zu driicken, dann driickt
stattdessen acht Mal Knopf A und
achtmal Knopf B. Es erscheint der
PaBwortbildschirm, indem lhr Euch
mit den folgenden Wértern in
verschiedene Teile des Spiels ver
setzen kdnnt: WALL, LOCKSLEY,
DUBOIS, CHASE, CATHEDRA,
BOAR, WELL, CHAPEL,
CATACOMB, MASTER, TAX,
POND, VILLAGE, CELTS,
TOWN,  TOWNHANG.
CASTLEIN.

MYSTERIUM
Wenn Ihr Euch hoffrungslos ver-
laufen haben solltet, dann driickt



einfach die Tasten A, B, START
und LINKS gleichzeitig. Ihr erhal-
tetdann einen Schlissel, der Euch
sicher weiterhilft.

SUPER MARIO

LAND 2

Einige Stages kénnt |hr auch als
etwas seltsame Demoversionen

4 {‘S\'{ R e
x9N =X 63 TaIs

spielen, wenn |hr die folgenden
Tastenkombinationen driickt:
OBEN, B, SELECT fir die Turile
Zone, OBEN, A, SELECT fir die
Hippo Zone und OBEN, B, A,
SELECT fiir die Macro Zone. Al
lerdings kénnt Ihr die Demo-Stages
nur etwa eine Minute lang spie-
len, danach miBt |hr das Gerat
zuriicksetzen.

BURGERTIME DELUXE

Hier sind die levelcodes fir alle
gefrusteten Hobbykédche:

level 2-1: Ei, Ei, Hot Dog, Koch
level 3-1: Hot Dog, Koch, Ham-
burger, Gurke

level 4-1: Gurke, Ei, Ei, Gurke
level 5-1: Tomate, Tomate, Gur-
ke, Koch

level &-1:Gurke, Tomate, Toma-
te, Hot Dog

THE HUMANS
Hier sind die kompletten
Levelcodes:

level 18: MIHN
level 19: TRWM
Level 20: PLMN
level 21: SSXC
level 22: KLLY
level 23: QRWS
level 24 VBSR
level 25: TVYP
level 26: LKMY
level 27: QVCX
level 28: PMHR
GARFIELD
Alle levelcodes fur den fet-
ten, faulen Kater.
Llevel 2 LFBD
™ level 3 VCSB
level 4 TRFF
level 5 ZFRG
Llevel 6 NGSF
level 7 QDCZ
level 8 KCNG
level @ TRBD
level 10 LGCK
level 11 WGRD
level 12 TCMF
level 13 RBCN
level 14 NBMF
level 15 GPBL
level 16 RBCT
level 17 - RCNG
level 18 FCRF
level 19 YBRD
level 20 SGNG
level 21 GGLD
level 22 LBMP
level 23 TWCN
level 24 FDSF
level 25 SPGT
level 26 NFWS
level 27 RGSF
level 28 RBCF
level 29 DCSK
level 30 HBCR
level 31 JBZZ
level 32 GBMF
level 33 HGLD
level 34 BCRD
level 35 DGLL
level 36 WGRM
level 37 STBR
level 38 CRGN
level 39 ZGGM
level 40 HFLP
level 41 FNDG

Christoph u. Bebedikt

Habersetzer

level 2: CVBM
level 3: QWSD
Llevel 4: PLKP
level 5: MNVB
level 6: VBCD
Llevel 7: ZXNVZ
level 8: KIHR
level @: PYST
Llevel 10: LKLQ
level 11: HDZW
Llevel 12: NBGF
level 13: SWQR
level 14: TYTL
level 15: XRTD
Llevel 16: CDSR
level 17: JHYT

PRINCE OF PERSIA

Damit auch wirklich alle Game
Boy-Scheichs das ganze Spiel zu
sehen bekommen, riicken wirauch

hierfir die Llevelcodes raus.

level 2 06769075
level 3 39666065
level 4 82106115
level 5 51005105
level 6 45302635
level 8 65909795
level @ 11807785
level 10 39402454
level 11 20701444
level 12 86637474
level 12 1/2 50130564
Abspann 46036514

Francis Heckmann
2017 - 630 - 7036
MORTAL KOMBAT

Fir jene die die SpecialMoves
noch nicht gefunden haben, hier
unsere gesammelten Erkenninis-
se. v=vor, z= zuriick, o= oben,
u= unten, bl= Block, += Gleich-
zeitig driicken; A, B = Knapfe.
Rayden
Lightning
Torpedo

z, v, B
zZ,2,2,V

Teleport U, v, @
Finishing z,v,u, b

Kano

Cannonball v, u, A
Knife-Throw B
Finishing u, v, v, A
Liv Kang

Flying Kick z,z 2z A
Fireball Z, 2V,
Finishing v, v, A+B
SONYA BLADE

leg Grab u+ bl
Sonic Rings z,z B
Square Wave Punch v, z, z, v
Finishing z, z, v, bl
SUB-ZERO

Freeze 7z, v+ A
Slide v, u, B
Finishing v,u v, B
SCORPION

Harpoon z,z B
Decoy v, u, A
Finishing v, v, v, bl

Einige von Euch werden es be-
stimmt noch nicht wissen! Es gibt
bei Mortal Kombat einen gehei-
men Zwischengegner namens
Repfile. Er kénnte ein Bruder von
Sub-Zero und Skorpion sein, ge-
nauso sieht er namlich aus. Nur
grin. Desweiteren beherrscht er
die Spezialtechniken beider

Kémpfer. Um zu ihm zu kommen,
miBt Ihr auf der Briicke Double-
Flowless gewinnen und dann den
FinishingMove anwenden. Nun
sollte Reptile sich melden. Ge-
winnt |hr und finisht*ihn richtig
gibt’s satte 10.000.000 Punke.
Lohnt sich doch, oder etwa nichte
Mario Dehler,

Jérg Gronowski u.a.

SPEEDY GONZALES
Kaum von TOTAL! getestet, iber-
schwemmt lhr uns auch gleich mit
Passworten. Gencuso ist das rich-
fig, weiter so, bravo! Der gute
Fritz war diesmal am schnellsten.
Mexiko

500999
Forest

343003
Desert

830637
Country
812171
Cheese sl.
5224772
Fritz Kollhoff

DR FRANKEN Il

Jaja, auch fir die kleine Brotdose
(GameBoy| haben wir was net-
tes. Wie war's z.B. mit einem
levelcode. Mit
,eF TQTLSRVXSBFXSG” kénnt Ihr
gleich nach Agypten (h gibt'n
das “n Sinn?2) durchmarschieren.
Nikolaus Kieweg

PUGSLEY’'S SCAVENGER
HUNT

Auch zu diesem etwas abgefah-
renen Spiel um die geniale
Addams Familie haben wir die
Passworte.

Granny:

MPZVB

Gomez, Granny: MS5VB
Wednesday, Gomez, Granny:

M7 3VT

Uncle Fester, Wednesday,
Gomez, Granny: MH49K
Alexander Stein

KIRBY’S PINBALL LAND
Wubtet lhr schon, wie bei Kirby's
Pinball land” die Bonusstages
anwdhlen kénnt? Nein, dann lest
weiter:

Im Titelbild haltet |hr links’ und
Select und driickt A. Nun kannt hr



-
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A

ganz leicht die Level anwahlen.
Falls Ihr auch noch Sehnsucht
nach den Oberbossen habt, ver-
suchtes mit rechts'+select und A.
Ole Geisler, Stockelsdorf

Mortal Kombat

Und jetzt noch ein Tip fir
eingefleischie ,Mortal Kombat"-
Fighter. Wer mal mit Goro seine
Feinde verdreschen will, sollte
als erstes das Game komplett
durchspielen. Wenn The End’
erscheint, driickt [hr
Jinks'+,0oben’+Select+A. Das
Ganze haltet |hr bis die High-
Score-liste erscheint, in die Ihr
Euch eintragt. Sobald die liste
erneut erscheint, driickt |hr Start.
Los geht's!

Till Durand, Freiburg

STAR TRECK

Dorthin, wo nie ein Mensch zu-
vor gewesen ist, geht es mit die-
sen PaPBwértern.

level 1 0523.4
level 2 4262.0
level 3 6841.2
level 4 3310.7
level 5 7057.3
level 6 6096.2
Slawomir Tomiak, Lauterach

STAR TRECK - THE NEXT
GENERATION

Wer jetzt noch auf die néchste
Beférderung wartet, ist selbst
schuld.

Ensign Q
Lieutenant : Barclay
lt. Cmdr Tomalak
Commancer : Ro Laren
Captain Locutus
Slawomir Tomiak, Lauterach

ZELDA IV

Link mit Bumerang? Diese durch-
aus prakfische Waffe gibt es in
diesem Sprel tatséchlich: Sucht
Euch, nachdem |hr den Masken-
tempel geschafft habt, am
Toronge-Strand eine Palme, auf
der ein Affe sitzt und mit Kokos-
niissen wirft. Rennt mit den
Pegasus-Stiefeln gegen diese
Palme und verscheucht den Affen
und geht dann nach unten. Dort
befindet sich eine brichige
Wand, die mit einer Bombe
zerbréselt wird. Der Typ hinter
der Mauer tauscht das, was |hr

2

gerade auf dem B-Knopf habt
(Schaufel, Enterhaken, Pegasus-
Stiefel, Greifenfeder) gegen den
Bumerang. Der Tausch kann im-
mer wieder riickgéingig gemacht
werden, spdtestens beim
Endgegner kann diese Waffe
aber ganz praktisch sein: Der
verkraftet beispielsweise in seiner
sechsten Verwandlung nur einen
Treffer mit dem Bumerang aufs
Auge.

M. Kauffmann, Bopfingen, Ch.
Helmis, Pennewitz

BART& THE BEANSTALK
Keine Chance bei ,Bari&The
Beanstalk “2 Nicht verzweifeln,
sondern einfach in den néchsten
level springen! Die level-Anwahl:
Driickt im Titel-Bildschirm rechts,
A, runter, B, A, runter, links, A,
runter und schon gibt es keine
Probleme mehr!

TURTLES 3 - RADIKAL
RESCUE
Shredders letztes Stiindlein hat
geschlagen, denn wir verraten
Euch sein gréBtes Geheimnis: Die
Codewsrter fiir ,Turtles 3 - Radi-
kal Rescue”. Wichtig: Die vorletz-
te Stelle jedes Codeworts gibt die
Anzahl der Energie-Striche an.
Eine ,7' beschert Euch also 7
Energiestriche. Mit ‘'nem H'sind’s
deren sogar acht! In der letzfen
Stelle jedes Codesworts verbirgt
sich die Anzahl der Continues.
Mit “ner ,2' geht’s nach dem
Ableben der Kréten folglich noch
zweimal weiter,
Boss 1: 10000H2
Nach Boss1: 21000H2
Mit leonardo: 31001H2
Mit Leonardo und ID-Karte:
41101H2
Mit Leonardo und benutzter
ID-Karte: 51111H2
Boss 2: 11111H2
nach Boss 2: 23111H2
Mit Raphael: 33113H2
Mit Raphael und ID-Karte:
43313H2
Mit Raphael und benutzter
ID-Karte: 53333H2
Boss 3: 13333H2
nach Boss 3: 27333H2
Mit Denatello: 37337H2
Mit Donatello und IDKarte:
47737H2
Mit Donatello und benutzter

- SNES

MEGA DRIVE

JAGUAR
3DO
CP=i

~.und vieles mehr!
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ID-Karte: 57777H2
Boss 4: 17777H2
nach Boss 4: 2H777H2
Mit Splinter: 3H77HH2
Mit Splinter und ID-Karte:
AH77HH2

Mit Splinter und benutzter
ID-Karte: SHHHHH2
Cyber Shredder:  1HHHHH?
Benedikt Miiller, Thallern

JAGD AUF ROTER
OKTOBER

Was gibt es schéneres als eine
Levelanwahl2 Die schlechten Spie-
ler bekommen endlich auch mal
die héheren Level zu sehen, und
die guten Spieler missen sich

nicht stéindig durch die langweili-

gen ersten Stages durchkampfen.
Um sie zu aktivieren miBt |hr im
Titelbild: I, r, B, Select, |, r, B,
Select und Start driicken.

David Blaschke

ZELDA IV

Findet Ihr es nicht auch furchibar
nervig, dab lhr nur so wenig von
dem follen Zauberpulver mit Euch
rumschleppen kénnte Euch kann
geholfen werden! Geht zum Haus
an der Bucht, dann nach rechts,
springt mit Pegasusstiefeln und
Feder iber die drei lécher und
geht dann weiter nach rechts. lhr
seht nun eine von Strduchemn
umgebeneTreppe die nach unten
fihrt. Belegt die A- und B-Tasten
mit Pfeil und Bombe, stellt Euch
nun dorthin wo nur zwei Ldcher
im Boben sind und driickt beide
Tasten gleichzeitig, am besten
zweimal, damit lhr nicht riicklings
ins Loch fallt (so schieBt Ihr Gbri-
gensdie beriihmten Bombenpfeile
abl). Springt danach mit Anlauf
Uber die lécher und geht die
Treppe hinunter. Geht nun weiter
nach links die andere Treppe
hinunter und streut eine Prise
Zauberpulver in den Napf in der

Mitte. Nach kurzem Gespréch
seid |hr jeizt in der lage 40 Prisen
Zauberpulver zu transportieren.
Is" doch echt 'ne feine Sache.
Wenn Ihr schon den fliegenden
Gockel habt, kénnt hr Euren
Bumerang (gibt's am Strand in
der Hahle zu tauschen| als Schutz-
schild benutzen. Thr mift nur den
Bumerang wegwerfen und Euch
dann schnell an den Gockel hén-
gen. Der Bumerang kreist un um
Link und beschiitz ihn.

Einen ham wa nochl Wenn Euch
Diebstahl nicht liegt Ihr aber trotz-
dem meint, daB der Handler un-
verschémt hohe Preise nimmt,
probiertdoch mal den Reset-Trick.
Kauftdas was Ihr haben wollt und
drickt alle vier Knépfe wenn der
Handler Euch das Geld abzieht.
Wenn Ihr nun weiterspielt habt lhr
Euren Gegenstand und Die Koh-
le.

Sabine Schmotz, Miesbach
Martin Griter, Brochterbeck
(nein, nicht fn)

MARIO LAND II

Wenn Ihr Lust habt richtig
schnell viel Kohle zu machen,
solliet |hr unbedingt weiter-
lesen. Zu Allererst mift |hr
den ersten level der Macro-
Zone durchspielen. Nach ge-
taner Arbeit geht |hr gleich
wieder rein und in die Réhre
runter. In der Rohre (wenn Mario
nicht zu sehen ist) miuBt [hr nun
Select und Start driicken. Wenn
lhr nun wieder in die Réhre geht,
fallt Mario nach unten durch und
landet auf einem Fragezeichen-
block. Jetzt miBt Ihr nur noch
einmal nach links driicken (damit
Mario nach links gucki) und sprin-
gen. Bei jedem Sprung kassiert
Mario 40 Goldmiinzen, wenn lhr
genug habt kénnt Ihr mit Start und
Select das level verlassen. Doch
eine schlechte Nachricht noch
zum SchluB. Das ganze klappt
nur mit dem kleinen Mario.

Adrian Ruth, Kéln

BLASTER MASTER JR.
Sogar fir dieses Game gibt es
eine Levelanwahl, Dazu mit hr
im Optionsmeni die Continue-
Funktion anwéhlen und erst A und
dann Start driicken.

Timo Lerch, Ludwigshafen

von Euch verab

- nzmkom ronie) immer
aben.” Also in diesem Sinne:

s GAMEBOY

WAVE RACE
0126 50D0 -  kein Zeitlimit
NINJA GAIDEN
0102 9CCO -

unbegrenzie leben
0105 93CO -

unbegrenzie Feuerrdder

BALLOON KID
0104 21DE -
unbegrenzie leben

BUGS BUNNY 2
B102 16CS5 -

unbegrenzte leben
Q1 08 B8C3 - Level gilt immer
als komplett erledigt

HIT THE ICE
0100 37C6 -
Spieler 2 verliert immer

SUPER OFF ROAD
0108 07C7 -

unbegrenzte Credits
0108 12D0-unbegrenzie Nifros

PACMAN
03xx 69D6 - Start in level xx

Liebe Zielgruppe,

hier sind wir wieder mit lauter
nitzlichen ARP-Codes fiir den

GB. Leider niitzen sie Euch nix,

wenn lhr keins von diesen tollen
modulen habt,

Mit diesen netten Zeilen wollen

wir uns dann auch fiir diesmal
hieden und
Hedh

(21) Action-Replay-Mogel- E

Bleibt sauber, verkauft Eure
kleine Schwester (oder Bruder)
nicht und lest ordentlich viel
TOTALL. Dann sind wir auch nett

zu Euch und schreiben tolle

Sachen die Freude machen.

LaB3t die Sonne rein!

TETRIS
0830 QOFF -

keine Levelerhshung
OCOA 13C2 -

nur noch langblécke

PARASOL STARS
0104 65D4 -
unbegrenzt leben

MICKEY MOUSE 2
0105 99C3 -

unbegrenzt Lleben

SUPER MARIO WORLD
Olxy BAFF - x=Welt, y=level

SPIDER MAN
0830 Q9FF -
unbegrenzt Spinnweben

PARODIUS




0203 27DD - unendlich leben
0C39 07CO -

opfimale Ausriistung

OC30 08CO-  Schutzschilde

THE HUMANS
040C Q2CF - immer 12

Ménner zur Verfigung

0103 F2CQ unbegrenzt Ananas
0103 F3C9

unbegrenzt Melonen

PARODIUS
020597DD unbegrenzt Leben

030x28C6 Levelanwahl
0AO1 070C Zusatzlevel
DA77 070C optimale

O1xx Q4CF - xx=Llevel
07C6 EOCF - Zeitstop
KID ICARUS
0000 AGQ7 -
unendlich Energie
010296C0 -
unendlich Leben

o s et S

KIRBY’S DREAMLAND [t e

0106 86D0 -

unendlich Energie
0205 89DO0 - unendlich Leben
Olxx 7EDQ - Geschwindigkeit

CRASH DUMMIES
0105 8ACO - unendlich leben
0160 84CO0 - kein Zeitlimit

KID DRACULA

0102 C3C8 — unendlich leben

0104 C8C8 -
unendlich Energie

010x C4C8 -
x=Anzah| der Herzen (1-5)
010x C1C8 — x=levelnummer
0199 C6C8 - 999 Minzen
{mit néichstem Code)
0109 C/C8 -  siehe oben

MEGA MAN 1
0108 BCDF unfertiges Level
ohne Gegner, aber mit gufem
Sound
020308C]1
unbegrenzt Energie
0800 18C1
Gegner haben keine Energie
0102 8DDF
Start beim Endgegner

MEGA MAN 2
0102 EBCF unbegrenzt Leben

MEGA MAN 3
0108 C5C7 unbegrenztleben

TINY TOON
0102 C3CY unbegrenzi leben
0102 FOC9

unbegrenzt Energie
0103F1CQ

unbegrenzt Méhren

Bewaffnung
unbegrenzt

Schutzschild
O0AQ9 06CO Power-Speed Up

OAQCF 08CO

0103 8DDD unbegrenzt
Satelliten

0102 8EDD unbegrenzt
Smartbombs

SUPER R.C: PRO AM
01xxC8FF  Rundenauswahl
[00-18 hexadezimall)
0104 B3DA beste Reifen
0102B1DA beste Batferie
0102 CBFF zweitbester Wagen
0103 CBFF bester Wagen
Q101 7EDA Unverwundbarkeit
0199BODA unbegrenzi

Raketen oder Bomben
O1xx CAFF xx Buchstaben, max.
08. Nach dem Rennen ARP ab-
schalten!

020335Dx  Wagen x fahrt
sténdig 120 km/h.
x=A, B, C, D

O10F B2DA Superspeed! |Ach-
fung, Speedstreifen bremsen...)

KID DRACULA
0102 C3C8 — unendlich leben
0104 C8C8 -

unendlich Energie

010x CAC8 - x=Anzahl der

Dank TOTAL! blst Du
Nintendo-Experte
Aber wenn's um Sega geht, dann

brauchst Du GAME
Sega-Mag

S - das totale

v total una
v total aktuell
v total kritisch
v total gut

Ay A\ R ) (<
oy -:'-ﬁ-;tp\

das unabhangige Magazin fiir die
ganze Sega-Welt, jetzt am Kiosk!



Herzen (1-5)
010x C1C8 — x=levelnummer

0199 C6CB- 999 Miinzen

(mit néichstem Code)
0109 C7C8 —  siehe oben
LEMMINGS

01xxBCCO-levelanwahl: O1-
19=FUN, 1A-32=TRICKY, 33~
AB:TAXING, 4C-63:MAYHEM
0401 OEDO - nur ein lemming
mu gereftet werden

043B C3CO - unbegrenzt Zeit

RAMPART
Olxx 1FC4 -
immer xx Kanonen
041E 09C2 -
immer 30 Sekunden

ULTIMA - RUNES OF
VIRTUE
@887 27D] —

unendlich Herzen
0837 29D1 -

THE HUMANS ==

AR & T

12/93 - DM 6,—

11/93- DM 6,
JCI, hiermit bestelle ich aus dem TOTAL

unendlich Magie 088F71C1 unbegrenzie
Wogenpower
ELEVATOR ACTION
0204 BFFF - WWF 2
unendlich Energie 0000 ACCO Gegner hat
keine Energie
ALFRED CHICKEN 08A060CO
Q105 F1FF unbegrenzt leben unbegrenzt Energie
ALIEN 3 BILL AND TED
010349C3 0199 E3CB 99 leben
unbegrenzt leben
MARIO GOLF
STAR TREK 0102C8C3 halbe Wind:
Q104 4ED] geschwindigkeit
unbegrenzt leben R e
0104 4FD1

unbegrenzt Raumraketen

THE FLASH
0103 E5CO

0848 70C]1
unbegrenzt Energie

0709 79C1 unbegrenzt Zeit 20O

unbegrenzt leben | =

10/93- DM 6,—

e

R s e

9/93 - DM 6,

8/93- DM 6~
1-Shop! Anzahl bitte eintragen:

FORTRESS OF FEAR
0103 21C3 unbegrenzt Leben
0106 32C3 unbegrenzt Herzen

BARBIE GAME GIRL
010591DD unbegrenzt Energie
010x 94DD «x leben

SUPER MARIO LAND
OCO001D] friertdie Gegnerein

T2 JUDGEMENT DAY

OBEOBDDB unbegrenzt Energie
sofortiges
levelende

OAQ1D1DO

7/93- DM 6,—

Garantie: Ich wei}, daf} ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schrifflich widerrufen kann. Zur
Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb 10 Tage [Poststempel). Die Widerrufsfrist beginnt mit
Absendung des Bestellcoupons (Poststempel). Die Kenninisnahme dieses Hinweises bestatige ich durch

Name (Bitte in DRUCKBUCHSTABEN schreiben)

StraBe

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift: (bei Jugendlichen unter 18 Jahren
Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

meine 2. Unterschrift:

Datum, Unterschrift

Achtung! Bitte vergeBt die
Versandkosten nicht!

Keine Nachnahme méglich!

D per Euroscheck zur Verrechnung
(Kartennummer nicht vergessenl)

Bitte keine Uberweisung!

Fir Mehrfachbestellungen bitte Stiickzahlen
eimrceen. Die Lieferung erfolgt schnellstméglich
nach Vorratslage. Mit Erscheinen dieser Ausga-
be verlieren alle anderen Preislisten ihre Gilfig-
keit. Briefmarken werden als Zahlungs-
mittel nicht angenommenl Die Ware bleibt
bis zur vollstandigen Bezahlung Eigentum des
Verlages.

Versandkosten

Inland: DM 5,- Ausland: DM 12 -

MVL GmbH, TOTAL!-Heft Shop
Heilwigstr. 39, 20249 Hamburg



Tel.:0251/527854 An/Verkauf von Gebrauchtspielen Fax:0251/527971
Gamebgy Cool World 39,95  Hyper Lode Runner 39,95  Nail'n Scale 38,95  Robin Hood 3995  Super off Road 39,95
Addams Family 39,95  Crash Dummies 49,95  Ishido - The way of Stone 39,95  NBA All-Star Challenge 2 59,95  Sakte or die 39,95  Super Pang 49,95
Adventure Island 1 4995  Dark Man 3995  Jack Nicklaus Golf 3995  Nemesis 3995  Sensible Soccer 49,95  Super RC Pro Am 39,95
Adventure Island 2 3995  Deadleian Opus 39,95  Jetson, The 39,95  Ninja Boy 2 3995  Shadow Warriors 39,95  Swamp Thing 39,95
Adventure of Star Saver 4995  Dig Dug 39,95  Jurassic Park 64,95  On the Tiles 49,95  Side Pocket 39,95  Sword of Hope 39,95
Alien 3 4995  Double Dragon 3 59,95  Képt'n Balu 59,95  Othello 3995  Simpsons Bart Vs 39,95 Tailspin 49,95
Amazing Penguin 39,95  Dr. Franken 59,95  Kirby's Dreamland 4995  Outof gas 3995  Simpsons Escape Camp 3995  Tazmania 59,95
Asterix 4995  Dracula 39,95  Kieine Meerjungfrau 59,95  Palamedes 3995  Simpsons Krusty House ~ 39,95  Terminator 2 The Arcade 39,95
Batman 49,95  Duck Tales 2 59,95  Knight Quest 39,95  Papasol Stars 3995  Simpsons Vs Juggernuts 39,95  Terminator 2 Judgement 59,95
Batman Return of Joker 49,95  Elevator Action 3995  Kung Fu Masters 39,95  Paperboy 1 4995  Soccer Mania 49,95  Tesserae 39,95
Battletoads 39,95  F1 Raceincl. 4 Sp.-Adapter 39,95  Last Action Hero 39,95  Paperboy 2 3895  Solomons Club 3995 Tetris 2 59,95
BC Kids 3995  F-15 Strike Eagle 39,95  Lemmings 69,95  Parasol Stars 39,95  Snoopy Magic Show 39,95  Tip Off 39,95
Best of the Best 3995  Felix the Cat 39,95  Little Mermaid 4995  Parodius 39,95  Spanky's Quest 4995  Titus the Fox 49,95
Bill & Teds Exc. Adv. 3995  Fid Getts 59,95  Little Summer Sports 59,95  Pinball Dreams 5995  Spiderman/x-Men Arcade 48,95  Tom & Jerry 49,95
Bionic Commando 59,95  Fighting Simulator 39,95  Magnetic Soccer 49,95  Popeye 2 3995  Spiderman 2 39,95  Top Gun 39,95
Bonk's Adventure 4995  Flash 3995  Max 38,95  Prince Valiant 3995  Spiderman 3 69,95  Total Carnage 49,95
Boxxle 3995  Flintstones, The 59,95  MC Donald Land 49,95  Probotector 4995  Splitz 3995 Trax 39,95
Brain Bender 4995  Fortified Zone 39,95  Megalit 39,95 Q-Bert 39,95 Spot 39,95  Trip World 39,95
Bubble Ghost 4995  G.Foreman'sK.0.Boxing 59,95  MegaMan4 5995  Qix 39,95  Square Deal 3995  Tumble Pop 39,95
Castle Quest 39,95  Gargoyles Quest 39,95  Megaman Dr. Willie 4995  R-Type 3995  StarTrek 64,95 Turtles 1 49,95
Castelian 3995  Gear Works 39,95  Mercenary Force 3995 R-Type2 49,95  Star Trek N. G. 4995  Turlles 2 39,95
Castlevania Adventure, The 39,95  Godzilla 3995  Metroid 2 39,95  Race Drivin 3995  Starwars 58,95  Ultima Runes of Virtue 39,95
Castlevania Belm. Rev. 39,95  Gremlins 2 3985  Mickey Mouse 4995  Rampart 3995  Starhawk 3995  Universal Soldier 39,95
Centipade 39,95  Hammerin Harry 39,95  Milon's Secret Castle 5995  RCPro Am 39,95  Super Hunchback 39,95  Viking Child 59,95
Chase HQ 3995 Hook 39,85  Mortal Kombat 6495  Rescue of Princess Boblette 49,95  Super Mario Land 1 39,95  Wizzard & Warrior 39,95
Chessmaster 39,95  Hudson Hawk 39,95  Mortal Kombat 2 69,95  Revenge of the gator 3995  Super Mario Land 2 59,95  World of Wrestling 2 49,95
Chuck Rock 3995  Humans 59,95  Mr. Do 3995 Road Rash 39,95  Super Mario Land 3 59,95  WF Super Stars 2 59,95
Cliffhanger 39,95  Hunt for red October, The 39,95  Muhammad Ali Boxing 59,95 Xenon 2 39,95
BARKLEY Jonnzon Pinba” '
Das Dreams
Dschungel- SNES 109,95

GB 59,95
buch
SNES 129,95
GB 59,95
NES 89,95

MD 109,95 GB 6995

SNES lieferbar 119,95

e —
TSI TSR TS

Warioland
Super Mario Land 3
GB 59,95

Cool

Spot wew

SNES 119,95 Wres””’g

GB 59,95 King of the Ring

MD 109,95 s GB 59,95

7
Neuerscheinungen SNES  pero The Akrobat 7995  Cliffhanger 59,95  Flashback 8995  Lethal Waepon 5995  Pilotwings 59,95
-voraussichtlich- Aladdin 109,95  Cool Spot 129,95  Flintstones 119,95  Magic Sword 59,95  Pinball Dreams 109,95
Dragon/ Bruce Lee 11995  Alien3 79,95  Crash Dummes 7995  G.Foreman's KO Boxing 59,95  Major Title Golf 89,95  Pirates of the Dark Water 129,95
Jammit-Streetball 119,95 Alien vs Predator 109,95  Daffy Duck 69,95 Gods 59,95  Marios Time Machine 129,95  Plok 99,95
Lord of the Ring US 139,95 Amazing Tennis 89,95  Darius Twin 69,95  Goof Troop 11995  Mechwarrior 129,95  Pocky & Rocky 89,95
Mario Andretti Racing 129,95  Another World 59,95  Dennis 69,95  GP 1 (Motoradrennen) 69,95  Mega Man X 119,95  Pop'n Twin Bee 69,95
Might & Magic 3 US 13995  Art of Fighting 89,95  Desert Strike 119,95  Gun Force US 79,95  Megalowmania 79,95  Blue Brothers 79,95
Mortal Kombat 2 149,95 Asterix 89,95  Dino City 59,95  Hole in One Golf 59,95 Metal Marines 129,95  Brett Hull Hockey US 129,95
Pinball Dreams 10995  Axelay 69,95  Dracula 69,95  Jimmy Conners Tennis 99,95 Might & Magic 2 129,95  Bubsy 99,95
Slam Masters US 139,95 BOB 69,95  Dragons Lair 6995  Joe And Mac 89,95 Mortal Kombat 89,95  Bugs Bunny-Rabbit R. 129,95
Smash Tennis (4 Spieler) 109,95 Barts Nightmare 9995  Drakkhen 7995  John Madden Football '93 99,95 Mr. Nuts 69,95  Bulls vs Blazers 119,95
Soccer Kid 129,95 Batman Returns 69,95  Earth Defense Force 5995  John Madden Football '94 119,95 NBA All-Star Challenge 79,95 Home Alone 69,95
Soccer Shootout US 129,95 Battletoads in Battlemaniacs 119,95  Equinox 129,95  Jurassic Park 79,95 NBA Jam 119,95 Home Alone 2 79,95
Super League Hockey 118,95 Bill Lambeers Basketball US59,95  Exhaust Hea 69,95 K. H.Rummenigges P. Ma.119,95  NHL Hockey '94 99,95 Hook 59,95
Super Pinball US 119,95 Blaze On US 69,95  F-Zero 4995  Kevin Keegan 69,95 NHLPA Hockey '93 69,95  Hyperzone US 79,95
Yogi Bar 119,95 Captain America 69,95  F1 Pole Position 11995  Kick Off 69,95 Nigel Mansell 119.95  Pop'n Twin Bee 2 129,95
Super Nintendo Champion W. C. Soccer 119,95 Fifa Soccer 99,95  King Arthur's World 59,95  Pac- Attack 11995  Popolous 59,95
Actraiser 69,95 Chessmaster 79,95  Final Fight 69,95  Lamborghini Challenge 69,95 Pebble Bech Golf US 89,95  Popolous 2 109,95
Addams Family 69,95 Chuck Rock 59,95  Final Fight 2 119,95  Last Action Hero 59,95 Phalanx 69,95  Prince of Persia 109,95
Addams Family 2 8995  Clay Fighter 109,95  First Samural 6995  Lawnmower Man 6995  Pierre Le Chef 69,95  Push Over 69,95
] * Manga Videos * Sega ® Poster * Neo Geo ¢

Push Qver 69,95  Sim City 69,95  Super Bomberman2US 169,95  Super Tennis 5995  \virtual Soccer 109,95  Zeida 3 99,95
R-Type 59,95  Skyblazer 129,95  Super Castlevania 4 6995  Super Turrican 7995  We're Back 69,95  Zombies 69,95
R-Type 3 119,95  Space Mega Force (S. Ateste) US Super Conflict 108,95  Terminator2-Jud.Day ~ 6995  Wherein The W.is C.S.D. 69,95  7gq| 129,65
Ranma 1/2 109,95 89,95  Super Double Dragon 53,95  The 7th Sags US 12995 Wing Commander 79,95
Rasenmahermann 69,95  Spiderman/ X-Men 69,95  Super Empire Strikes Back 129,95  The Leg- of Myst- Ninja 12995  wing Commander2 US 89,95 Nintendo
Rival Turf 59,95  Star Trek US 139,95  Super Ghouls N Ghost 5995  Time Slip 11995 Wings 2 US 7995  Gremlins 2 39,95
Road Riot 89,95  Starwing 69,95  SuperJames Bond 69,95  Tiny Toon 69.95  Winter Olympics 12995 Joe & Mac -Caveman Ninja 38,95
Road Runner 79,95  Striker 99,95  Super Mario All Stars 8995  Top Gear 2 89,95  World Cup USA '94 13995  Little Samson 39,95
Rock ,n' Roll Racing 109,95  Sunsetriders 69,95  Super Mario World 79,95  Total Carnag 119,95 World Cup Striker 119,95  Ppinball 39,95
Run Saber 69,95  Super Air Diver 119,95  Super Metroid 11995  Toys 59,95  World Class Rughy 7995  Star Wars 39,95
Schliimpfe, Die 119,95  Super Aleste 109,95  Super Pang 69,95  Turtles Tournament Figh. 139,95  \World Heroes 89.95  Teenage Mut. H. - Turtles 2 39,95
Sensible Soccer 129,95  Super Battle Tank 59,95  Super Putty 69,95  Un Squardron 89.95  World League Soccer US 79,95 The Empire Strikes Back 39,95
Shadowrun 129,95  SuperBattle Tank2 US 12995  Super Smiv 59,95  Ultimate - T.F. Prophet US129.95  \WWF Royal Rumble 89.95
Shanghai 2 9995  Super Bomberman 79,95  Super Strike Gunner 79,95  Utopia 12995  Young Merlin 12995 standig neue Super-Angabote!

Bernd Herfurth - Weseler Str. 54 - 48151 Miinster

Versand- und Ladenlokal
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(' | SUPER CHEAT INPUTSCREEN' |
1 a JETZT MIT EINGABE- -MOGLICHKEIT BIS ZU| 100 CHEATS
T ] A 7 AUF EINMAL. DIESE NEUE OPTION MACHT ES MOd‘LICH
/ ‘ y w SPIEL SOFORT KOMPLETT ZU BEHERRSCHEN. UNENDHCHES LEBEN ,

: 1 ENERGIE BIS ZUM ABWI GRENZTE POWER, UNB| UNBEGRENZTE |

i B EGRENZTE B
’ F“EATFS b A”TE"! . \ S f"eu%“‘
1 ’ F
2 ke m ERWEITERTER CHEATFINDER B

MIT ACTION REPLAY/HAT: MAN|NICHT NUR DIEIMOGLICHKEIT HUNDERTE VG)‘J
CHEATS AUS DEM MITGELIEFERTEN CHEAT-BUCH ODER AUS DEN MONATLICH|
ERSCHEINENDEN FACHIﬂTﬁC’HRlFTfN Zu BENUI’ZEN “SONDERN' -Ale"H 53 L 57 fve e v
|CHEATS HERAUSZUFINDEN. NEUES SPIEL ? SOFORT NEUE CHEATS E! KEIN |

LANGES WARTEN AUF NELIEACHEATS 1 ? I l |

EUTSCHE VERSIO) ENThALT
DEUTSCHE ANLEITUNG MIT
— R GANZEN REIHE VON CHEATS, |
REGISTRIERKARTE FUR

EN :
' ‘ i' i |
I.iNIVERSAI- ICHEA‘I SYS'I'EM e e e
\i I'iUR MIT ACTION REPLAY KANN MAN DIE Gi.ElCHEN CHEiTS FUR DIE MEISTéN
4 DEUTSCHEN U.5.A. UND JAPANISCHEN SPIELE BENUTIEN BEI KEINEM ANDFREN
P CHEATijIJ'EM ST, AS MDG‘ H, i

\ : A \
o | | %\ﬂ zam.upm-rummbu
UNIVERSAL " MIT DIESER TECHNIK HAT MAN DIE |
ADAP‘I‘ER—FUNK‘I‘ION | KONTROLLE UBER DIE. GESCHWINDIGKEIT
ACTION REPLAY'S EINZIGARTIGE ADAPTER | DES GANZEN SPIELES, DIE GESCHWINDIG
FUNKTION FUR SNES MACHT ES MOGLICH U.S.A. | KEIT UM 50% VE RINGERT, IST BEI DEN e

- PR AUNDJAPANISCHE« SPIELE-AUF DEUTSCHEN-— '—MEISTEN 5p|EENrsfHR-Eﬁmw—;l~—!——— R
KEIN UNNOTIGES WARTEN | KONSOLEN ZU SPIELEN, ACTION REPLAY IST n:-rz |

|
ACTION REPLAY HAT BEIDES, EINEN UNIVERSAL-ADAPTER 4 { ) I
UND EIN Gnﬁnsnlis CHEAY.SYATEM. 1 [ MIT EINEM NEUEN CUS&OM CHIP AUSGESTNTET “* NUR SHES UND MEGADR VE
T arl e 128
|

‘ DER ES ERMOGLICHT, "NTSC only"-SPIELE AUS
EINFACH DIE NEUESTEN SPIELE KAUFEN UND SOFORT SPIELEN !! ;___ - ""‘DEN‘U g A“'UND JAPAP{ ZU‘SP'HEN ,,,,,,,l,, e % “Un SNES

1

(.—’-.-'--;-,-‘--r“- ,,,...!.,.'_,.._{..;‘,I’ = i
ACHTEN SIE BEIM KAUF VON ACTION REPLAY AUF
DEUTSCHE ANLEITUNG, DEUTSCHE CLUBKARTE
UND "EUROSYSTEMS"-GARANTIESIEGEL
L i | | 1 I

L

E WAIINZIICHIN

m‘m.“_l”_‘_'_'_'_'_'_ T

“SEGA™, "MASTERSYSTEM, "GAMEGEAR" &''MEGADRIVE SIND llmﬂlﬂ
“NINTENDO", "GAMEBOY", "NES" & "SUPER NES" S IINBITIr‘IIIl Wal

DISTRIBUTION FOR

I ******* AR LS DA
: ————— ALLE BESTELLUNGEN NORMA L
e 5 ; IN 24 STUNDEN LIEFE

g
EUROPEAN DISTI!IUTOR: UROSYS

i 5
e

e




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080

