








Rapide Publishing, 1 Roman Court, 48 New North Road, GB - Exeter, EX4 4EP

© Rapide Publishing 1998

Alle Rechte vorbehalten. Kein Teil dieser Publikation darf ohne die ausdriickliche schriftliche Genehmigung des
Herausgebers — Rapide Publishing — in jedweder Form wied, ben, in einem Speichersystem gespeichert oder in
andere Publikationen, Datenbanken oder Handelsprogramme integriert werden. Unter keinen Umstinden darf diese
Publikation und deren Inhalt ohne Genehmigung des Verlegers verkauft, verlichen oder kommerziell genutzt werden.

Verzichterklarung
Obwohl Rapide Publishing sich um die Qualitit der Informationen fiir seine geschiitzien Leser gewissenhaft bemiiht.
behalten wir uns das Recht vor, fiir Fehler oder Irrtiimer in den Texten dieser Publikation nicht rechtlich verantwortlich
gehalten zu werden.

Dieses Heft ist eine unabhiingige Publikation und gibt somit nicht unbedingt dic Ansichten oder Meinungen der darin
enthaltenen Spiel- oder Produkthersteller wieder.

Alle Warenzeichen werden anerkannt.

Diese Heft ist eine Extrabeilage zu Ausgabe | von 64 Strategien

CHEFREDAKTEUR: Richard Forsyth. TEXT: Arron Taylor. BEARBEITUNG: Ulli Lehne



Das griiBte, kultigste, sehnlichst erwartete Game, das
jemals einen Nintendo 64 geziert hat, muB Banjo-
Kazooie sein. Mit seiner ungewdhnlichen Paarung
gines Honigbéiren mit einem Vogel macht dieses Game
ginen neuen Hihenflug und zeigt uns zur gleichen Zeit,
wozu der NB4 fahig ist. ES ist genau so zu einem
Vergleichskriterium geworden wie Super Mario 64,
und viele behaupten, es wire das beste Stiick
Software aller Zeiten. Dieser Spielfiihrer gibt euch
einen iiberblick iiber alle Moves, hilft euch beim Lisen
aller Levels und -
groBziigig, wie wir nun
mal sind — erzahlen
wir euch sogar, wie
diese eigenartige
Paarung
wischen =~
ginem
Honigbér und
ginem Vogel » |
urspringlich zustande J
kam. Ab geht die Post... i "
» 0%
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TAUSENDE VON FIGUREN

Im ganzen Banjo-Kazooie gibt es noch jede
Menge anderer verriickter und herrlicher
Wesen, auf die ihr trefft. Manche davon
sind freundlich und hétten nicht lieber, als
wenn die b se Gruntilda so richtig
ordentlich die Hucke voll kriegen wiirde.
Aber manche haben auch Angst vor Grunti
und stehen ihr bis ans bittere Ende zur
Seite. Hier kommt eine Liste der
Hauptfiguren in Banjo-Kazooie.

BANJD

- Banjo sieht aus wie ein einfacher
Honigbdr aus, und er ist ein lockerer
Geselle ohne echte Sorgen. Normalerweise
ist er ein gemiitlicher Bar, der sein bestes
gibt, jeden Tag eine gute Tat zu
vollbringen. Wenn man ihn aber b se
macht, kann Banjo unheimlich stark und
einfallsreich werden. Daher macht er sich
auch auf eine heldenhafte Suche, als seine
Schwester entfiihrt wird. Er verliert aber
nie seinen Sinn fiir Humor und seine
Freunde k nnen sich darauf verlassen, daB
er fiir sie da sein wird, wenn sie seine
Hilfe brauchen. Er liebt Kazooie, und er
weif3, daf} sie ihn nur drgern will. Daher
gibt er auch sein bestes, um ihre
Ausbriiche zu ignorieren.

KAZDDIE

- Kazooie ist ein rotschopfiger Breegull-
Vogel, die Banjo so sehr liebt, daf sie
es einfach nicht aushalten k nnte, ihn zu
verlassen. Obwohl sie das natiirlich nie
zugeben wiirde. Sie hat einen scharfen
Verstand, und noch eine schdrfere Zunge,
aber die meisten anderen Wesen wissen,
daf sie meistens nicht meint, was sie
sagt. Banjo k nnte seine Suche nicht zu
Ende bringen, wenn es da nicht Kazooie
gdbe. Sie kann nicht nur unheimlich
wirkungsvoll mit ihrem Schnabel
zuschlagen, Banjo kann dank ihrer Hilfe
besser rennen, fliegen, schwimmen und
Eier werfen.

TooTy

- Tooty ist Banjos kleine Schwester und
das niedlichste Honigbar-Madchen, das ihr
jemals sehen werdet. Aber das ist leider
auch ihr Schicksal, denn wegen ihrem
Aussehen ist Gruntilda so furchtbar
neidisch. Banjo hat alle Hande voll zu tun,
um auf Tootie aufzupassen, und er wird
sich wohl am allermeisten freuen, wenn sie
endlich alt genug ist, selber Geld zu
verdienen und auf sich aufzupassen.

GRUNTILDA

- Gruntilda ist eine rachstlichtige und
boshafte Hexe, die auf einem Berggipfel in
den Ndhe von Banjos Heimat wohnt. Sie
ist die selbstsiichtigste und gehassigste
Hexe, die es jemals gab. Am allerliebsten
ruiniert sie die Leben von niedlichen,
flauschigen Waldtierschen. lhr grofies
Lebensziel ist es, sch n zu werden, aber
leider kann sie das nur, wenn sie die

Sch nheit von der siifien, kleinen Tootie
stiehlt. Sie scheint wohl nicht zu wissen,
daf} Sch nheit nicht
unter die
Haut geht.

L

BRENTILDA

- Brentilda ist im Gegensatz zu ihrer
Schwester Gruntilda alles, was eine Hexe
sein sollte. Nach der Hexenschule wollte
sich keine b se Hexe, die Béren plagt,
werden. Nein, sie hat sich zur guten Fee
berufen gefiihlt. Sie trifft Banjo und
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BANJO-KAZOOIE

Kazooie oft wahrend ihrer Suche, und

wird ihnen helfen, ihre Energie aufzuladen.
Sie wird euch auch Privates liber Gruntilda,
die ihr euch merken solltet, weil ihr die
vielleicht spater im Spiel noch brauchen .

k nnt! &‘ 4
BOTTLES :
- Bottles sieht vielleicht nicht gerade wie
ein Meister im Kampfen oder Fliegen aus,
aber wie Yoda ist er ein wahrer Ritter, der
viele geheime Michte hat. Vielleicht ist er
nur zu alt, speckig und kurzsichtig, aber er
hat sich entschlossen, nicht selber der
Hexe gegeniiber zu treten. Stattdessen gibt
er seine ganze Weisheit den jiingeren,
starkeren und fitteren Banjo und Kazooie.
Er zeigt ihnen neue Moves, wenn sie sie
brauchen, aber er achtet darauf, ihnen
nicht zu viel auf einmal

zu zeigen, um sie ‘ MUMBO JUMBD
nicht zu verwirren. . i .
Kazooie ist ihm wd Mumbo war Gruntys Lehrer in der

magischen Schule. Aber obwohl er ihr
a beigebracht hat, wie man Magie fiir
Gutes einsetzt, zog sie los und wurde
abgrundtief b se. Daher fiihlt sich

gegeniiber
manchmal frech,
aber sie weif3,

st:r;:er das Mumbo ein bifchen verantwortlich fiir
hatg das allgemeine B se, was Grunty im
A Land angerichtet hat. Er wird alles
machen, was er kann, um unseren
unermiidlichen Helden dabei zu
helfen, der Hexe ordentlich in den
_ Hintern zu treten! Unter anderem
verwandelt er Banjo in Wesen, die
besser in die feindlichen Umgebungen
passen, die er vielleicht besucht.
JINJD
- Jinjos sind -
kleine M M’
magische

Wesen, die Grunty in ihrem magischen
Versteck gefangenhilt. Sie sehen klein und
hilflos aus, und vielleicht sind sie das
auch, wenn sie auf sich alleine gestellt
sind. Aber gemeinsam k nnen sie ihre
magischen Kréfte fur unglaublich Gutes
einsetzen. Warum glaubt ihr wohl hat
Grunty sie getrennt und eingesperrt?
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DIE GESCHIGHTE BISHER!

Gruntilda war immer schon haglich. So
haglich, daff der Storch, der sie als Baby
brachte, sie fast mit einem Schlammhiipfer
verwechselt hatte. So haglich, daf ihre Eltern
krampfhaft versuchten, sie wieder
zuriickzuschicken. Und so abgrundtief
héBlich, dafl sogar die Steiftiere, die fiir sie
gekauft wurden, sich weigerten, mit ihr zu
spielen. Manche haRlichen Leute kommen ja
zu dem Entschluf3, da Schénheit von innen
kommt und sie konzentrieren sich dann auf
die inneren Werte und tun Gutes fiir andere
Leute. Aber nicht so Gruntilda. Sie wurde
verbittert und knatschig und wirkte dadurch
nur noch halicher, Sie ging zur Schule und
lernte die magischen Kiinste. Als sie dann
das Hexen-Abitur gemacht hatte, konstruierte
sie eine Maschine, die die Schinheit anderen
Kreaturen entzieht und sie dann an Gruntilda
weitergibt.

Wenn wir Grunty am Anfang des Spiels
sehen, ist sie schén. Naja, jedenfalls schin
im Vergleich, zu dem, was sie mal war. Schén
dank des unermiidlichen Eisatzes der
Maschine. Es gibt immer noch Tiere, die sie
noch nicht eingefangen hat. Die, deren
Schénheit sie schon entzogen hat, sind nun
Monster und arbeiten fiir sie.

Wihrend einer Ego-Massage Session ist
Grunty iiberrascht, denn ihr Kessel sagt, daf
dort drauen in der Welt noch eine ist, die
viel schoner ist als sie. Obwohl dem Kessel
gesagt wird, dafl er ruhig liigen soll- er kann
es nicht. Als Grunty sieht, daR es eine junge
Honigbarin namens Tooty ist, schnappt sie
ihren Besen und verldft wutentbrannt den
Berg.

Tooty hiipft munter unter den Spiral
Mountains entlang, um ihren Bruder Banjo zu
treffen. Sie hat Lust auf ein Abenteuer. Doch
das Abenteuer, dafd auf sie zukommt, ist
mehr als sie wollte. Wahrend sie sich mit
ihrem Kumpel Bottles, dem Maulwurf
unterhalt, fegt Grunty vom Himmel hinab. Sie
packt Tooty, um sie in ihrer Maschine zu
benutzen. Kazooie, der rotgeschopfte
Breegull-Vogel, hart die Schreierei und weckt

ihren Freund Banjo auf. Sie ist so aufgeregt,
daB sie Uber den Stand stolpert, auf dem ihr
Wohnungs-Rucksack, hiangt. Normalerweise
wacht Banjo nicht so schnell auf und er will
erst gar nicht richtig zuhéren. Doch als er
mitbekommt, daR seine Schwester in Gefahr
ist, zieht er sich ruckzuck seine grellen
blauen Shorts iiber und packt seinen
Rucksack in nur einer Sekunde, Banjo und
Kazooi sind bereit fiir das Abenteuer!

STEUERUNG

R-TASTE:

Diese fixiert die Kamera in einer Position
genau hinter Banjos Riicken. das ist
besonders dann sehr niitzlich, wenn Banjo
prézise Spriinge ausfiihren muf, oder
vielleicht auf einer engen Kante
langmarschieren muf, denn es ist leichter,
den Analog-Stick mit grofser Genauigkeit
vorwarts zu driicken, als euren Charakter in
einem Winkel laufen zu sehen. Die Taste wird
auch benutzt, wenn ihr beim Fliegen oder
Schwimmen um scharfe Kurven rumdonnert,
was auch niitzlich ist, um Zusammenstofe zu
vermeiden, oder in enge Stellen
hineinzukommen.

L-TASTE:

Diese Taste wird nicht benutzt.

Der D-Pad wird auch nicht benutzt..

G-TASTEN:

Die C-Tasten steuern die Kamerawinkel, mit
denen ihr durch das Spiel geht. Dabei drehen
die rechte und linke C-Taste die Kamera um
45i nach rechts, beziehungsweise links,
jedesmal wenn ihr dort draufdriickt. Die
untere C-Taste gestattet euch, bei der Action
ein- und auszuzoomen, wogegen die obere C-
Taste euch die Perspektive wie aus Banjos
Augen bietet. es ist fiir euer therleben
notwendig, daB ihr lernt, wie man die Kamera
richtig einsetzt. Gewdhnt euch derartig an die
Kamerasteuerung, daf ihr im Game je nach
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erforderlicher Situation die Kamerawinkel fast
schon im Unterbewuftsein verdndert.

ANALOG-STICK:

der Analog-Stick gibt euch eine komplette
360 Grad Steuerung lber die Charaktere
Banjo und Kazooie. Ihr kénnt sie in jede
Richtung bewegen, und je weiter ihr den
Analog-Stick driickt, desto mehr bewegt sich
Banjo. wenn ihr also zum Beispiel nur ganz
sachte draufdriickt, dann geht Banjo auf
Zehenspitzen, wihrend ein ordentliches
Runterdriicken ihn dazu bewegt, mit Vollgas
durch die Gegend zu peitschen. Zwischendrin
gibt es dann die normale
Gehgeschwindigkeit. Das ist natirlich
niitzlich, denn ihr kénnt volle Pulle von Ort
zu Ort laufen, wenn ihr aber, zum Beispiel,
iiber einen engen Vorsprung balancieren
miiRt, dann kénnt ihr schon langsam und
vorsichtig gehen.

LTASITE:

Bei deren Betitigung geht Banjo in die
Kauerstellung. Das Kauern selbst ist
eigentlich unwichtig, aber wenn ihr kauert
und dann entweder die A-, B- oder C-Taste
driickt, dann fiihrt er einen seiner ziemlich
beeindruckenden Moves aus. Ohne diese
Moves kdme man garantiert nicht durch das
Spiel.

A-TASTE:

Die A-Taste allein wird als die normale
Sprungtaste benutzt. Wenn man sie mitten in
einem Sprung driickt, dann macht Banjo
einen Doppelsprung mit Hilfe von Kazooie.
Damit kann man Plattformen, die etwas
weiter entfernt sind, gut erreichen, oder man
kann Banjo sicher treiben lassen, wenn er zu
weit gefallen ist.

B-TASTE:

Das ist ein einfacher Boxhieb/Klauenhieb, der
aber eigentlich nur wirksam ist, wenn man
ihn gegen die schwicheren Gegner am
Anfang des Games einsetzt. Wenn man diese
Taste driickt, wahrend Banjo lduft, dann
macht Banjo eine Rolle vorwarts. Diese Taste
ist wesentlich niitzlicher, wenn ihr erst einmal

gelernt habt, sie mit den anderen zu
kombinieren.

BANJO-KAZODIES ARSENAL

Banjo und Kazooie sind einzeln gesehen
eigentlich gar nichts Besonderes, lediglich ein
oller Honighér, und eine rothdubige Breegull.
Zusammen dagegen, sind sie eine
einzigartige Kombination, die lber eine
erstaunliche Vielfaltigkeit und Anzahl von
Moves verfiigen. Es folgen alle Moves, die ihr
beherrschen miiit, um das Game zu
beenden. Und denkt immer daran, ihr kdnnt
diese Moves nur dann anwenden, wenn
Bottles sie euch beigebracht hat.

KLAUENHIEB:

Zu diesem Move drlickt ihr die B-Taste
wiahrend ihr stillsteht oder euch langsam
bewegt. Banjo haut mit seinen
krallenbewehrten Pfoten mit einem hieb zu,
der durch Eisen schneiden wiirde. Allerdings
ist dieser Move nur zu Anfang des Games
wirkungsvoll, gegen die schwécheren Feinde.
Um die etwas stidrkeren Gegner zu erledigen,
miift ihr neue Moves lernen.

KLETTERN:

Als Honigbér ist Banjo ja ohnehin ein guter
Klettermaxe, iiberall, bei Rohren und Pféhlen,
Biumen und Lianen. Das macht man, indem
man auf das Kletterobjekt draufspringt und
den Analog-Stick zum Hoch- und
Runterklettern benutzt, oder, um um das
Objekt herumzuklettern. Beim Driicken mit
der A-Taste lockert Banjo seinen Griff. Wenn
ihr irgendwo hinaufkommen wollt, und es
gibt keinen offensichtlich einfachen Weg,
dann schaut euch immer nach etwas um, wo
hier hochklettern kannt.

SCHWIMMEN:

Wenn ihr ins Wasser springt, schaltet der
Analog-Stick automatisch um und steuert die
Schwimmrichtung an der Wasseroberfliche.
Banjo kann natiirlich auch untertauchen,
indem ihr Die B-Taste driickt. Wenn er dann
unter Wasser schwimmt hat er sechs

Ausgate CnsSTEHEHE

£
=
-
=
©®
-
]
E



Spiecif dabeeae

wabenférmige Luftsegmente. Wenn ihm die
Luft ausgeht, dann ertrinkt er. Also, lafit euch
immer geniigend Zeit, an die Oberfliche
zuriickzukommen. Diese Luftleiste und ihre
Regeln konnen sich unter gewissen
Umstanden dndern, aber Gruntilda warnt
euch jedesmal rechtzeitig. Unter Wasser
stehen Banjo zwei Schwimmstile zur
Verfiigung. Wenn ihr A driickt kann er mit
den FiiRen zum prazisen vorsichtigen
Schwimmen strampeln, oder - wenn ihr B
driickt - kann Kazooie ihre Fliigel ausbreiten,
was dem Paar einen kréftigeren Schwimmstil
verleiht. Dabei kann Banjo eine
Unterwasserbremse benutzen, wenn er
pldtzlich anhalten muf. Dazu driickt ihr
einfach die A-Taste. Scharfe Kurven kann er
durch Runterhalten von R schwimmen.

FLUGELSCHLAGEN:

Mit Hilfe ihrer Fliigel kann Kazooie ihrem
Freund Banjo behilflich sein, weiter zu
springen, ohne dabei allerdings in einen Flug
liberzugehen. Dazu driickt ihr die A-Taste, um
zu springen, und dann driickt sie noch
einmal mitten im Sprung. Diese
Tastenkombination kann man auch
verwenden, um Banjo nicht zu weit fallen zu
lassen. Wenn ihr Sprung druckt, sobald
Kazooie “Ah-oh” sagt, und die Taste
runtergedriickt haltet, bis ihr den Boden
wieder erreicht, miiite ihr eigentlich okay
sein, obwohl Kazooie das nicht allzu lange
mitmacht. Wenn ihr zu weit fallt, wird Banjo
seine Orientierung verlieren und mit Wirbeln
anfangen, wobei ihr ihn nicht mehr steuern
kénnt.

ANGRIFF MIT ROLLE VORWARTS:

Diese Attacke, bei der wiitende Banjo sich
nach vorne in seinen Gegner hineinwirft, ist
eigentlich viel wirksamer als ein Klauenhieb,
aber auch die ist gegen so manche spitere
Gegner nicht total wirksam. Diesen Move
fuhrt ihr aus, indem ihr die B-Taste driickt,
wiéhrend Banjo lduft.

RAT-A-TAT RAP:

Wenn ihr erst die A-Taste und dann B mitten
im Sprung driickt, dann birst Kazooies Kopf
aus dem Rucksack heraus, und sie greift den

Gegner mit einem wilden Gehacke an. dies
ist einer der effektivsten Angriffe. Er kann
benutzt werden, um mit Feinden fertig zu
werden, die nicht in Banjos Reichweite sind,
oder wenn ihr Banjo aufRer deren Reichweite
halten wollt. Dieser Angriff ist auch gegen
schwerer gerlistete Feinde ganz vorziiglich,
oder aber, wenn ihr jemanden erledigen
wollt, der sich zwischen zwei Plattformen
aufhdlt, zwischen denen ihr springt.

FLAP FLIP:

Dies ist ein Spezialsprung, wo Kazooie ihre
Fligel benutzt, um Banjo beim Saltoschlagen
zu helfen. Damit kann er Gebiete erreichen,
von denen er normalerweise nur traumen
kdnnte. Haltet die Z-Taste, um Banjo in die
Hocke gehen zu lassen, dann driickt Sprung,
wodurch er einen Flick-Flack ausfiihrt. Mit
dem Analog-Stick kénnt ihr das Paar auch in
der Luft lenken. Je langer ihr Sprung gedriickt
haltet, desto héher springt ihr.

BEAK BUSTER:

Banjo und Kazooie kombinieren ihre
Fahigkeit fur diesen machtigen Angriff, der
wirklich effektiv ist, mit Banjos Gewicht und
Kazooies scharfem Schnabel. Fir diesen
Move die A-Taste driicken, dann mitten im
Sprung die Z-Taste. Das wirkt oftmals gegen
Gegner, wo andere Moves fehlen, und unter
gewissen Umstdnden bekommt ihr zur
Belohnung mehr Energie. nicht nur Gegner
konnen mit dem Deak-Buster erledigt
werden, also versucht in an allem Maglichen.
Er kann auch im Flug angewendet werden,
nicht nur als Angriff, sondern auch, wenn
man aus einem Flug schnell wieder auf den
Erdboden kommen will.

FLAP FLIP BUSTER:

Eine Kombination von Flap Flip Sprung und
Beak Buster. Dieser Move hilft bei groferen
Gegnern, oder solchen, die springen oder
fliegen,

TALON TROT:

Mcanchmal macht auch Kazooie einiges an
Schwerarbeit, indem sie ihre Beine unten aus
dem Rucksack herausstreckt und mit Banjo
auf ihrem Riicken lduft. nicht nur lduft das
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Paar so viel schneller, sondern Kazooies
Beine werden mit steileren Anstiegen fertig
als Banjos kurze Stummelbeinchen. Fiir
diesen Move driickt und haltet Z und driickt
die linke C-Taste. Ihr bleibt in dieser Position,
solange ihr Z gedriickt haltet.

BEAK BARGE:

Dieser Move kombiniert Banjos
Schulterangriff mit roher Kraft mit dem
nadelspitzen Schnabel von Kazooie. Driickt Z,
dann B, wahrend ihr Z gedriickt haltet. Dieser
Move ist eine wirksame Attacke, aber kann
auch Objekte, die euren Pfad versperren aus
dem Weg rdumen.

EIER FEUERN:

Diesen Move wendet man fiir Angriffe oder
zum Puzzle-Losen an. Driickt Z, und dann die
obere C-Taste fiir einen Eierschu nach vorn.
Z und die untere C-Taste fiir einen Aufsetzer
nach hinten. Denkt auch daran, daR, wenn
ihr euch in der Hockstellung befindet, sich
die Funktion des Analog-Sticks andert. Hoch
bedeutet nicht mehr, daf® Banjo vorwérts
geht, sondern, daft er in den Screen
marschiert, usw. Das kann das Zielen mit den
Eiern schwierig machen. Also stellt sicher,
daf ihr das perfekt beherrscht, ehe ihr eure
letzte Konfrontation mit Grunty plant.

SHOCK SPRING JUMP:

Sucht dazu nach den griinen Sprungstellen
mit Klauen drauf. Wenn ihr auf der
Sprungstelle steht, driickt und haltet A zu
einem Riesensprung. der Analog-Stick steuert
das Paar in der Luft, wogegen die Hahe des
Sprungs durch A bestimmt wird. manchmal
miift ihr einen Schalter driicken oder etwas
zertriimmern, ehe eine Sprungstelle erscheint.

FLUG:

Driickt Sprung, wenn ihr auf einer
Abflugstelle steht, dann hebt ihr ab. Kazooie
breitet ihre Fliigel aus, und die beiden fliegen
davon. Aber bewundert die Landschaft nicht
allzu lange von dort oben, ihr mufit auf
Vieles achten, und manchmal wird es auch
gefahrlich. Sie verlieren langsam an Hahe,
wenn sie erst einmal in der Luft sind. Durch
Driicken der Sprung-Taste bekommt ihr mehr

Héhe, aber es kostet eine rote Feder. Durch
schnelles wiederholtes Driicken der Sprung-
Taste gewinnen sie schneller an Hohe. Ihr
steuert sie mit dem Analog-Stick, wenn ihr
ihn hochdriickt, dann landen sie sicher.
Haltet Z fiir scharfe Kurven.

BEAK BOMB:

Eine sehr wirkungsvolle Attacke, die nur
mitten in der Luft ausgefiihrt werden kann.
Kazooie beschleunigt die beiden direkt auf
ein Ziel vor ihnen los. Manche Feinde kénnen
nur auf diese Art erledigt werden, und es ist
auch brauchbar, um hochliegende Schalter zu
betitigen. Wenn ihr verfehlt und die Wand
oder den FuBboden trefft, tut das weh, aber
wenn ihr nichts trefft, dann bleibt ihr in der
Luft.

WONDERWING:

Dieser Move macht Banjo und Kazooie gegen
Angriffe véllig unverwundbar. Kazooie breitet
ihre Fliigel liber Banjo aus und benutzt
Goldfedern, um ihre Fliigel undurchdringbar
zu machen. Zur Aktivierung haltet Z, dann
driickt die rechte C-Taste. Solange ihr dann Z
gedriickt haltet ist der Wonderwing aktiviert.
Funktioniert aber nur mit Goldfedern, von
denen eine alle zwei Sekunden verbraucht
wird. Nur anwenden, wenn es ganz zdhe
Brocken zu erledigen gilt.

STILT STRIDE:

Wenn die beiden Abenteurer die Gummistiefel
finden, dann steckt Kazooie automatisch ihre
FiiBe da hinein, was bedeutet, daR sie Banjo
durch Gebiete tragen kann, die ihn sonst
verletzen wiirden, wie Dornen oder Eiswasser.
Sie dauern aber nicht ewig, sondern nur so
lange, wie ihr sie unbedingt bendtigt. Also,
beeilt euch, wenn ihr sie erst einmal tragt.
nach dem tragen erscheinen sie wieder dort,
wo ihr sie gefunden habt. Wenn ihr sie
abschalten wollt, ehe sie verschwinden, dann
driickt B.

TURBO TALON TROT:

Der wird ausgeldst, wenn ihr die Laufschuhe
findet, die Kazooie eine unwahrscheinliche
Geschwindigkeit verleihen. Sonst
funktionieren sie genau wie die Gummistiefel,
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DIE STRUKTUR DES GAMES

Gruntilda mag ja nicht denken, daf irgend
etwas, von einem Honigbdr ganz zu
schweigen, eine Bedrohung fiir sie sein
kénnte, aber sie ist natiirlich auch ganz
schon clever und hat sichergestellt, da
unerwiinschte Besucher wirkungsvoll aus
ihrem Unterschlupf herausgehalten
werden. Nicht nur ist er sehr verschlungen
angelegt, hat viele Geheimgebiete und
furchterregende Monster, ein Vordringen
wird auch von verschlossenen Tiiren
verhindert, die mit Sorten von Magie
verschlossen sind. Gliicklicherweise aber
haben aber ihre Hexenkessel rebelliert
und sind jetzt bereit, Banjo und Kazooie
eher zu helfen, als ihnen Steine in den
Weg zu legen.

JIGSAWS:

Gruntilda hat verschiedene Gebiete ihres
Unterschlupfes mit Hilfe einer Magie
abgeschlossen, die nur geschwacht werden
kann, wenn man die Jigsaws um ihren
Unterschlupf herum vervollsténdigt. Damit
6ffnet man dann eine Tiir in einem
bestimmten Teil des Levels, zu dem man
vorher keinen Zugang hatte, Eine
Schneideszene zeigt euch jedesmal, wo sich
die Tiir 6ffnet, damit ihr sie problemlos
finden kdnnt. Um ein Jigsaw-Puzzle zu
vervollstandigen, steht auf dem Goldstiick
und driickt Z. Leider miiRt ihr aber die Teile
vorher finden, es ist also nicht sooo einfach,
besonders, da sie meistens ziemlich
geschickt in den Welten um Gruntys
Unterschlupf versteckt wurden. Und es
bedeutet leider auch, daf die vielen Monster,
die auf den verschiedenen Levels gefangen
gehalten werden, freigesetzt werden und in
Gruntys Unterschlupf rumlaufen.

NOTENTUREN:

Grunty hat bestimmte Gebiete in ihrem
Unterschlupf mit magischen Zauberspriichen
verschlossen. Die konnen nur mit der
richtigen, entsprechenden Anzahl von
magischen Noten aufgeschlossen werden, die

es euch gestatten, das Siegel aufzubrechen,
Wenn ihr auf eine Notentiir stoft, dann wird
euch angezeigt, wie viele Noten ihr
gesammelt haben miifit, ehe ihr den Zauber
brechen kénnt.

HEMENKESSEL:

Die Hexenkessel haben die Nase gestrichen
voll, immer von der stdhlernen Hand
Gruntildas beherrscht zu werden. Sie haben
sich also entschlossen, dem
abenteuerlustigen Vogel und seinem Kumpan,
dem Honigbar in jeder erdenklichen Hinsicht
zu helfen. Das funktioniert so: Banjo-Kazooie
werden von Ort zu Ort teleportiert, und um
das zu bewerkstelligen, braucht ihr zwei
gleichfarbige Kessel. Dann ist da auch noch
Dingpot, Gruntildas grofiter und schlimmster
Kessel, der Banjo-Kazooie hilft, zum hichsten
Punkt von Gruntildas Unterschlupf zu
gelangen.

AUFFINDEN
DER ZAUBERBUGHER

Drei von Gruntildas Zauberbiichern haben
die Nase voll, fiir die bése Hexe zu
arbeiten und sind zu einem abgelegenen
Versteck in ihrer Unterkunft geflohen.
Wenn Banjo sie finden kann, dann werden
sie ihm die Zauberspriiche verraten, ohne
die er es viel schwieriger finden wiirde,
das Spiel zu beenden. Aber sie haben sich
gut versteckt, und nur die verbissensten
Sucher werden sie aufspiren. Wenn ihr sie
nicht finden kénnt, na, dafiir gibt es
schliefilich unseren Fuhrer.

IAUBERBUGH EINS:

Schnappt euch die Stiefel und rennt durch
den morastigen Tunnel hinter dem Eingang
zum Bubblegloop Sumpf, zu dem Gebiet, wo
sich das Jigsaw-Puzzle fiir Freezeezy Peak
befindet. Geht nach links, und zertriimmert
den Felsen, der vor dem Eingang zu einem
kleinen Tunnel liegt. geht dann in den Sumpf
zuriick und lat euch in einen Alligator
verwandeln. Geht dann zuriick nach draufien
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und durch den Tunnel. Dort trefft ihr auf
Cheato, das Zauberbuch, das euch den Code
BLUEEGGS fiir den Boden der Sandburg gibt.
Ehe dieser Code funktioniert, miiSt ihr das
Zauberbuch aber gesehen haben. Dieser Code
gibt euch einen Eiervorrat von 200, was sich
im weiteren Verlauf des Spiels als recht
niitzlich herausstellen kdnnte.

TAUBERBUGH IWEI:

Geht zum Mad Monster Mansion und laf3t
euch in einen Kirbis verwandeln. geht dann
zuriick zur Lava-Welt und geht dann vorsichtig
die Plattform entlang, bis ans Ende, wo
Brenthilda ist. Dort gibt es ein kleines Loch in
der Wand, wo ihr euch als Kiirbis gerade so
durchzwéngen konnt. Dort findet ihr dann
Cheato Zwei. dieses Buch verrdt euch den
Code REDFEATHERS, den ihr auf dem Boden
der Sandburg eingeben konnt. das heifit
dann, daf ihr 100 rote Federn bekommt, was
wiederum bedeutet, dafd ihr spater im Game
doppelt so lange in der Luft bleiben kdnnt.

IAUBERBUGH DREL:

Geht und betétigt den Schalter, der das
Wasser auf dem Weg zum Eingang von Click
Clock Woods anhebt. lhr werdet bemerken,
daf eine Stoppuhr zu laufen anféngt, aber es
wird nicht gesagt, wozu iiberhaupt. Ihr mifit
jetzt durch den offenen Mund
hinunterschwimmen und auf der anderen Seite
wieder hoch. Hinter euch, etwas rechts von wo
aus ihr in den ndchsten Raum hineingeht,
befindet sich eine Hohle, die ihr erreichen
miit ehe der Wasserpegel wieder sinkt. geht
dort hin, und ihr trefft auf den dritten Cheato.
er gibt euch den wertvollen Hinweis
GOLDFEATHERS, was bedeutet, daf die
Anzahl, die ihr tragen konnt, auf zwanzig
hochgeht. Um das Game zu beenden ist dieser
Cheat wahrscheinlich unbedingt erforderlich.

MUMBO JUMBO UND SEINE
MUMBO MAGIC!

MUMBO JUMBO: Mumbo Jumbo ist ein
Hexendoktor, der an einer Hexenschule

lehrte. Das machte er, bis einer seiner
Schiiler fies wurde, ndmlich die liebe
kleine Gruntilda. Da entschlo® er sich,
aufzuhéren. Nun hat er ein ruhiges
Luxusleben. Entweder schlft er in einer
seiner vielen Hiitten oder er fahrt in den
Urlaub.

Mumbos Magie wurde von Gruntilda
weggenommen. Sie hat dieses Magie in
Silberschadel eingefat und diese lber die
Welt zerstreut. Wenn irgend jemand sie
finden kann und sie Mumbo Jumbo
zurlickgibt, dann werden seine magischen
Kruafte zuriickkehren und er kann den
Findern der Magie helfen, so gut er kann.
Im Fall von Banjo und Kazooi wére das,
sie in Tiere oder Friichte zu verwandeln,
damit sie sich besser dem Gebiet
anpassen konnen, in dem sie sich
aufhalten.

Banjo-Kazooie kénnen ihre normalen
Moves nicht ausfiihren, wenn sie in Form
der Tiere oder Friichte ist. Doch das macht
nichts, denn in ihrer Verwandlung sie
haben auch ihre gewissen Vorteile. Hier ist
eine Liste von den Kreaturen, die ihr
werden kénnt:

LEVEL: MUMBO’S MOUNTAIN

KREATUR: KLEINE AMEISE

Wenn ihr zu Mumbos Mountain geht, findet
ihr einen Termitenhiigel, wo ihr von innen
nicht hochklettern kdnnt. Mumbo wird euch
in eine kleine Ameise verwandelt. Dadurch
kénnt ihr dort hoch. Leider sind die Termiten
den Ameisen gegeniiber recht feindlich
eingestellt.

LEVEL: BUBBLEGLOOP SWAMP

KREATUR: KLEINER ALLIGATOR

Leider ist das Wasser im Bubblegloop Sumpf
mit Piranhas verseucht. Sie knabbern an
Banjos Knie, sobald er in das Wasser geht.
Hier gibt es jedoch eine Menge von Goodies,
die ihr einsammeln miBt - doch wie konnt
ihr das nur schaffen? Mumbo wird euch in
einen kleinen Alligator verwandeln, der nicht
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nur den Piranhas gegeniiber immun ist. Er
hat auch Zugang zu Lochern, die fiir einen
grofen Honigbdren zu klein wéren. Der
Alligator hat Zugang zu Gebieten, wo ihr
normalerweise nicht hingekommen wadret.

LEVEL: FREEZEEZY PEAK

KREATUR: KLEINES WALROSS

Das Wasser in diesem Level ist unheimlich
kalt. Das ist gar nicht gut fiir Banjos
Gesundheit. Leider ist Banjo auch zu grof,
um mit Boggy, dem Polarbér
schlittenzufahren und er ist zu
furchteinfloRend fiir Wozza das WalroR. In
diesem Level ist es ideal, wenn Banjo in ein
Walrof verwandelt wird und genau so wird
es auch sein.

LEVEL: MAD
MONSTER MANSION

KREATUR: KLEINER KURBIS

Ein Kiirbis ist vielleicht nicht gerade das
Niitzlichste, was ihr immer schon mal werden
wolltet. Doch er ist klein genug, um bequem
durch Lécher in bestimmten Teilen des Levels
zu passen und er paBit auch gut zur
allgemeinen Atmosphare. Aufierdem kann
Mumbo dann auch einen Kiirbiseintopf aus
euch machen, falls er hungrig wird. Er scherzt
nur - hoffentlich.

LEVEL: GLICK CLOCK WOOD

KREATUR: KLEINE BRUMMBIENE

In diesem Level gibt es viele hohe Baume
und Stellen, wo Banjo normalerweise als Bar
nicht hinkommen wiirde - zum Beispiel das
Innere eines groRen Wespennestes. Wenn ihr
Mumbo geniigend Token gebt, dann kann er
euch in eine fette kleine Brummbiene mit
einem Rucksack verwandeln, die perfekte
Kreatur, in die sich ein Honigbar verwandeln
kann. Der grofite Vorteil ist, daf ihr als Biene
uneingeschrankt fliegen kénnt. Auch die

Venus Fliegenfalle wird bei euch nicht
zuklappen, denn sie weif, daf} ihr stechen
kénnt. Ihr werdet diese Kreatur erst gegen
Ende des Spiels bekommen, doch es lohnt
sich darauf zu warten, denn sie ist die beste
der ganzen Meute,

GEHEIMNISSE & GHEATS

HONIGBAR-GHEATS!

Rare laden ihre Games ja grundsdtzlich mit
massig Geheimnissen und Cheats voll, und
Banjo-Kazooie ist da auch keine Ausnahme zu
der Regel. Experten behaupten, es gabe weit
liber hundert Geheimcodes, die man auf dem
FuBboden der Sandburg eingeben kdnne.
Leider geben Rare ihre Geheimnisse nur
trépfchenweise heraus, und bislang haben nur
ganz wenige das Licht des Tages erblickt.
Andere Magazine haben zwar die Codes
abgedruckt, aber die funktionieren nicht,
wenn man vorher nicht bestimmte Aufgaben
ost. Lest mal 64 Gamer oder 64 Gamebuster,
wenn ihr mehr Gber die Codes erfahren wollt,
sobald sie verfiigbar sind. Hier sind unsere
Codes, soweit bekannt, zusammen mit
anderen Problemen und Geheimnissen.

IERSTORUNG VON BEAVERS FELS IM FREUHLING
In Click Clock Wood kann man auch den
Felsen zerstdren, der den Eingang zur
Biberburg versperrt. lhr miifit dazu auf dem
Absatz dariiber stehen und im genau
richtigen Winkel Eier von hinten darauf
abfeuern. Das ist wahnsinnig schwierig, kann
aber gepackt werden. Wenn man dann in die
Héhle schwimmt, gibt es ein paar
erstaunliche Dinge zu sehen, und der Biber
bittet euch noch immer, den Felsen zu
entfernen, obwohl da ja gar keiner mehr den
Eingang versperrt.

BESSERE SPIELAUSWAHL-ANIMATIONEN

Enhe ihr mit eurem Game anfangt, beobachtet
mal den Fisch, der da in dem Glas
rumschwimmt. Hin und wieder wird er mit
dem Kopf dreimal gegen die Aufenwand des
Glases anstofien. Sobald er das zum dritten
Mal macht, driickt die A-Taste, und Banjo
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wird etwas ganz anderes als normalerweise
tun. Beim ersten Mal wird er durch das
Fenster geworfen, beim zweiten Mal wird er
nach draufen an die Mauer geworfen, wo er
rotiert. Wenn er auf seinem Gameboy spielt,
wartet, bis ihr den “Boing”-Laut hért, dann
driickt ihn, womit ihr Banjos Stuhl in einen
Schleudersitz verwandelt.

BOTTLES BONUS CHEATS

Diese Cheats kann man aktivieren, wenn ihr
zu Banjos Haus zuriickgeht, nachdem ihr das
Wasser von der Sandburg ablaufen lassen
habt. Stellt euch auf den Teppich, und benutzt
die C-Hoch-Taste, um euch ein Bild von
Bottles anzusehen. Vielleicht mufst ihr euch
ein paar mal anders hinstellen, bis das genau
klappt. Banjo gibt euch dann ein paar Jigsaws
zu vervollstandigen. Dies sind moglicherweise
die ersten beweglichen Jigsaw-Puzzles in der
Welt, was wirklich den Innovationsgeist von
Rare unterstreicht. Spaterhin werden die ganz
gemein schwierig, aber wenn ihr verbissen
genug spielt, dann muftet ihr das nach
einiger Zeit auswendig lernen konnen, denn
die Teile gehen jedesmal an die selbe Stelle.
Wenn ihr die Puzzles vervollstandigt, dann
bekommt ihr zur Belohnung die Codes, die
man auf dem Sandburgboden eingeben kann.
Wenn ihr die Wirkung eines Cheats riickgangig
machen wollt, dann buchstabiert ihr NOBONUS
auf den Sandburgboden.

BOTTLESBONUSONE: Vervollstindigt das
erste Puzzle und gebt diesen Code auf dem
Sandburghoden ein, um Banjo einen riesigen
Kopf zu geben.

BOTTLESBONUSTWO: Wenn ihr das erste
und das zweite Puzzle schafft, dann
bekommt Banjo durch diesen Code riesige
Hénde und Fiife.

BOTTLESBONUSTHREE: Wenn ihr das erste,
zweite und dritte Puzzle schafft, dann
bekommt Kazooie mit diesem Cheat einen
grofien Kopf und Fligel.

BOTTLESBONUSFOUR: Wenn ihr die ersten
vier Puzzle vervollstandigt, dann bekommt ihr
damit einen grofien dirren Banjo.

BOTTLESBONUSFIVE: Wenn ihr die ersten
funf Puzzles vervollstandigt, dann bekommt
ihr einen grofien diirren Banjo mit grofen
Handen und Fiifen

BOTTLESBONUS: Nach dem Vervollstindigen
von Puzzles Eins bis Sechs, bekommt ihr
einen riesengrofien Banjo-Kazooie

Danach sagt euch Bottles, dafd es keine
Puzzle mehr gibt, aber er ligt! Geht wieder
zuriick und bewiltigt das letzte und
schwierigste Puzzle, was euch den letzten
Code gibt.

WISHYWASHYBANJO: Wenn ihr das auf dem
Boden der Sandburg eingebt, dann verwandelt
sich Banjo in eine Waschmaschine, die sich
genau so verhalt wie ein Honigbdr. ihr kénnt
noch immer fliegen, usw.

SPIRAL MOUNTAIN

SO KOMMT IHR DORT HIN:

lhr fangt in Banjos Haus an. Im Haus gibt es
ein Geheimnis, das ihr aber nur knacken
konnt, wenn ihr zuvor das Sandkasten-Puzzle
in Treasure Trove Cove geldst habt. Kommt
spater zuriick, stellt euch auf den Teppich und
starrt Bottles Bild an. Seht zu, daf ihr alle
Honigwaben und extra Leben einpackt, bevor
ihr weiterzieht. Nachdem ihr die Briicke
tiberquert habt, um den Unterschlupf zu
betreten, springt auf die Plattform links von
Gruntildas Bild. Dort findet ihr das erste Jiggy.

S0 FINDET IHR HONIGWABEN-STUCKE:

1. Findet dieses links in der Ndhe eures
Hauses. Macht einen Flapflip Sprung, um es
zu euch zu holen.

2. Springt ins Wasser und taucht unter der
Briicke durch.

3. Dies hier ist oberhalb des Turmes und auf
der Baumspitze links von der Briicke.

4. Zerstort die vier Felsbrocken, um an
Nummer Vier zu kommen.

5. Zerstort wahrend der Angriffssession das
ganze Gemiise.

6. Springt Uber die Plattformen am Wasserfall.
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S0 FINDET IHR EXTRALEBEN:

1, Fangt an eurem Haus an, folgt dem linken
Pfad und marschiert bis zur Steinwand am
anderen Ende der Etappe. Nun springt rechts
tber die Plattformen, bis ihr nahe am
Wasserfall seid. Macht einen Doppelsprung in
den Wasserfall hinein, wodurch ihr ein
Extraleben erhaltet.

2. Springt auf die Miilleimer, die an eurem
Haus stehen. Von dort aus klettert auf das
Dach und macht einen Flip-Sprung vom
Kamin.

ALLGEMEINE TIPS

Banjo-Kazooie fangt mit einem einfachen
Spaziergang durch den Park an, wo ihr die
ganzen Grundlagen erlernt. Da gibt es zwar
nicht viel Action, aber ihr werdet mit Bottles,
dem Maulwurf zusammentreffen und ein paar
wichtige Fahigkeiten lernen, namlich:

* Die Kamerasteuerun

* Hochsprung, Doppelsprung,
Flap-Flip-Sprung

* Unter Wasser schwimmen

* Klettern

* Beak Buster-Attacke (Schnabelhieb)

* Claw Swipe-Attacke (Klauenschlag)

* Vorwartsrolle

* Rat-A-Tat Rap

Um diese Bewegungen zu lernen, stellt ihr
euch einfach auf die Maulwurfshiigel und
driickt B. Wenn ihr nicht diese ganzen
Lerniibungen durchmachen wollt, dann laRt
das Bottles am Anfang wissen. Er wird euch
dann alle Bewegungen automatisch geben.
Sobald ihr dann alles gelernt habt, geht den
Spiral Mountain hoch, um in Gruntildas
Unterschlupf zu kommen.

MUMBOS MOUNTAIN

S0 KOMMT IHR DORT HIN:

Wenn ihr zum Mountain kommt, dann geht
nach rechts und fillt das Puzzle-Teil in das
Bild ein. Dort, wo ihr hergekommen seid,
wird sich eine Tir in einem grofien Felsen
6ffnen.

S0 FINDET IHR BOTTLES:

1. In der Ndhe von Mumbos Hiitte (er wird
euch den Beak Buster beibringen)

2. Um die Steinwande herum (er wird euch
beibringen, wie ihr steile Klippen
hochklettern kénnt)

3. Wo Conga der Affe ist. Gebt dem Affen
eine Orange von Congas Baum (dazu miit
ihr den Baum hochklettern) und er wird den
Boden anheben. Der Maulwurfshiigel ist am
Gipfel (er wird euch lehren, wie ihr die Eier
benutzen kdnnt).

50 FINDET IHR DIE PUZZLE-TEILE:

1. Im Zentrum der Steinsdulen

2. Im “Auge” von Mumbos Hiitte

3. Stellt euch auf 3 orange lkonen um Conga
herum. Bewegt euch weg, wenn er eine
Orange wirft. LaRt alle Ikonen von Orangen
treffen, dann wird ein Puzzle-Teil offenbart.
4. Bekdampft Conga mit blauen Eiern

5. Direkt vor dem Startpunkt auf einer der
Klippen

6. Wendet einen Beak Buster auf eine der
Hiitten um Mumbos Hiitte an.

7. Wenn ihr dem Affen eine Orange gebt,
dann gibt er euch ein Puzzle-Teil

8. Oben auf der Klippe, wo die Ameisen
rumwuseln. Aber Mumbo muf euch zuvor in
eine Termite verwandeln

9. Schieft blaue Eier in die Saulen bei
Mumbos Hiitte und ein Puzzle-Teil wird
enthiillt. Bevor ihr die letzte Sdule mit einem
Ei umhaut, springt auf den drehenden
Masten und holt das Honigwaben-Stiick.

10. Holt 5 Jinjos (siehe weiter unten)

11. Dort, wo ihr gelernt habt, wie ihr die Eier
zu benutzen habt, ist eine Taste mit einem
Hexengesicht drauf. lhr braucht hier den Beak
Buster

S0 IHR FINDET DIE MUMBO-TOKEN:

1, Direkt vor dem Startpunkt, hinter dem rosa
Jinjo

2. Im Termitenhiigel, wo die Ameisen
rumkreisen

3. Bei den Steinsdulen, wo Bottles euch
lehrt, wie ihr steile Klippen erklettern kénnt.
4. Auf einer Klippe links vom Maulwurfsloch,
wo Bottles euch lehrt, wie man die blauen
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Eier benutzt.

5. Unter der kleinen Plattform vor Mumbos
Hiitte

6. Direkt rechts von Mumbo, wenn ihr auf
der Eierwurf-Plattform steht.

S0 FINDET IHR DIE JINJOS:

1. Direkt vor dem Startpunkt (Rosa)

2. Macht eine der Hiitten um Mumbos Hiitte
mit dem Beak Buster kaputt, um einen Jinjo
zu bekommen (Griin) .

3. Auf eine der Klippen in der Ndhe von
Conga (Gelb)

4. Oben auf den Steinséulen (Orange)

5. Auf einer kleinen Insel im Wasser in der
Néhe des blauen Bullen (Blau)

S0 FINDET IHR DIE HONIGWABEN-STUGKE:

1. In einem kleinen Loch neben dem
Mountain. [hr braucht die Termite, um es zu
bekommen

2. Wo die Totempfihle sind. Ehe ihr den
letzten Pfahl mit einem Ei zerstort, springt
auf den drehenden Masten und sammelt das
Stiick ein.

SO FINDET IHR EXTRALEBEN:

1. Versteckt in einer der Hiitten in der Nahe
von Mumbos Hiitte

2. Der néchste ist auf der Spitze des
Termitenhiigels

S0 FINDET IHR DIE SCHALTER:

HEXENSCHALTER: Der befindet sich auf einer
erhéhten Plattform rechts von Mumbo. Der
Schalter offenbart einen versteckten Jiggy, der
iiber dem Eingang zu Mumbos Mountain
liegt. Benutzt die Termite, um euch den Jiggy
zu holen.

ALLGEMEINE TIPS:

1. Wenn ihr auf eine der Hiitten zertriimmert,
konnt ihr finf Musiknoten bekommen. Der
Rest ist einfach zu finden.

DIE BOSEN BUBEN:

Der Bulle: Ihr knnt diesen Typ nicht
umlegen. Also pafit auf, daB er euch nicht
rammt. Denkt dran, daf® Kazooie schneller als

Banjo lduft. Er kann allerdings mit Eiern
betaubt werden.

Kleiner Drachen: Dieses Kerlchen schafft ihr
ohne Probleme mit links, und alle
Normalangriffe funktionieren gut bei ihm.
Ameise: Ungefahr ebenso. Samtliche Attacken
werden dieses kleine Vieh plattmachen.

TREASURE TROVE GOVE

50 KOMMT IHR DORT HIN:

Vom Startraum aus, dem mit Gruntys Bild,
rennt ihr die steile Steigung hoch und
benutzt dabei den Talon Trot. |hr braucht 50
Noten und zwei Jiggies, um in das neue
Gebiet zu kommen. Aktiviert den violetten
Kessel (und sammelt den Schadel ein, der
dahinter versteckt ist). Unterhaltet euch mit
Brentilda (schreibt die springenden Worte
auf) und rennt dann die griine Steigung an
der Witch Plate hoch. Setzt die Puzzle-Teile in
das Bild ein, damit sich der Eingang zum
Level dffnet: eine riesige Schatztruhe.

Ihr findet Treasure Trove Cove, indem ihr
die Eingangspforte (mit roten Augen) unten
am Raum mit dem Wasserfall und den
Metallrohren betretet. Geht zur riesigen
Schatztruhe, stellt euch davor und macht
einen Flip-Sprung nach vorn.

SO FINDET IHR BOTTLES:

1. Wenn ihr einen Stapel Kisten in der Ndhe
des Schiffes seht, dann klettert auf die Kisten
und ihr werdet einen Maulwurfshiigel
obendrauf sehen. Bottles wird euch alles
{iber Sprungbretter lehren.

2. Klettert die Frachtnetze hoch, um zum
héchsten Punkt des Schiffes zu kommen.
Bottles wird euch das Fliegen beibringen.

S0 FINDET IHR DIE PUZZLE-TEILE:

1. Holt fiir den Piraten den Schatz. Dieser
besteht aus zwei Teilen. Der erste kann in
einer ...finung beim Schiff gefunden werden.
Der zweite Teil ist in einer Tiir irgendwo auf
dem Boden des Schiffes.

2. Haut die riesige Krabbe mit der Rat-A-Tat-
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Rap Bewegung aus dem Anzug. Pafit auf die
Klauen auf - wartet, bis sie sich ganz
gedffnet haben und rennt dann so schnell ihr
kannt auf sie zu und hackt auf sie los. Wenn
ihr sie erledigt habt, dann verschwindet sie
und l&Rt nur ihren Panzer zuriick. Geht dort
hinein, marschiert bis zum Ende und holt
euch das Puzzle-Teil.

3. Geht die drei Treppen hoch, wo ihr dann
einen kleinen Teich findet. Auf dem Grund
davon ist ein Puzzle-Teil. In der Mitte des
Teichs ist eine Mine. Sie kann nur an der
Oberfldche treiben, aber nicht unter das
Wasser tauchen, um euch zu holen.
Allerdings explodiert sie bei der geringster
Berlihrung.

4. Unter der grofien Steinbriicke sind zwei
Locher. Eines enthdlt eine Schatzkiste mit
einem Puzzle-Teil.

5. In der Nahe der drei Leitern; nahe der
unteren, ist eine kleine Plattform. Marschiert
dort riiber, bis ihr zum Ende kommt, wo ihr
dann ein Puzzle-Teil findet.

6. Am gleichen Platz, ehe ihr durch die Tiir
geht, findet ihr einen Schalter mit Gruntildas
Gesicht drauf. Betatigt ihn, damit noch ein
weiteres Puzzle-Teil auftaucht. Sobald ihr die
Hahle verlafit, kénnt ihr das Teil bekommen,
indem ihr auf eine der Kanonen springt, die
nach oben hinausragen, wo das Puzzle-Teil
gelandet ist.

7. Benutzt den Beak Buster, um auf jedes X
zu stampfen. Das X wird einen Pfeil
offenbaren, der in eine Richtung zeigt. Folgt
dieser Richtung zum nachsten Pfeil, bis ihr
eine Schatztruhe seht.

Haut die Truhe mit blauen Eiern auf. lhr miift
allerdings fliegen kénnen, um dies zu
beenden.

8. In einer kleinen Hohle in der Luft. Benutzt
die Abschufirampen, die in der Nihe sind,
um dort hinzugelangen, oder aber fliegt
daran vorbei und sammelt es ein.

9. Findet fiinf Jinjos.

10. Schiefit 2 Eier aus eurer Riickseite in
den Eimer, was diesen vollig entleert. Geht
ins Schlof und lost das Puzzle. Um es zu
losen, muBt ihr einen Beak Bust auf den
jeweiligen Buchstaben knallen, bis ihr
“BanjoKazooie” buchstabiert habt. Ihr kinnt

dasselbe Buchstabenfeld nicht zweimal
benutzen, daher sind manche Buchstaben
an mehr als nur einer Stelle vorhanden. Das
Quadrat wird aufleuchten und ihr hért einen
Gong, wenn ihr den richtigen Buchstaben
genommen habt.

11. Im anderen Loch ist ein Pfad, der nach
oben fiihrt. Geht hoch und klettert bis nach
ganz oben auf den Berg. Ballert die Tiir auf
(haltet Z und driickt B) und ihr seht einen
Schédel. Er dient auch als ein Torweg, also
marschiert hindurch. Oben ist ein griiner
Block, wo ihr draufspringen solltet. Oben auf
der Leuchtturmspitze findet ihr dann das
Puzzle-Teil.

SO IR FINDET MUMBO-TOKEN:

1. Direkt iiber dem ersten Sprungblock.
Springt gerade hoch und ihr miif3tet direkt
drauf landen.

2. Auf einer der treibenden Kisten, unter der
Steinbriicke in der Nahe des Schiffes ist ein
Mumbo-Token. Paft auf den Hai auf.

3. Auf dem Grund des Teichs mit dem
explodierenden Fisch und den roten Federn.
4. Hinter der riesigen Krabbe im Wasser.

5. Macht ein Loch in die kleine Tir des
Schiffes (auf dem Boden, indem ihr eine
Beak-Buster Bewegung macht.

6. In der Nihe der drei Springblocke ist eine
kleine Insel mit einer Krabbe drauf. Nachdem
ihr die Krabbe umgelegt habt, mit ihr euch
mal umschauen. Im Wasser, neben der
Klippe, ist ein Mumbo-Token.

7. Im Leuchtturm. Haut die Tir ein und ihr
findet das Token.

8. Klettert die Stange hoch, die auf der Mitte
des Decks auf dem Schiff ist.

S0 FINDET IHR JINJDS:

1. Auf einer Plattform in der Ndhe des Puzzle-
Teils Nr. 3.

2. Wo Bottles euch das Fliegen beigebracht
hat. Klettert die Stange hoch. Dort ist ein
griiner Jinjo.

3. Unmittelbar unterhalb des Startpunktes.
4. Auf einem der griinen Blocke in dem
Gebiet, wo viele der griinen Springblécke
herumstehen.

5. Unter der groRen Steinbriicke sind zwei
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Locher. Geht in das Loch, das zu den Treppen
fiihrt. Kreist um den Berg herum, bis ihr eine
kleine abstehende Plattform seht, wo ein
Baum drauf ist. Oben auf dem Baum ist ein
gelber Jinjo.

WO [HR DIE HONIGWABEN-STUGKE FINDET :

1. [hr werdet draufsen im See eine kleine
Insel sehen. Laft euch von einer Flugrampe
aus los und fliegt riiber. Packt ohne zu
Landen die Honigwabe, die oben auf der
Kiste liegt und fliegt dann zuriick an Land.
Wenn ihr zur Kiste hintiber schwimmt, dann
braucht das wegen der Hai-Angriffe nur eure
Energie auf.

2, Stellt euch vor Nipper der Krabbe und
schaut nach rechts. Dicht an der Wand, im
Wasser, seht ihr ein extra Honigwaben-Stiick.
Am besten kommt ihr daran, indem ihr euch
von oben runterfallen laft, taucht, es packt
und dann schnell wieder zuriick zur Kiiste
schwimmt.

S0 FINDET IHR EXTRALEBEN:

1. Am hohen spiralférmigen Turm. Schaut
nach der ersten Plattform ins Wasser und ihr
seht ein EXTRALEBEN.

2. Ganz oben an den Gezeitenbecken (in der
Néhe der Mine) mRt ihr einen
Doppelsprung zu einer kleinen Plattform
machen.

S0 FINDET IHR DIE SCHALTER:

1. In der Ndhe des Leuchtturms findet ihr
oben auf dem hohen Plateau einen
Hexenschalter. Stampft da drauf; dadurch
wird die Kanone aufierhalb des Levels
gefeuert, um ein anderes Jiggy zu
enthiillen.

ALLGEMEINE TIPS:

1. Wenn ihr euren Beak Buster auf die
kleinen Krabben anwendet, dann bekommt
ihr zwei Honigwaben, damit ihr eure Energie
wieder auffiillen kdnnt.

2. lhr kommt nicht zu der kleinen Insel
namens Shark Food Island (Haifutter Insel)?
Das ist nur ein Witz. Denn wenn ihr versucht,
dorthin zu gelangen, dann wird genau das
aus euch gemacht!

Klaffmuschel: Diese Kerle stehlen eure Eier
und Federn, sowie eure Energie. Wenn ihr
schnell genug reagiert, dann konnt ihr die
Eier und Federn zurlickbekommen. Um sie
kaltzumachen, miifit ihr Kazooies scharfen
Schnabel anwenden, um durch ihre Panzer zu
kommen - der Rat-a-Tat-Rap ist am
wirkungsvollsten.

Krebse: Wenn ihr diese Viecher mit dem
Bum-Drop umlegt, dann bekommt ihr zwei
Honigwaben-Stiicke anstatt nur eins. Andere
Moves werden euch einfach umwerfen.

Hai: Dieser Raubfisch wird euch ohne Zweifel
auf den Wecker fallen, denn er euch greift
jedesmal an, sobald ihr unter Wasser seid. Er
kann nicht ins Jenseits befordert werden, und
er schwimmt auch viel schneller als ihr. Also
seid hellwach, wenn ihr seine Musik hort und
denkt immer dran, daf Kazooie schneller als
Banjo schwimmen kann.

GLANKERS HOHLE

S0 GELANGT IHR DORT HIN:

Geht durch den Level zuriick, bis ihr eine
griine Abschufstelle in der Ndhe von dem
Hexengesicht findet. Oben ist ein Jigsaw fiir
Clankers Hohle. Geht zuriick zu dem Loch
Uber dem Rohr im nachsten Raum und
betétigt die Schalter, bis ihr den Level
{iberqueren konnt.

S50 FINDET IHR BOTTLES:

Bottles ist in dem Raum genau gegeniiber
dem roten Abschufplatz. Fliegt dort hiniiber,
und er wird euch alles iiber die Goldfedern
beibringen.

S0 FINDET IHR DIE PUZZLE-TEILE:

1. Gebt Clanker Zugang zu Frischluft, indem

ihr den Schliissel umdreht. Daraufhin gibt er
euch eine Belohnung.

2. Im nachsten Raum befinden sich einige

griine und blaue Ringe. Geht durch jeden
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griinen Ring "
hindurch, ehe die
Zeit ablduft.

3. SchieRt Clankers
rechten Goldzahn heraus, und geht in die
entstandene Liicke hinein. Dort werdet ihr
ein Puzzle-Teil finden.

4. Geht oben auf Clankers Atemloch drauf,
und er wird euch in die Luft zu einem
weiteren Puzzle-Teil schieRen.

5. Geht in Clankers Atemloch nach unten,
und ihr seid dann in seinem Innern. Betitigt
den Schalter mit der Hexe drauf.

6. Besiegt die Mutanten in der Réhre hinter
Clankers Schwanz. Wenn ihr sie alle Besiegt
habt, werdet ihr ein Jiggy bekommen.

7. Wenn ihr aus diesem Tunnel hinausgeht,

wird es noch
einen weiteren
Tunnel zu
eurer Linken
geben, Diesen
Tunnel runter findet ihr ein
weiteres Puzzle-Teil.
8. Sobald Bottles
euch alles tiber
die Goldfedern
beigebracht hat,
werdet ihr féhig
sein, lber die
schnell
rotierenden
Klingen zu laufen
und zur anderen Seite
zu gelangen, wo ihr das

] nachste Puzzle-Teil findet,

vorausgesetzt, ihr setzt in die Tat um,
was er euch gelehrt hat.

9. Im Innern von Clanker gibt es massig
rotierende Klingen. Stellt sicher, da® ihr
Bottles seht, ehe ihr versucht, diese zu
iberwinden. Wendet dann die
Unzerstdrbarkeits-Moves an, die er euch
beibringt. Am Ende gibt es dann noch ein
Puzzle-Teil.

10. Sammelt 5 Jinjos ein.

S0 KGNNT IHR MUMBO TOKEN FINDEN:

1. Direkt tiber dem Eingang, oben auf den
Rohren.

2. In dem Tunnel links von wo ihr anfangs
in die groRe Héhle mit Clanker drin
reingekommen seid.

3. Klettert auf Clankers Schwanz hinauf
und springt auf die Rote-Feder-Plattform,
wa ihr ein Jiggy finden kinnt. Springt von
dort auf die Plattform darunter hinab, wo
ihr dann neben dem Monster ein Mumbo
findet.

4. Auf einer Plattform, rechts von dem
griinen Abschuf3platz mist ihr das Rohr an
der Wand hochklettern, um es einsammeln
zu konnen.

5. Schieft Clankers linken Goldzahn mit
ein paar Eiern heraus, und geht in die Liicke,
wo ihr ein weiteres Token finden kdnnt.
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BANJ0-KAZOOIE

S0 FINDET IHR JINJOS:

1. Klettert die Leiter in der Ndhe des
Startpunkts hinauf, und geht um die Rohre
herum. Pafit auf die Monster auf, die da
herauskommen, obwohl ihr die relativ leicht
mit einem Rat-A-Tat Rap um die Ecke bringen
kdnnt. Der Gelbe Jinjo ist hinter dem
Bienenstock.

2. In einem Unterwassertunnel zu Clankers
Rechten.

3. Folgt der Kette, an die Clanker
angebunden ist, und dort unten findet ihr
einen weiteren Jinjo.

4. Im Wasser, in Clankers linker Kieme,
befindet sich ein rosafarbener Jinjo.

5. Geht zu der Stelle, wo sich ein griiner
Abschufiplatz befindet, und springt auf das
Rohr links. Klettert daran hoch, und springt
von da aus auf eine weitere Plattform,
zertrimmert das Tor am Boden, und schon
findet ihr dort einen weiteren Jinjo.

S50 FINDET MAN HONIGWABEN-STUCKE:

An der Stelle vorbei, wo ihr den Blauen Jinjo
findet, befindet sich ein Rohr mit einem
Loch. LaBt euch durch das Loch fallen, und
es gibt ein Honigwaben-Stiick.

S0 FINDET IHR EXTRA-LEBEN:

1. Dort, wo sich ein Bienenstock befindet,
springt ihr auf den Absatz links und lauft
auf die griine Abschufstelle zu. Springt
hinauf, und ihr kommt in das Loch in der
Mauer. Von dort aus kdnnt ihr langsam
nach links kommen, indem ihr
herausspringt und dann Kazooie dazu
benutzt, mit den Fligeln zu schlagen,
wahrend ihr mitten in der Luft die Richtung
wechselt. Schwierig, aber ihr schafft das
schon! Im letzten Loch werdet ihr dafiir mit
einem Extraleben belohnt.

2, Auf der Plattform zu Clankers Linken
befindet sich noch eins, auf der griinen
AbschuBstelle. Ehe ihr aber auch nur
versucht, es euch zu holen, miiit ihr erst
noch das Monster in der Wand téten,

S0 FINDET IHR DIE SEHALTER:

Innen, in Clankers Atemloch findet ihr einen
Schalter.

ALLGEMEINE TIPS:

1. Es gibt mehrere Moglichkeiten, in Clanker
hineinzukommen: Durch seine Zahne, durch
sein Atemloch oder durch seine Kiemen.

2. Wenn ihr ganz unten am Grund lang
schwimmt, beim Schlussel, stellt sicher, da®
ihr nach dem Verbrauch von drei eurer
Lufteinheiten wieder nach oben schwimmt,
sonst schafft ihr es unter Umstanden gar
nicht mehr. Zwar kannt ihr die Luft der Fische
ergattern, aber das ist irrsinnig schwierig.

3. Wenn ihr nach oben oder unten
schwimmt, besonders die Kette hinunter und
wieder herauf, versucht, in einer
spiralférmigen Bewegung zu schwimmen,
denn das bringt euch in einer relativ geraden
Linie voran.

DIE BOSEN BUBEN:

1. Chompers: Diese kleinen Freundchen
springen aus den Wénden nach euch.
Schleicht euch ans Loch heran, und wenn er
herausspringt, zeigt ihm mal, was ein Rat-A-
Tat Rap ist!

2. Crabs: Wendet einfach die selbe Technik
an, wie bereits im vorausgegangenen Level.

BUBBLEGLOOP SWAMP

50 KOMMT [HR DORT HIN:

Das Jigsaw findet ihr durch den Tunnel in
dem groflen Raum mit dem Minen-Fisch, aber
ihr miit erst die beiden Schalter ausltsen,
um dort hinzukommen, ...finet die Noten-Tir,
die sich Uber dem kleinen Bach befindet und
geht den Hilgel hinauf, an den Rohren
vorbei. Geht an der grofen Hexe vorbei und
den Higel zu eurer Linken hinauf, wo ihr an
eine Briicke gelangt. Jenseits der Briicke
findet ihr den Eingang zum Sumpf.

50 FINDET IHR BOTTLES:
Wenn ihr unmittelbar hinter dem Start an
eine Weggabelung kommt, geht nach links

WO IHR DIE PUZZLE-TEILE FINDEN KONNT:

1. Betitigt den Schalter und ein Puzzle-Teil
erscheint. Klettert den steilen griinen Hiigel
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in der Nahe des Schalters hoch, verbleibt als
Kazooie, denn sie ist schneller, und kreist
dann herum, bis ihr es erreicht, aber
aufgepafit, es geht gegen die Uhr.

2. Macht einen Beak-Bust-Move auf jeden der
FiiBe der Schildkrite, und sie gibt euch zur
Belohnung ein Puzzle-Teil.

3. Geht in den Mund der Schildkréte hinein
und ihr findet einen kleinen Chor von
Tiptups. Macht alles nach, was sie machen,
und ihr bekommt ein Jiggy.

4. Links neben dem Schalter, den ihr fiir
Puzzle-Teil 1 benutzt befindet sich ein
riesiges lila Ei. Zerschmettert es, indem ihr
oben drauf einen Beak-Buster anwendet.
Dann wendet abwechselnd Beak-Busters und
Rat-A-Tap-Raps an, bis es vollig
kleingeschlagen ist. Dann wendet einen
Beak-Barge an, um ein Jiggy zu bekommen.
5. Halbwegs durch den Irrgarten befindet sich
ein weiterer Schalter, so wie bei Nummer
Eins. Dieses Mal ist das Jiggy nicht so weit
weg, aber ihr habt nur zehn Sekunden um es
euch zu holen, und die Plattform ist duerst
gefahrlich. Aber bleibt dran, man kann es
schaffen!

6. Wenn ihr erst einmal den Alligator habt,
dann geht durch die Nasenldcher in den
grofRen Alligator hinein, und ein roter
Alligator hat eine Herausforderung fiir euch.
Wenn ihr glaubt, ihr schafft es nicht und
verliert, dann kommt da schnell wieder raus,
denn wenn die Zeit abgelaufen ist, wird er
euch beifien.

7. Klettert auf alle groRen Baume mit den
Hiitten oben drauf, indem ihr die
Spungblécke benutzt. Enthiillt jeden Block,
indem ihr die Hiitten mit einem Beak-Buster
zerstort.

8. Auf einer kleinen Insel gibt es fiinf
Baumstuken. Dort erscheinen gelbe Frésche
und fordern euch heraus. Wenn ihr wartet,
bis ihr der kleine Alligator seid, ehe ihr
versucht, sie zu schlagen, wird die ganze
Angelegenheit viel leichter.

9. Findet 5 Jinjos

10. Fiittert die kleinen Alligatoreier. Jedesmal,
wenn ihr eins flittert, erscheint ein neues.
Geht von einem zum anderen, bis ihr alle
gefiittert habt.

WO IHR MUMBO-TOKEN FINDEN K...NNT:

1. Zieht die Stiefel an und geht hinter den
gelben Jinjo.

2. In dem Gebiet mit all den Baumen und
Hitten. Dazu miit ihr im Alligator-Modus
sein.

3. Ganz in der Nahe von 2.

4. Im Mund der Schildkréte, hinter dem
Tiptup-Dirigenten.

5. Hinter Mumbos Hiitte.

6. Wo ihr einen der Alligatoren oben auf den
hohen Baumen findet.

WO IHR DIE JINJOS FINDEN KONNT:

1. In der Ndhe des Startpunkts, auf einer
Plattform neben der ersten Briicke.

2, Im gleichen Gebiet, wo ihr auch Puzzle-Teil
1 findet.

3. Der orangefarbene ist bei der grofen
Schildkréte driiben. Oben auf der Schildkrite
sind Stiefel, um ihn zu bekommen.

4. Hinter dem grofien Alligator, oben auf
einer der Stangen, die wie riesige
Streichhdlzer aussehen.

5. Wenn ihr der Alligator seid, dann ist er
driiben bei den grofen Baumen und Hiitten,
unter einer der Plattformen.

WO IHR DIE HONIGWABEN-ST{CKE FINDEN KONNT:
1. Oben auf Mumbos Hiitte.

2. iber dem Dirigenten in der Schildkrite
drin..

WO IHR EXTRALEBEN FINDEN KONNT:
Eins befindet sich hinter einem der Bdaume, in
dem Gebiet, wo die grofien Baume stehen.

WO IHR DIE SCHALTER FINDEN KONNT:

Der Hexenschalter befindet sich unter einer
der Hiitten auf den kleinen Bdumen. Durch
diesen erscheint ein weiterer Schalter in der
Aufienwelt. Wenn ihr die Notentiir bei der
groflen Hexe Gffnet, mit 260 drauf, kommt ihr
in ein agyptisches Gebiet. Haut euch mit
einem Beak-Barge durch die Tiir links, wo ihr
einen Schalter findet. betdtigt den, und ein
beweglicher Sprungblock erscheint. Benutzt
den, um in den goldenen Topf zu kommen.
und ihr

bekommt dann das Jiggy in der Hexe drin
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ALLGEMEINE TIPS:

1. Wenn ihr bei Mumbos Hiitte seid, und ihr
wollt zur anderen Seite der Mauer gehen, wo
sich das Gitter befindet, braucht ihr nicht
unbedingt ganz durch den Irrgarten
zuriickzugehen. Springt oben auf Mumbos
Hiitte und von da auf die Mauer. geht eine
Weile auf der Mauer herum, und lafit euch
auf der anderen Seite runter. Und das isses
dann auch schon.

2. Solltet ihr bei den Versuch, das schwierige
Puzzle-Teil Nr. 5 zu ergattern, ins Wasser
fallen- und das werdet ihr garantiert - und ihr
kannt es euch nicht leisten, mehr als ein Teil
eurer Energie zu verlieren, dann aktiviert
euren Schild. Aber achtet auf die Goldfedern!

DIE BOSEN BUBEN:

Ich finde, gerade jetzt wird ein neuer Move
ziemlich niitzlich, der den Flapflip und den
Beak-Buster kombiniert. Das ist kein Move,
den ihr von Bottles lernt, aber er ist trotzdem
gegen grofie/ fliegende/ springende Gegner
sehr brauchbar. Geht in die Hocke, driickt
Sprung, und am hichsten Punkt des Sprungs
driickt Z.

Frosche: Geht in die Hocke, und wenn sie
dicht genug, aber nicht zu dicht an euch dran
sind, gebt es ihnen mit dem Flapflip-Buster
(siehe oben). -

Libellen: Tat-A-Tap-Rap funktioniert zwar, aber
es ist schwierig, damit zu treffen. Also wieder
einmal den Flapflip-Buster anwenden. Wartet,
bis sie euch gesehen haben - sie halten an
und schauen - dann legt euren Move hin.
Wenn ihr den gerade zur rechten Zeit
ausfiihrt, werden sie auf euch zugetaucht
sein, euch verfehlt haben und sind jetzt
genau unter euch.

FREEZEEZY PEAK

S0 KDMMT IHR DORT HIN:

Holt euch die Stiefel, und geht durch das
Loch an Ende des Eingangs in den
Bubblegloop-Sumpf. Dort gibt es ein
Schneegebiet. Wendet eure Puzzle-Teile an,
und denkt daran, daf ihr dem Eisbrocken

links eine Beak-Buster-Behandlung zuteil
werden lafit. Um zum Freezeezy Peak zu
gelangen, geht zuerst zum &gyptischen
Gebiet, und dann die Stufen zum
Spinnennetz-Gebiet hoch. Yon dort aus geht
direkt zum Eingang.

WO IHR BOTTLES FINDEN KONNT:

Lauft die Hiigel hinunter und arbeitet euch
nach links vor. Bottles bringt euch die Beak-
Bomb-Attacke bei.

WO [HR DIF PUZZLE-TEILE FINDEN KGNNT:

1. Wenn ihr die drei Geschenke, die um den
Level herum verteilt sind, gefunden habt,
bringt sie zu den drei heulenden Kindern,
und ihr bekommt ein Jiggy.

2. Ein weiteres Jiggy kdnnt ihr am Ende der
Pfeife des Schneemanns finden.

3. Legt die funf nervigen Schneeméanner mit
eurem neuen Luftattacken-Mandver um. Um
das zu bewerkstelligen miit ihr auf ihre
Hiite zielen. Ein Jiggy wird dann oben auf
dem Kopf des grofen Schneemanns
erscheinen.

4. Klettert auf den Schlitten, oben auf dem
groen Schneemann. Ihr werdet dann den
Hiigel runterschlittern und auf dem Bauch
des Eisbdren landen, der euch dann
freundlicherweise ein Jiggy schenkt.

5. Verwandelt euch mit Hilfe von Mumbo in
ein Walross. Geht dann liefert dem Bar mit
dem Schlitten ein Rennen. Wenn ihr ihn
schlagt, bekommt ihr ein Jiggy.

6. Danach geht etwas den Hiigel hinunter, zu
Wozza, dem Walross. Der lddt euch nach
drinnen ein und gibt euch ein Jiggy.

7. Nachdem ihr euch in Banjo
zuriickverwandelt habt, geht wieder zum
Eishdren und liefert ihm noch ein Rennen,
diesmal in Trainingsschuhen. Zur Belohnung
fiir euren Sieg iiber ihn bekommt ihr wieder
ein Jiggy.

8. Rettet die Twinklies, indem ihr auf die
Monster, die versuchen, sie aufzufressen, die
Rat-A-Tat-Rap-Behandlung anwendet. Wenn
ihr das erledigt habt, geht hinten um den
Baum herum und legt den grofien Eiswiirfel
um - das geht leicht mit Unbesiegbarkeit.
Danach feuert ihr dann drei Eier auf den
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Stern. Dann habt ihr eine festgelegte Zeit, in
der ihr zur Abflugstelle gehen kénnt, die sich
in der Néhe von Bottles befindet. Fliegt dann
dreimal durch den Stern oben auf dem Baum.
Daraufhin erscheint ein Jiggy im Baum.
Klettern innen im Baum hoch, um es euch zu
holen.

9. Wendet euren neuen Move auf die drei
Zielknopfe des Schneemanns an, und ein
Stern wird unter ihm erscheinen.

10. Sammelt fiinf Jinjos ein.

WO IHR MUMBO-TOKEN FINDEN KONNT:

1. Im Iglu am Anfang des Levels, hinter dem
Tisch.

2. Einen kdnnt ihr einsammeln, wenn ihr
euch auf den Schlitten setzt.

3. Beim rechten Bein des Schneemanns.
4. Beim linken Bein des Schneemanns.

5. In der Nahe der Rampe, bei den grofen
Geschenken mit den roten Federn drauf.
6. ther dem Schornstein des Hauses, das
eine Abflugstelle obendrauf hat.

7. Im Wasser, unter dem Schal des groRen
Schneemanns.. Wartet, bis ihr ein Walross
seid, ehe ihr es euch holt.

8. Am Stamm des Weihnachtsbaums.

9. Macht dem Schneemann, der am
ndchsten zu Wozzas Hohle steht, den
Garaus, und ihr bekommt ein Mumbo-
Token.

10. Legt den Schneemann auf der Insel
neben dem grofen Schneemann um.

WO IHR JINJOS FINDEN KiNNT:

1, Oben auf dem Besen des Schneemanns.
Ihr miifit dort hochfliegen, um ihn zu
bekommen.

2, Oben, auf dem Berg von Geschenken.
3. Hinter dem Haus mit dem Kamin.

4. Wenn ihr das Puzzle-Teil von Wozza
bekommen habt, geht als Banjo in seine
Hohle zuriick. Dort findet ihr einen Jinjo.
5. Im Dach von Mumbos Hiitte,

WO HR BIENENWABEN-STUGKE FINDEN KiGNNT:
bWenn ihr alle Schneeménner umgelegt habt,
findet ihr ein Stiick unter einem von ihnen.
2, Geht als Walross durch den Tunnel hinten
in Wozzas Hohle,

WO [HR DIE SCHALTER FINDEN KGNNT:

Unter dem Schneemann auf der Insel neben
dem groRen Schneemann. Zerdetzt das
Spinnennetz drauen mit drei Eiern, nehmt
euch die Laufschuhe und flitzt zur
Abflugstelle, ehe sie verschwindet. Fliegt
durch den Tunnel oben im Raum, um das
Jiggy auf dem Adventskalender zu
bekommen.

ALLGEMEINE TIPS:

Ihr kdnnt an die Schliissel, die ihr in Wozzas
Hohle seht, nicht herankommen. Dies kann
nicht geschafft werden, bis die Folge zu
Banjo-Kazooie herauskommt.

DIE BiSEN BUBEN:

Eiswiirfel: Wendet den Flapflip-Buster an,
aber paft gut auf, denn die werden zu
kleineren Wiirfeln,

Schneeménner: Versucht, sie sofort
loszuwerden, wenn ihr erst einmal euren
neuen Move gelernt habt. Umkreist sie, zielt
auf sie, aber weicht ihren Schneebillen aus.

GOBI’S DESERT

50 KOMMT IHR DORT HIN:

Offnet die Noten-Tiir im Mund der Hexe in
den Spinnweben-Raum. Geht durch bis zum
Lava-Gebiet. Folgt dem Pfad und
vervollstandigt die fehlenden Puzzle-Teile.
Geht dann zum agyptischen Gebiet mit dem
goldenen Topf zuriick, schnappt euch die
Stiefel in dem Raum zur Seite, und lauft die
Treppe hoch, durch den Treibsand zum
Eingang des Levels.

S0 FINDET IHR BOTTLES:

Geht um die Pyramide mit dem Ziel oben
drauf herum, um alles iiber Laufschuhe zu
lernen.

S0 FINDET IHR DIE PUZZLE-TEILE:

1. Begebt euch in die groBen Kakteen vor
der Nase der Sphinx, und schiefit Eier in
jedes Nasenloch; das miBt ihr
wahrscheinlich ein paar Mal probieren.
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Daraufhin 6ffnet sich die Tir unten. geht
dort hinein und schiefit Eier in den Mund.
Springt von Teppich zu Teppich, um am
Ende das Jiggy zu bekommen.

2. Flittert das Wesen an der Wand in der
Mitte des Levels mit Eiern, und folgt ihm.
Tut dann das Gleiche noch einmal, wenn
es verschwindet. Daraufhin veranlafit es,
daB sich eine Pyramide erhebt. Gebt der
Taste oben drauf einen ordentlichen Beak-
Bust und geht hinein, ehe die Zeit ablauft.
Bringt die Mumie mit dem
Unbesiegbarkeits-Move um die Ecke, und
spielt ein Spiel der Paare mit den Kacheln
auf dem FuBboden, wozu ihr euren Beak-
Bust-Move anwendet. Wenn ihr sie alle
zusammengepaft habt, bekommt ihr
schlieBlich ein Jiggy.

3. Neben dieser Pyramide steht Gobi, das
Kamel. Begebt euch zu ihm mittels des
Fliegenden Teppichs, und zertrimmert den
Fels, an dem er angebunden ist. Zur
Belohnung bekommt ihr dann ein Jiggy.

4. Geht zuriick zu Trunker, dem durstigen
Baum am Anfang des Levels, wo ihr auch
Gobi wiederfindet. Wendet einen Beak-
Bust auf den Riicken des Kamels an, und
er wird dem Baum zu trinken geben.

5. Erhebt euch in die Liifte und fiihrt
einen Beak-Bomb-Angriff auf das Ziel oben
auf der Pyramide aus. Sie wird sich
6ffnen. Geht dort hinein, und ihr trefft auf
Rubee, den Schlangenbeschwdrer. Feuert
flinf Eier in seinen Topf und klettert an
der Schlange hoch, um das Jiggy oben
einzusammeln.

6. Geht zu Kdnig Sandybutts Pyramide in
der Mitte des Levels und macht euren Weg
durch den Irrgarten, wobei ihr Kazooie
zum Laufen benutzt - fur ein weiteres
liggy.

7. Geht zur Pyramide mit dem Schalter
unten. Holt euch die Schuhe hinter der
Pyramide weg, betdtigt dann den Schalter
und geht nach oben und durch die Tiir,
ehe die Zeit ablduft.

8. Geht in die Luft hoch und fliegt durch
alle Ringe fuir ein Preis-Jiggy.

9. Holt euch die Rennschuhe am Anfang
des Levels und rennt schnell hinter die

Ziel-Pyramide. Dort ist eine Hand mit
einem Jiggy, aber ihr miiBt verteufelt
schnell sein, um es euch zu schnappen.
10. Holt euch finf Jinjos.

HIER FINDET [HR MUMBO-TOKEN:

1. In Sandbutts Irrgarten.

2. Wo ihr auf Rubee, den
Schlangenbeschwarer, trefft.

3. In der Sphinx drin, auf einem
Zauberteppich.

4. Hinter der Pyramide mit dem Schalter
oben drauf, rechts vom Level.

5. Auf der Nase der Sphinx.

6. Im Innern der Pyramide, fiir die ihr die
Schuhe benétigt, um dort hinzukommen.
7. Im Graben.

8. Oben auf der mittleren Pyramide.

S0 FINDET IHR JINJOS:

1. Direkt hinter euch, zu Anfang des Levels.
2. Im Graben um die mittlere Pyramide, aber
erst, wenn ihr den mit Wasser gefiillt habt.
3. Hinter dem Tempel, wo ihr die Kacheln
zusammenpassen muftet.

4. Im Innern der Sphinx auf einem
Zauberteppich hinter euch.

5. In einem Topf am Ende des Irrgartens.

S0 K{NNT IHR DIE HONIGWABEN-STUCKE FINDEN:
1. Nachdem ihr Gobi benutzt habt, um dem
Baum zu trinken zu geben, fliegt ihr auf die
linke Seite des Levels, wo ihr eine Tiir und
einen Vorsprung findet (ihr konnt nicht durch
die Tiir durchkommen!). Gobi wird dort sein.
Nach einem Beak-Bust gegen ihn bekommt
ihr ein Honigwaben-Stiick.

2. Betitigt den Schalter hinter einer der
Pyramiden, und fliegt dann durch den
Kaktus.

S0 FINDET IHR DIE SCHALTER:

Ihr findet einen Hexenschalter rechts vom
Ausgang aus dem lIrrgarten. Er |aBt ein Jiggy
im Sarkophag auferhalb des Levels
erscheinen. Benutzt die rotierende
AbschuRstelle, um ihn euch zu holen.

ALLGEMEINE TIPS:

Ehe ihr irgend etwas macht, geht zu Bottles
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GroRe Fliege: Die selbe Taktik wie bei der
Libelle anwenden.

Mumien: Den Unbesiegbarkeits-Move
anwenden.

Mumienhand: Den Unbesiegbarkeits-Move
anwenden.

MADMONSTER MANSION

S0 KOMMT IHR DORT HIN:

Offnet die Notentir, die sich im Spinnweben-
Raum befindet. Geht dort durch und lat
euch ins Wasser fallen. Schwimmt durch die
nachsten beide Rdume, bis ihr in einen Raum
kommt, der so ein wenig rétlich aussieht.
Springt aus dem Wasser heraus, wobei ihr
beim Rausspringen Doppelspriinge ausfiihrt.
Dann mit Doppelspriingen zuriick ins Wasser,
um iiber die Enklaven in dem Raum
hiniiberzukommen. Ihr gelangt dann zu
einem Jigsaw-Teil. Geht jetzt zuriick und zur
Lavahohle. Lauft tiber die Plattform, wodurch
ihr dann zum Spukgebiet und zum Landhaus
kommt.

WO HR DIE PUZZLE-TEILE FINDEN KNNT:

1. Geht zu dem Schuppen, aus dem das Licht
scheint und springt auf das Glas, so daR ihr
auf dem Ouija-Brett BanjoKazooie
buchstabiert. Weicht dem Geist aus, und
beriihrt ja nicht die falschen Titel, denn das
vermindert eure Energie.

2. SchieB3t von hinten drei Eier in die Tépfe
im Friedhof der Kathedrale. Um dort
hineinzukommen, haut einen Beak-Barge auf
das Tor.

3. Betdtigt den Schalter in der Nihe der
Fontdne, schnappt euch die Laufschuhe und
springt (iber die Mauer. Lauft in die
Kathedrale, ehe die Stoppuhr abgelaufen ist.
Wenn ihr dort dann drin seid, geht auf das
Klavier und imitiert die Melodie, die von der
Hand gespielt wird. Spielt die Noten jeweils
nach ihr, und ihr bekommt dann ein Jiggy.

4. Schwimmt auf den Grund des Brunnens, wo
ihr in dem Eimer ein Puzzle-Teil finden kinnt.

5. Geht oben auf das groRe Haus drauf und
dann innen im Schornstein hinunter. Vom
Kamin aus springt auf die Stiihle und den
Tisch, ohne den Boden zu beriihren. Dann
kénnt ihr Napper das Teil wegnehmen.

6. Geht zur Riickseite des Hauses, wo ihr
eine Kellertir auf dem Boden findet.
Zerschmettert sie mit einem Beak-Bust und
geht hinein, Bringt den Geist mit Hilfe der
Goldfedern um die Ecke, dann zerschmettert
die Fasser, wo ihr dann ein weiteres Jiggy
findet.

7. Geht mit Hilfe des Grabsteins neben dem
Eingang zur Kathedrale oben auf das Dach.
Klettert weiter nach oben, und auf der
Turmspitze findet ihr dann ein Puzzle-Teil.
8. Stellt sicher, daB ihr im Haupthaus das
Fenster zertriimmert habt, das zum
Badezimmer fihrt. Ihr kénnt alle Fenster
zertriimmern, die erleuchtet sind. Dann
benutzt Mumbo, um euch in einen Kiirbis zu
verwandeln. Geht danach durch das kleine
Loch am Boden - in der Nihe des Eingangs
zur Kathedrale - zum Irrgarten, dorthin, wo
ein Teil abgesperrt ist. Geht die Rampe
hinauf, und arbeitet euch um die Hecke
herum, um zum Hausdach zu gelangen. Geht
dann ins Badezimmer und laRt euch die
Toilette hinunterspiilen, um ein weiteres
Jiggy zu erhalten.

9. Auch in eurer Kiirbisgestalt, schliipft das
Fallrohr vorne rechts am Haus hinunter, wofiir
ihr dann dieses Jiggy erhaltet.

10. Sammelt fiinf Jinjos ein.

WO IHR MUMBO-TOKEN FINDEN KONNT:

1 Auf einem Absatz beim Brunnen.

2. Auf der Absprungstelle in der Kathedrale.
3. Auf einem der Dachbalken in der
Kathedrale.

4. Im Waschbecken im Badezimmer.

5. Hinter einem Grabstein auf dem
Kathedralengeldnde.

6. In dem Teil des Irrgartens, zu dem ihr nur
als Kiirbis Zugang habt.

7. In einem der Fisser im Keller.

8. Im Kamin in dem Hauptraum.

WO IHR JINJOS FINDEN KONNT:

1 In einem der Fésser im Keller.
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2. Zertriimmert ein Fenster im zweiten Stock
des Haupthauses. Der Jinjo ist auf dem Bett.
3. In einer Ecke im Irrgarten.

4. Bei den Laufschuhen. Benutzt die
AbschuBistelle, um ihn zu ergattern.

5. Beim Schornstein des Haupthauses.

WO [HR DIE HONIGWABEN-STCKE FINDEN KONNT:
1. Auf den Dachbalken der Kathedrale.

2. Unter den FuSbodenbrettern in einem der
Zimmer durch ein zerbrochenes Fenster. lhr
miit das aber ein Kiirbis sein, um es zu
erreichen.

WO IHR DIE SCHALTER FINDEN KGNNT:

Auf der linken Seite ganz oben auf dem
Klavier kénnt ihr eine Abflugstelle sehen.
Springt dort hin und fliegt zu den
Dachbalken, wo ihr einen Schalter findet.
Betétigt den, und ein Jiggy erscheint im Auge
der Hexe im Spinnweben-Zimmer. Wenn ihr
diesen Level verlafit, geht hin und entfernt
mit drei Eiern das Spinnennetz mitten in dem
Raum. Geht zum Adventskalender, betatigt
den Schalter dort, schnappt euch die Schuhe
und rennt zur Abflugstelle, ehe die Uhr
ablduft. die kiénnt ihr auch noch benutzen,
wahrend sie explodiert. Fliegt in dem Raum
ganz nach oben auf Gruntys Nase. Dann
zerbrecht mit einem Rat-A-Tat Rap ihr Auge
und schnappt euch das Jiggy.

ALLGEMEINE TIPS:

1. Zertrimmert alle erleuchteten Fenster auf
jeder Etage des Haupthauses, um neue
Gebiete zu finden.

2. Legt nervende Gegner mit Goldfedern um.
3. Auf der Kathedrale befindet sich ein
Buntglasfenster mit Banjo-Kazooie drauf. Dort
kannt ihr fir Noten, Federn und Eier
durchspringen.

4. Sammelt keine Goldfedern ein, wenn ihr
keinen Platz habt, sie zu tragen. Das
verschwendet sie nur, und ihr braucht sie
unbedingt auf diesem Level. Merkt euch
genau, oder noch besser, schreibt euch auf,
wo ihr sie gesehen habt.

Skelett: Ahnlich wie die Mumien in Gobis

Wiiste. Wendet auf jeden Fall euren
Unbesiegbarkeits-Move an, denn alles andere
betdubt es nur.

Gespenster: Auch bei diesen kleinen
Lieblingen den Unbesiegbarkeits-Move
anwenden.

RUSTY BUCKET BAY

50 KOMMT IHR DORT HIN:

Geht zum Madmonster Mansion und laft
euch von Mumbo in einen Kiirbis verwandeln.
Geht dann aus dem Level heraus und dann
nach rechts, wo ihr ein Tor findet, das ihr als
Banjo mit einem Beak-Barge schon gedffnet
haben solltet. Geht dort hindurch und dann
zu einem Haus hinunter, wo ihr durch ein
kleines Loch in der Tir schliipfen kénnt.
Wenn ihr dann da drin seid, laBt euch von
Mumbo zuriickverwandeln und betatigt den
Wasserschalter. Geht dann zurlick und durch
die Notentdr, die sich oben im Spinnweben-
Raum befindet. Schwimmt durch die Tir
runter, die wie ein Mund aussieht, dann
wieder hoch, und ihr findet einen weiteren
Wasserschalter in der hinteren linken Ecke
des Raums, in der Nahe einer “Rare”-Kiste,
Lost den aus und schwimmt zu einer Hohle,
wo ihr ein Jigsaw findet, das euch verrdt, wo
ihr den Eingang zu diesem Level finden
konnt.

WO IHR DIE PUZILE-TEILE FINDEN KONNT:

1, Oben auf einem der Schlote.

2. In einem der Lagerrdume, links von wo ihr
den Level anfangt, in der Ndhe des Hais. Es
gibt zwei Moglichkeiten, dort
hineinzukommen: Schwimmt durch die Tiir,
die einen Spalt offensteht, oder zertrimmert
das Fenster oben drauf, das dem Hai am
nachsten ist, mit einem Beak-Bust. Das Jiggy
ist oben im Raum.

3. Geht und sprecht mit dem festsitzenden
Delphin vorne am Schiff. Schwimmt die
Ankerkette hoch, geht hinein, lost den
Schalter aus, was den Delphin befreit, wofiir
ihr natirlich eine Belohnung bekommt.

4, Geht ein Rohr am Heck des Schiffs
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hinunter und betétigt einen Schalter, der die
Rotoren im Maschinenraum abbremst. Geht
nach unten zum niedrigsten Schlot zuriick
und haut mit einem Beak-Barge durch die
Tiir. Geht hinunter und dann vorsichtig durch
den Maschinenraum. Mit ausgefeiltem Timing
miift ihr dann durch die Rotorblitter
springen, wenn sie sich verlangsamen, um
ein weiteres Jiggy zu ergattern.

5. Dies ist wahrscheinlich das schwierigste
aller Jiggys im ganzen Game, also bleibt
verbissen dran, und schlieBlich werdet ihr es
schon schaffen. Betétigt den Schalter links
von der Stelle, wo ihr das Jiggy im
Maschinenraum bekommen habt. Dann geht
zurlick und 6st den Schalter aus, der sich
auf der rechten Seite des Raums befindet.
Das lost dann auch eine Stoppuhr aus, auf
der ihr 65 Sekunden habt. Ihr miifit euren
Weg vorsichtig und ruhig, aber trotzdem
schnell aus dem Maschinenraum finden, wo
manche, aber nicht alle der Maschinen jetzt
stillstehen. Geht die Leiter hinauf, und
benutzt den schnelleren Kazooie zum Laufen,
wenn ihr wie die Post zum Heck des Schiffs
rennt. springt dann ins Wasser und taucht
nach dem Jiggy, hinter der Schiffsschraube.
6. Ihr kinnt manche Bullaugen auf dem
Schiff zertriimmern, um in die Kabinen zu
gelangen. In einer Kabine befindet sich ein
blaues Bett. Zerschmettert die Holztiir, macht
das Monster fertig und springt hoch, wo ihr
ein Jiggy bekommt.

7. Nahe dem Schiffsbug befinden sich drei
numerierte Schalter. Ihr kénnt die Nummer an
der Schiffsseite finden. Um ein Jiggy zu
gekommen muBt ihr die Nummer 312-111 mit
einem Beak-Bust bearbeiten,

8. Klettert den Kran hoch, der sich dem Bug
des Schiffs gegeniiber befindet. Betétigt den
Schalter, und ehe die Zeit ablduft, klettert die
Leiter hoch, geht bis zum Ende des Krans
durch, und laB3t euch zu einem Jiggy
runterfallen. Damit ihr eine sichere Landung
habt, wartet, bis ihr hort, wie Kazooie “AH -
Oh” sagt, und macht dann einen Sprung.

9. Ehe ihr das Folgende durchfiihren kénnt,
miiit ihr den Hexenschalter betétigen und
den orangenen Jinjo einsammeln. Klettert den
Stapel Kisten in der Mitte des Schiffs hoch

und geht auf die Kiste, die an einem Tau
héngt. Klettert das Tau hoch, auf den Kran.
Ldst den Schalter aus, wodurch die Kiste
durch das Deck des Schiffs fillt. Geht wieder
auf den Kran rauf und folgt der Kiste durch
das Loch im Deck. Bekdmpft den Boss mit
Goldfedern, Beak-Barges und Eier, dann habt
ihr ein weiteres Jiggy.

10. Sammelt fiinf Jinjos.

WO IHR DIE MUMBO-TGKEN FINDEN KONNT:

1. Oben auf einem der grofen Schlote.

2. In einem der Rohre, genau links von der
Stelle, wo ihr das Schiff betretet.

3. Links von dem Eingang, zwischen den
beiden Goldfedern. Laf3t die Briicke vorher
erscheinen, indem ihr zwei Eier in das Maut-
Loch schiefit.

4. Eins solltet ihr sehen, sowie ihr in den
Maschinenraum hineinkommt,

5. Rechts vom Maschinenraum.

6. Links vom Maschinenraum.

7. In der blauen Metallkiste, in der ihr eins
der Jinjos findet

8. In einer weiteren Kiste, auf einem der
Dachbalken

9. Auf einem der kleinen Fésser in der Ecke,
wo das Giftwasser ist.

10. In einer Kabine voller Rohre, wo der
Chomper ist.

11. Genau am Bug des Schiffs.

12, Durch eins der Bullaugen, in der Briicke
des Schiffs.

S0 FINDET IHR DIE JINJOS:

1. Dritben in der Ecke bei dem Haifisch.
2. Unterwasser unter dem Bienenstock,
rechts von der Stelle, wo ihr diesen Level
anfangt. geht ins Wasser rein und taucht
runter durch das Loch im Zaun. Dabei
immer schén auf euren Luftvorrat achten.
3. Auf einem treibenden FaR in der Ecke,
wo sich der Giftteich befindet.

4. Schieft acht Eier in das Maut-Loch,
welches sich neben dem Kran hinter dem
Schiff befindet, um eine Briicke zu
errichten. Auf der anderen Seite findet ihr
ein Jinjo.

5. Hinter ein paar Kisten in dem groRen
zentralen Kasten. Am besten einen Beak-
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Bust vom Dach aus ausfiihren, um dort
hineinzukommen.

S0 KGNNT IHR DIE HONIGWABEN-STUGKE FINDEN:

1, Aber dem Eingang zum Steuerraum gibt es
einen sechseckigen Tunnel. Springt dort hoch
und folgt ihm, um ein Honigwaben-Stiick zu
ergattern.

2, Beim Haifisch und dem gelben Jinjo
befindet sich eine Unterwasserhohle, die zu
einem Lagerhaus fiihrt. Geht dort hinein und
hebt fiir ein zusatzliches Honigwaben-Stiick
in die Luft ab, wenn ihr den Schalter betatigt
habt.

S0 KONNT IHR DIE EXTRALEBEN FINDEN:

1. In einer der grofien blauen Lagerkisten, an
der Seite des Docks, wo die Krdne stehen,
sind mehrere Kisten mit TNT. Vernichtet sie
alle, oder, wenn ihr noch geniigend Energie
habt, lafit euch von ihnen treffen, und ihr
erhaltet ein Extraleben.

2. Im Maschinenraum, links von dem Schalter
an der linken Seite.

3. In dem Raum neben dem Haifisch, wo ihr
hineinkommt, wenn ihr einen Beak-Bust auf
das Fenster ausfiihrt.

S0 KONNT IHR DIE SCHALTER FINDEN:

Klettert auf die an einem Tau aufgehangte
Kiste, und springt dann hintiber zu der Stelle,
wo sich die grofie Eisenstruktur befindet.
Obendrauf befindet sich dort ein Schalter.
Durch diesen lafit ihr ein Jiggy in der
Aufienwelt erscheinen.

ALLGEMEINE TIPS:

1. Wenn |hr euch um die 100 Noten
bemiiht, dann kénnt ihr unter Umstianden
vergessen, daf sich vier in dem Raum
unter dem Schiff befinden, dort wo ihr
vorher schon gewesen seid und den
Delphin befreit habt.

2. Wenn ihr oben auf dem Wasser
schwimmt, dann konnt ihr langer
iberleben, wenn ihr die ganze Zeit lang
Doppelspriinge macht, denn je weniger
Kontakt ihr mit dem Wasser habt, desto
besser.

DIE BOSEN BUBEN:

Haifisch: Dieser Knabe ist noch von der
Treasure Trove iibrig, voller Gusto. Auch hier
kann er nicht getdtet werden, also haltet
euch von ihm fern!

Rettungsring: der will lieber Leben nehmen.
als retten. Allerdings sollte es einfach sein,
ihn mit einem Rat-A-Tat-Rap zu erledigen.
TNT Kiste: Die kann man mit Eiern zerstdren,
oder, wenn die Zeit knapp ist, mit
Goldfedern.

Schlechtes Rohr: Auch das kann nicht getotet
werden, kann sich aber auch nicht weit
bewegen. Also auch hier, geht ihm aus dem
Weg.

Matrose: Bei diesen ganz gewdhnlichen
Gegnern funktioniert meisten ein Rat-A-Tat-
Rap am besten.

Chomper: Genau wie schon zuvor in Clankers
Hohle

GLIGK GLOGK WOOD:

S50 KOMMT IHR DORT HIN:

Geht in die tiefe Hohle, die ihr erreicht,
nachdem ihr den Spinnwebenraum verlassen
habt. Geht {iber dem Wasserspiegel durch
den Tunnel, und betétigt einen Schalter, der
den Wasserspiegel kurzfristig erhoht.
Schwimmt dann zum anderen Vorsprung
hintiber. Aktiviert jetzt entweder die
Goldfedern, oder aber lauft sehr vorsichtig
durch den Tunnel mit den Wurzeln. Vermeidet
den. Bullen, und klettert dann die Blatter
hoch. Danach lauft einfach herum, bis ihr zu
einem Schalter kommt. Durch dessen
Betétigung wird der Jigsaw-Stand auf dem
Baumstumpf, den ihr wahrscheinlich schon
vorher bemerkt habt, aktiviert. Um dort hin
zu gelangen, geht zum Wasserfall, der auf
dem Weg zu Clankers Hohle liegt, und
schwimmt durch einen Unterwassertunnel.
Dort drin gibt es ein Mumbo-Token und
andere Goodies, also seht euch sorgféltig um
und fiigt dann die Jigsaw-Teile ein. Geht dann
wieder hoch, zu der Stelle, wo der Bulle war,
und ihr seht dann den Eingang zu Click Clock
Wood.
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SO KONNT IHR DIE PUZZLE-TEILE FINDEN:

1. Im Frihling, findet das Loch mitten im
Boden, und feuert Eier von hinten dort
hinein, damit darin eine Pflanze wéchst. Geht
dorthin im Sommer zuriick und knallt dem
armen Kamel noch einmal einen Beak-Bust
rein, um der Blume zu trinken zu geben.
Macht das selbe noch einmal im Herbst,
dann bekommt ihr oben auf der Blume ein
Jiggy. Es kann manchmal schwierig sein, dort
hinaufzuklettern. Wenn ihr es also nicht
schafft, klettert auf den Bienenstock und lat
euch von dort aus auf die Blume runterfallen.
2. Im Sommer, zertrimmert den Fels, der den
Weg zu Beavers Haus versperrt, mit einem
Beak-Bust. Geht dort im Herbst wieder hin,
wenn der FluR wieder Wasser fiihrt, und
schwimmt zu seinem Unterschlupf, wo ihr ein
Jiggy bekommt.

3. Im Sommer, geht zum Bienenstock und
brecht dort von oben her ein. Die Zubbas
sind sehr schwer zu schlagen, aber wenn ihr
Goldfedern und euren Rat-A-Tat-Rap
anwendet, dann kann man sie besiegen und
ihr Jiggy bekommen.

4. Im Friihling, verwandelt euch in eine Biene
und fliegt ganz nach oben in den Baum, wo
eine Venusfliegenfalle ein Jiggy festhilt. Wenn
ihr das als Biene ausfiihrt, dann schnappt die
Fliegenfalle nicht nach euch, denn sie weif3,
daf ihr giftig seid.

5, In dem Baumhaus gibt es im Sommer
oder Herbst noch ein Teil. Es ist im Herbst
leichter zu ergattern, wenn das Baumhaus
fertig ist.

6. Findet im Herbst sechs Eicheln fiir das
Eichhdrnchen. Sie sind alle auf den Rampen
um sein Haus herum. Eine Eichel findet ihr in
seinem Haus, eine weitere im Obergeschof
seines Hauses. Eine befindet sich mitten in
dem Kreis ohne Boden unten drunter. Um die
zu bekommen, miit ihr mit Doppelspriingen
draufzu hiipfen und euch selbst die Daumen
driicken. Wenn ihr hinfallt, dann verliert ihr
Energie, also, seht zu, daf® ihr moglichst viel
davon habt.

7. Im Friihling, zerbrecht das Riesenei, um
den Adler auszubriiten. Im Sommer miifit ihr
fiinf Wiirmer finden, die ihr ihm dann gebt.
Es sind mehrt als finf Wiirmer in der Gegend

verteilt. Fiittert ihn im Herbst mit zehn
Wiirmern, und geht dann schlieflich im
Winter zuriick, um ihn zu besuchen, und er
gibt euch dann schliefilich ein Jiggy.

8. Im Frithling und als Bér, geht in den
obersten Raum im Baum. Zertrimmert die
Tir und weicht den Wurzeln aus, um das
Jiggy da drin einzusammeln.

9. Im Friihling, springt die beiden
knospenden Bldtter am Baumstamm am Start
hoch. Dann klettert die Rampe hoch, und
macht euren Weg die restlichen knospenden
Blétter hoch, auf der rechten Seite der
Rampe, bis ihr das Jiggy auf der kleinen
Plattform erreicht,

10. Findet fiinf Jinjos.

50 KONNT IHR DIE MUMBO-TOKEN FINDEN:

In diesen Level gibt es massig Mumbo-Token,
die lberall verteilt sind.

Wenn ihr alle auf den vorhergegangenen
Levels gefunden habt, dann gibt es hier
sogar viel mehr, als ihr bendtigt. An den
folgenden Stellen konnt ihr mal nachschauen:
1; Oben auf den Venusfliegenfallen tiberall im
Level. Wenn ihr nicht in die Biene verwandelt
werden kannt, dann kénnt ihr sie mit
Goldfedern bekommen.

2. Entlang Holzbalken und Plattformen, oben
auf dem Baum und ganz besonders um das
Baumhaus und das Eichh&rnchen-Haus
herum.

S0 KONNT IHR DIE JINJDS FINDEN:

1. Im Sommer, geht von Eingang links und
ihr werdet ein Jinjo unter dem Korn versteckt
finden.

2. Im Friihling konnt ihr ein Jinjo im
Bienenkorb finden. |hr miiBt allerdings die
Biene sein, um dort hineinzukommen.

3. im Winter, oben auf Mumbos Hiitte.

4. Im Herbst, auf einem Blatterhaufen rechts
vom Eingang.

5. Im Friihling sitzt ein Jinjo ganz oben auf
dem Baum in einer Venusfliegenfalle.

WO IHR DIE HONIEWABEN-STGKE FINDEN KONNT:
1. Geht im Winter durch das Loch im Eis und
schwimmt in die Biberburg, aber beeilt euch,
denn euer Luftvorrat geht unheimlich schnell
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zur Neige. er schenkt euch ein Honigwaben-
Stiick.

2. Im Winter, gebt von einer Abflugstelle ab,
und benutzt einen Beak-Bomb-Angriff, um
durch das obere Fenster im Eichhérnchen-
Haus zu kommen, wo ihr dann ein
Honigwaben-Stiick findet.

S0 K@NNT IHR DIE EXTRALEBEN FINDEN:
1. Im obersten Raum im Sommer.

2. Unter dem Eis im Winter.

3. Auf einer der Venusfliegenfallen im
Frithling.

WO IHR DIE SCHALTER FINDEN KDNNT:

Im Winter, fliegt zu der Stelle hoch, vor ein
kleiner Vorsprung hervorragt, mit einem
Schneemann drauf. Macht den Schneemann
fertig, landet auf dem Vorsprung, und dort
befindet sich dann ein Schalter. Betatigt ihn,
und draufien erscheint ein Jiggy. Geht zu der
Quelle, verwandelt euch in eine Biene, und
dann verlafit den Level. Denkt aber daran,
daB ihr dadurch alle Jinjos und Noten verliert,
die ihr bislang gesammelt habt. Fliegt zum
Grofien Baum, gegeniiber vom Eingang zu
dem Gebiet, wo sich der Bulle befindet, um -
wenn ihr alles richtig gemacht habt - das
letzte und hundertste Jiggy im ganzen Spiel
zu bekommen.

ALLGEMEINE TIPS:

1. Wenn ihr zum Winter kommt, stellt sicher,
daf ihr alle Schneemanner zuerst um die
Ecke bringt, denn die nerven euch sonst nur
die ganze Zeit.

2. Es gibt vier Noten auf dem Baumhaus im
Winter. Es ist durchaus mdglich, mit einem
Flagflip auf die Dachkante zu gelangen, sich
dann in Kazooie zu verwandeln und bis nach
ganz oben zu gelangen.

DIE BOSEN BUBEN:

Papageien: Die sind ebenso wie die
Chompers, also macht sie auf die gleiche Art
fertig.

Goblins: Bringt die mit einem Rat-A-Tat-Rap
um die Ecke.

Fliegenfallen: Gegen die seid ihr nur
unverwundbar, wenn ihr Goldfedern Benutzt,

oder aber als Biene auftretet
Schneeménner: Genau wie im Freezeezy
Peak.

Eiswilrfel: Genau wie im Freezeezy Peak
Libellen: Genau wie die,im Bubblegloop
Swamp.

DAS GROSSE FINALE

Die letzten Konfrontationen mit Gruntilda,
das ist eigentlich das, worauf das ganze
iibrige Spiel euch vorbereitet hat. Ihr werdet
hier alle erlernten Fertigkeiten anwenden
miissen, und noch mehr. Dieses Game hat
eine der innovativsten und unterhaltendsten
Endsequenzen iberhaupt. Am besten schaut
ihr euch das selbst an, denn wir wollen euch
ja die tberraschung und den Spaf nicht
verderben.

Nachdem ihr Click Clock World beendet
habt, solltet ihr oo Noten haben, was
ausreicht, die Notentiir zu 6ffnen, die sich
oben auf dem Baum im Gebiet des Bullen
befindet. Wenn ihr dort durchgeht, seht ihr
eine Plattform, auf der Tooty steht. Wenn ihr
da drauf steht, werdet ihr in ein Gebiet
gewarpt, wo ihr an einer krankhaften
Gameshow namens “Furnace Fun” teilnehmt.
Ratet mal, wer die Moderatorin ist. Klar doch,
Gruntilda, wer denn sonst. Ihr kénnt euch um
jeweils ein Kdstchen vorwdrts bewegen und
auswdhlen, in welche Richtung ihr euch
bewegen wollt. Jedes Késtchen stellt eine
andere Frage (iber das Game oder aber eine
kérperliche Herausforderung dar. Deswegen
ist es wichtig, daf ihr euch entweder
gemerkt habt, oder Notizen gemacht habt,
{iber alles, was so im Game passiert. bei
machen Fragen seht ihr ein Stiick der Kulisse
und die frage ist dann, wo diese Kulisse
aufgetreten ist, wogegen andere Fragen euch
nach Begleitmusik fragen. Hexen-Kdsten sind
Fragen (ber Gruntilda, womit ihr eigentlich
keine Probleme haben solltet. bei anderen
Fragen dreht es sich zum Beispiel um die
Krokodile. Ihr kinnt Kasten iiberspringen,
{iber die ihr euch nicht sicher seid. Die
Herausforderungen sind am schwierigsten.
Aber mit den Jokern, die ihr auf eurem Weg
einsammeln, ist das Ganze eigentlich gar
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nicht sooo schwer. Am Ende lduft Gruntilda
nach oben in ihrem Unterschlupf, und Banjo
wahlt sich Tooty als Preis aus. Kazooie aber
hatte gern die Waschmaschine.

DAS ENDE?

In der Scheideszene gibt es Banjo mit ein
paar Freunden beim Grillspa3, bis Banjo
merkt, dafs Grunty ihre Niederlage nicht
einfach so hinnehmen will. Also entschliefit
er sich, zurlickzugehen und sie endgiiltig zu
erledigen.

GRUNTY AUF DEM SCHLOSS

Wenn ihr Grunty die Treppe hinauf folgt,
bringt euch das in ein neues Gebiet. Seht
euch nach Extraleben und Power-Ups um,
dann geht und seht euch Gruntys
Schonheitsmaschine an. Es gibt auch ein
paar Notentiiren, die unbedingt geéffnet
werden miissen, da sie euren Eiervorrat, eure
roten Federn und Goldfedern auffiillen. Und
die werdet ihr hier schon brauchen.

In einem Zimmer miiBt ihr ein Bild von
Gruntilda vervollstandigen, in einem anderen
findet ihr ein Honigwaben-Stiick. Wenn ihr all
dies erledigt, bekommt ihr rote Honigwaben-
Energie, die ihr unbedingt haben miifit, um
Grunty zu erledigen. Allerdings miit ihr
hierzu mindestens 98 Jiggies haben, aber das
ist ja kein Problem, denn ihr habt ja alle 100,
oder etwa nicht?

Sprecht mit Dingpot, und er wird euch oben
auf das Schlofs draufschieBen, wo Grunty
schon auf euch wartet. Dieses Mal miift ihr
aber zum Guten aller den Kampf bestehen!

SIEG ABER GRUNTY

Grunty hat flinf verschiedene Angriffsmuster,
und wenn ihr sie jeweils vier Mal trefft, dann
wechselt sie von einem zum nachsten.
Allerdings wird sie auch jedesmal, wenn ihr
sie trefft, schneller, genauer und weniger
verwundbar.

ATTACKE 1: BESENSTIEL-SWOOP

Grunty stiirzt sich auf einem Besenstiel aus
dem Himmel und versucht, euch zu treffen.
benutzt Kazooie und versucht, die Hexe im
Blickfeld zu behalten, indem ihr die

Kamerawinkel dndert, euch von rechts nach
links bewegt, genug um ihr auszuweichen,
wenn sie angreift. Es hat gar keinen Sinn,
ununterbrochen wie ein kopfloses Huhn
herumzulaufen, denn ihr wiirdet friiher oder
spater mit ihr zusammenprallen. Nach zwei
Angriffen bekommt ihr Besenstiel eine Panne,
also schleicht euch von hinten an sie rann
und gebt ihr mit einem Rat-A-Tat Rap
ordentlich Saures. Wenn ihr sie zum vierten
Mal getroffen habt, versucht sie ein anderes
Vorgehen. Aber zuerst wirft sie einen Zauber
auf euch, dem ihr nicht entgehen kénnt.
Aktiviert die Goldfedern, ehe der Zauber euch
trifft, und er ist nutzlos. Merkt euch das
Gerdusch, denn ihr mifit darauf noch dfter
reagieren.

ATTAGKE 2: FEUERKUGEL-ANGRIFF

Grunty schwebt an allen vier Seiten des
Schlosses herum und euch mit vier
Feuerkugeln gleichzeitig treffen, ehe sie eine
Pause einlegt, um ihren Zauber wieder
aufzuladen. Denen kann man aber als Banjo
leicht ausweichen, vorausgesetzt, ihr bewegt
euch im richtigen Augenblick. Springt nach
der vierten Feuerkugel auf das Tiirmchen,
aber nicht dariiber hinweg, denn es ist ein
langer Fall, der euch ein Leben kostet. Feuert
so viele Eier wie mdglich nach vorn ab. lhr
miift sie mit mindestens dreien treffen, dann
dampft sie zur nachsten Seite ab, bis sie an
allen vier Seiten gewesen ist. Danach wirft
sie wieder einen Zauber Uber euch, ehe sie
ihre Taktik wieder dndert.

ATTAGKE 3: LUFTKAMPF

Grunty hebt in die Liifte ab und iibersat euch
mit Feuerkugeln. Gliicklicherweise besorgt
euch Bottles eine Abflugstelle, damit ihr da
oben mitmischen kannt. Fliegt also herum
und weicht den Feuerkugeln aus. Ab und zu
macht sie Pause, was ihr daran erkennt, daf
dann kein griiner Rauch mehr aus ihrem
Besenstiel kommt. dann kénnt ihr mit einer
Beak Bomb Attacke auf sie losgehen. Wenn
ihr sie verfehlt, versucht, das Schlof zu
vermeiden, denn es tut bannig weh, wenn ihr
die Betonwande trefft. Nach vier Treffern wirft
sie wieder einen Zauber iiber euch, und sie
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entschlieit sich dann, sich mit einem
magischen Schutzschild zu decken.

ATTAGKE 4: DEN SCHUTZSCHILD ZERSTOREN
Landet erst einmal in Sicherheit, dann macht
euch auf Kazooies Beine. Wenn ihr eine Weile
herumgefragt seid, werden sich vier grofie
Stein-Jinjos aus dem Boden erheben. Weicht
Gruntys Feuerkugeln aus und wartet auf eine
Pause. Wenn sich die Gelegenheit bietet,
feuert schnell drei Eier in jeden Jinjo - unten
gibt es da ein Loch - um sie von dem Stein
zu befreien. Die fliegen dann hoch und
schwéchen Gruntys Schild. Der vierte wird sie
auf den Boden werfen, aber ihr Schild bleibt
intakt, und leider entschliefit sie sich, vollig
ballistisch zu werden und beballert euch mit
Feuerkugeln, und nach jeweils fiinf davon,
zusdtzlich mit Zauberwiirfen.

ATTACK §: DER JINJONATOR

nach einigem Rumrennen wird sich ein
riesiger Stein-Jinjo, der Jinjonator, aus dem
Boden erheben. Er hat auf jeder seiner vier
Seiten ein Loch, worin ihr jeweils drei Eier
plazieren mift. Ihr werdet schon wissen,
wann es funktioniert hat, denn die Locher
schliefen sich. dies ist wahrscheinlich der
schwierigste Teil des Games, aber eine Taktik
scheint hier gut zu wirken. ihr seid ja immer
sparsam mit euren Goldfedern umgegangen
und ihr habt idealerweise auch volle Energie,
was durchaus moglich ist, wenn ihr nicht
immer die von Gruntilda fallen gelassenen
Honigwaben-Stiicke aufgesammelt habt, wenn
ihr sie nicht unbedingt brauchtet. Aktiviert
den Unverwundbarkeits-Move und stellt euch
bei einem der Locher auf. Nach jedem
Abfeuern von Gruntys Zaubern gibt es eine
winzige Pause. Also stellt den Schild ab und
feuert so viele Eier, wie nur maglich, ehe sie
wieder anféngt. Wenn ihr jedes Loch
verschlossen habt, bricht der Jinjonator frei
und trifft Grunty solange, bis er sie von
ihrem Schlof runtergeschmissen hat. Sie fallt
bis ganz nach unten, zum Fufl des Spiral
Mountain, wo sie unter einem grofen Felsen
festgenagelt ist, der auf ihr landet. Hipp,
Hipp, Hurah!!

DAS ENDE

Die Endsequenz ist fiir diejenigen unter euch,
die keine 100 Jiggies bekommen haben, etwas
anders. im Vergleich zu denen von euch, die es
geschafft haben. da ich natiirlich soo
unwahrscheinlich gut bin, daf ich alle 100
eingesammelt habe, habe ich natirlich nicht
den geringsten Dunst, wie die andere
Endsequenz aussieht.

Wenn ihr erfolgreich wart, dann seht ihr
Banjo und Co. beim Relaxen am Strand zu.
Mumbo wird euch aber sagen, daf} ihr noch
massig Krams ungeldst gelassen habt. Er zeigt
euch dann einen kurzen Blick, auf die Welten,
in die ihr nicht hineinkommen konntet,.
Erinnert ihr euch noch an die Haifutter Insel,
oder den Schlilssel in Wozzas héhle, oder die
Tir in Gobis Wiiste?

Es wird gesagt, ihr kdnnt das alles bekommen,
vorausgesetzt ihr haltet eure Cartridge, bis eine
Maus namens Banjo-Tooie herauskommt..
AuRer den Herrschaften bei Rare weifs noch
kein Mensch, wie das funktionieren soll, aber
haltet eure Augen offen. 64 Gamer und wir
werden euch sofort nach seiner Herausgabe
alle News (iber das Folge-Game bringen.

HERZLIGHEN GLYGKWUNSGH, BANJO UND
NAZODIE! IHR HELDEN, IHR!

Aber aufgepafit, da regt sich doch irgend
etwas unter dem Fels?! Eines Tages wird
Gruntys Gefolgschaft stark genug sein!

UND WENN'S IN DIE HOSE GEHT

Um euch ein bifichen extra anzustacheln, die
bése Hexe zu besiegen, seht ihr hier, wie
tragisch die schéne Tooty bei eurem Versagen
enden wird.
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Endlich ist es da, das wahrscheinlich am ungeduldigsten
erwartete Game des Jahres. Und als unser besonderes
Sahneh@ubchen an euch bringen wir euch mit diesem Heft
tie Komplettidsung dazu, mit allen Levels, allen Puzzle-
Teilen, allen Jinjos, allen Zauhern, und, und, und...
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