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Hier gibt es ein paar allgemeine
Hinweise fiir junge Skywalkers,
die euch sicher durch Rogue
adron bringen sollten.
2im Angriff auf TIE Fighter oder
ntalangriff oft mit
: bwohl man besser von
hinten attackiert (eure Geschwindigkeit
der ihren anpassen). Bei TIE Interceptors
sollte man am besten versuchen, hinter
sie zu gelangen und beim Angriff nicht
zu nahe rangehen. Wenn ihr von vorne
kommt, dann schieBen sie euch ab.

2. Um einen AT-AT runterzuholen, fliegt
entweder von vorne oder hinten auf sie
zu, und ¢ ihr gera bei seid, sie
et ganz langsam,
eht euch rein.
i nen Kreis zu

eure Hohe an, um

en. Drei ganz volle Kreise

BIEEITgenug fiir euren Computer sein,

“¥um euch zu trennen. Bei Geschiitztiirmen
miiBt ihr so schnell wie maglich fliegen
und auf sie feuern.

3. Wenn ihr Kanonenstellungen angreift,
versucht, von hinter ihnen anzukommen.
r ofter werdet ihr auf sie zufliegen.
“Bei Turbolasern kénnt ihr unter der
; Schm ihrer Kanonen fliegen, und
sie konnen euch nicht erwischen. Bei
Geschiitztiirmen miiRt ihr so schnell
wie moglich fliegen und sténdig darauf
feuern. Auf diese Weise kommt dann

hoffentlich nur eine, oder iiberhaupt
keine Missile zu euch durch.

4. Wann immer mdglich, greift AT-STs,
Gebdude oder alles am Boden von oben

her an. Ziemlich oft werdet ihr von den
Zielen nicht unter BeschuB genommen,

und wenn ihr im Anflug langsamer
werdet, habt ihr mehr Zeit zum Zielen.

Die Fahrzeuge, die ihr hier in Rogue
Squadron fliegen werdet, haben alle
ihre eigenen Starken und Schwichen,
und sind daher fiir einige Missionen
besser geeignet als andere. Deswegen
miiBt ihr sie alle fliegen lernen, wenn

ihr das Game vollenden wollt.

Fiir Missionen: 1, 2, 5, 6, 9, 10, 13, 15.
Das beriihmteste und vielseitigste aller
Rebellen-Raumschiffe. Die S-Foils kinnen
fiir den Kampf gedffnet werden, um sie

manadvrierbarer zu machen, und fiir
groRere Geschwindigkeit geschlossen zu




werden. Mit seinen vier Blaster-Kanonen
und den Fliigelspitzen und den Photon-
Torpedos kann es jedem Imperial-Raum-
schiff zeigen, wo es hier langgeht.

FUR MISSIONEN: 3, 11

Der schnellste Starfighter, den die
Rebellen verwenden. Perfekt fir schnelle
Uberfalimissionen. Bewaffnet mit Twin
Blaster Kanonen und Concussion Missiles.
Andererseits kdnnen sie aber nicht zu
 viel Schaden wegstecken und der Pilot

Der wichtigste Fighter-Bomber der
Rebelten. Langsamer und weniger
mandvrierbar als der X-Wing, kann der
Y-Wing mehr Schadefn.‘,wggs_tecken‘und
st mit Blastern bewaffet, dazu noch
mit Ionenkanonen und Bomben. Ideal
fiir Bomben-Missionen.

Es ist berithmt fiir seinen Einsatz in der
Schlacht von Hoth. Das ist ein Schiff fiir
niedrige Hohen, hat keine Schutzschilde
und ist nicht sehr mandvrierbar, Vorteile
sind seine extreme Schnelligkeit. -
AuRerdem sehr schwer zu treffen, weil
es 50 klein ist. Mit Blaster-Kanonen
bewaffnet. Feuert euch ein Schleppseil
fiir den Einsatz gegen AT-ATs.

FUR MISSIONEN: 16

Sehr leicht und daher sehr schnell. Das
ist das erste Mal, dal ein V-Wing in

~einem Star Wars-Game erscheint. Es
feuert Blaster und Cluster-Missiles und
. einen Scram Jet, eine Art Turbo Boost.

ENNIORT A
Das ist das Schiff, mit dem jeder

schon immer spielen
‘wollte, das aber

noch nie zuvor spielbar war. Das ist sehr
schnell und kann seine Ziele iiber den

- Himmel verfolgen. Ist aber auch recht

unbeholfen auf den Planetenoberflichen,
die in Rogue Squadron erscheinen und
sollten nicht in wichtigen Missionen
verwendet werden.

NICHT SO HART!

Die Imperial Streitmachte in Rogue
Squadron haben im allgemeinen die
Gestalt, die wir alle aus den Filmen
kennen. Aber denkt dran, es gibt ein
paar neue Fahrzeuge, die oft unerwartet
auftauchen, und oft zur schlimmst
mdglichen Zeit.

TiE RGHTER

Die am meisten verwendeten und
beriihmtesten Imperial Fahrzeuge. Klein,
schnell und sehr wendig. Negativ sind
aber der Mangel an Schutzschilden und
Blaster-Kanonen, die nur nach vorne
feuern konnen. Die Pilots sind nicht
sehr geschickt. Meistens kdnnt ihr sie
leicht mit einem Direkttreffer abfeuern.

 TIE INTERCEPTOR

So schfie_ll-w;i‘e'_. €in A-Wing und wendiger

~als ein X-Wing. Die zeigen es den

_ Rebellen-Raumsehiffen, wo es langgeht.
Sie kijnnen'—'leicht.hinter euch kommen
 und halten sich nm:gganz selten lange

‘genug still, um von euch getroffen zu
werden. Sie sind auch mit fortschritt-
licheren Zielsystemen und vier Blaster-




t, aber haben auch
wieder keine Scl'nlde. Weﬂn ihr auf einen
trefft, betet fiir einen Gliickstreffer, denn
das ist eure einzige Chance.
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Mit zwei front-feuernden Kanonen und

einer Vielfalt an verschiedenen Bomben

ausgeriistet. Sie sind die langsamsten

TIES. Sie fliegen oft in Kreisen wéhrend

sie ihre Bombenangriffe unternehmen
und bieten sich daher geradezu als Ziele

~an. Das heilt aber noch lange nicht,
~ daR ihr euch Zeit lassen kénnt, wenn

ihr sie vernichtet, weil sie leicht Boden-

ziele hochgehen lassen'i:_c“mnen.

T “!‘

AT-RT x
Der vierbeinige Schrecken von der
Schlacht von Hoth. Bewaffnet mit
zielgenauen Blastern unter dem Kinn
und auf beiden Seiten des Kopfes.
Wegen seiner starken Panzerung beinahe
unmoglich, sie hochzujagen. Verwendet
stattdessen das Seil der Airspeeder, um
- sie zum Stolpern zu bringen. Fliegt an
den Beinen der AT-ATs vorbei und feuert
* das Kabel, wenn euch der Co-Pilot das
~sagt. Haltet jetzt standig auf die AT-ATs
zu, damit ihr in Kreisen fliegt (keine
Angst, ihr trefft es nur -seltenj. Drei oder
vier Mal sollten geniigen.

Ein kleines, zweibeiniges Waffen-
system mit zwei Crew-Mitgliedern.
Kann steile Hange hochklettern und
ist mit seiner Zmlimgs.-ﬂlaster-i(a_ngge

. sie aus guter Entfernung (und am besten

Dieses groRes und besonders schwer
gepanzerte Angriffsschiff verwendet
zwei Drittel seiner Energie auf die
Schutzschilde. Das heiRt aber sicher
nicht, daR es nicht gefahrlich ist, denn
seine frontalfeuernden Blaster konnen
alle moglichen Probleme anrichten. Zum
Gliick sind die meisten, auf die ihr trefft,
auf der Seite der Rebellen. Daher werdet
ihr sie mehr beschiitzen als zerstéren.

sehr treffsicher. Allerdings sind sie
sehr langsam und leicht zu treffen.
Also stellt euch richtig auf und feuert
drauf, um es zu zerstoren.

A5t

Aus der Schlacht von Endor bekannt.
Dieser zweibeinige Walker wird oft
verwendet, um AT-ATs vor Bodentruppen
2u schiitzen. £r hat bessere Feuerstarke
als die AT-ATs und ist viel schneller. Sie
sind recht zih und kénnen ganz schon
was wegstecken. Am besten greift man

UROMD
Diese Kampffahrzeuge tauchen ab und
an bei ein paar Missionen ohne jegliche
Yorwarnung auf. Sie sind mit einem
einzelnen Blaster mit Schnellfeuer-
Fahigkeiten bewaffnet. Sie sind auch
sehr schwer zu zerstdren und ihr miiRt
wahrscheinlich mehrmals draufhalten; bis

sie unschadlich gemacht sind.

von hinten her) an und verwendet eine
Missile, um ihnen den Rest zu geben.

Ein Angnffs—Tragﬂugelhoot das auf
den Entwiirfen fiir einen AT-AT basiert.
Sie sind sehr schnell und auch schwer
gepanzert. Sie sind mit Zwillings-

Erkundungsgerdte. Sie kdnnen sich
recht schnell bewegen, aber meist
jedoch schweben sie einfach nur in
der Luft. Sie haben einen kleinen
Blaster, der aber nicht allzuviele
Probleme schaffen sollte. Sie sind
sehr leicht zu treffen, und da sie
keine Schilde zufweisen, macht
ihnen ein Direkttreffer schon das
Licht aus.

blastern bewaffnet, die aber nicht auf
euch hochfeuern konnen. Um die
braucht man sich keine Gedanken
machen. Am besten ignorieren.

Imperial Geschiitztiirme, die (berall
mit erstaunlicher RegelmaRigkeit
auftauchen. Sie haben Zwillings-
blaster, die sich im 360 Grad drehen
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kdnnen. Die solltet ihr nicht

ignorieren, und sie

sollten bei der

ersten Gelegenheit ausgeschaltet
werden. Zum Glick konnen ihre
Blaster nicht nach unten feuern.
Wenn ihr daher niedriger als die
Turbolaser fliegen kdnnt, (zum
Beispiel wenn sie auf Higelkdmmen
stehen) sind ste lahme Enten.

Kommen fast genauso oft wie die
Turbolaser vor, sind aber gefahrlicher.
Sie feuern machtige zielsuchende
Missiles ab, die selten daneben gehen
(und nur ein A-Wing ist schneller als
sie). Sie sollten sofort zerstort
werden, wenn man sie sieht und ihr
Dbezahlt teuer, wenn inr sie ignoriert,
Da sie Missiles abfeuern, konnt ihr
nicht die gleiche Taktik wie bei den
Turbolasern anwenden und solltet sie
stattdessen von hinten oder direkt
von vorne angehen. Fliegt schnell auf
sie zu und feuert weiter, dann solltet
ihr sie zerstoren kdonnen.

EURE MISSION,
SOLLTET IHR SIE

In Rogue Squadron gibt es 16
Missionen, die alle nach anderen
Zielen verlangen. Daher braucht ihr
auch unterschiedliches Kénnen und

W8 resune v

unterschiedliche Taktiken, um sie zu
erreichen. Je nachdem, wie gut ihr
jede davon erledigt, wird euch eine
Medaille verliehen und vielleicht
eine Beforderung oder Degradierung,
vom Rang des Ensign bis zum
Supreme Allied Commander (Wenn ihr
in jeder einzelnen Mission mit Gold
ausgezeichnet werdet), wenn ihr den
Millennium Falcon fliegen diirft. Je
nach dem, wieviele Medaillen jeder
Art (Gold, Silber oder Bronze) ihr
wahrend des ganzen Spiels verliehen
bekommt, werden ein oder mehrere
Bonusmissionen verfiighar, Die werden
am Ende dieser Anleitung erklart,
Also, liebe Freunde; wir wiinschen
euch viel Gliick hierbei und Hals- und
Beinbruch!

IMISSION EINS:
UBERFALL AUF
MOS EISLEY

Das ist eine leichte Einfilhrung ins Spiel.
Ihr beginnt mit Angriffen von Imperial
Probe Droids auf kieine Bauernhafe. Ihr
kénnt sie mit eurem Radarschirm leicht
entdecken. Sie bewegen sich nicht sehr
viel und kénnen auch leicht vernichtet
werden. Es gibt etwa drei Gruppen, die
alle nicht zu viele Probleme schaffen
sollten. Wenn ihr das geschafft habt,
wird man euch befehlen, nach Mos
Eisley zu fliegen (Verwendet euer
Radar), das unter Angriff durch Imperial
Bomber steht. Insgesamt gibt es sechs
davon, und es ist nicht schwer, sie zu
erwischen, weil sie einfach nur in
Kreisen rumfliegen. Vernichtet sie, bevor
sie zuviel von der Stadt in Schutt und
Asche gelegt haben.

MISSION ZWEL

Das Ziel dieser Mission besteht darin,

den Konvoi zu beschiitzen, wahrend er
sich durch Imperial Territorium bewegt.
Fangt mit den Probe Droids direkt vor




 rumschwirren und geht sofort auf die

~ Turbolaser und Geschiitztiirme los, die

- um die Stadt herum positioniert sind.
Dann holt-euch die, die auf dem Boden
und auf den Dichern der Stadt
.aufgestellt sind. Wenn die Frachtschiffe

-~ mal lachliegen, stellt sicher, daR ihr alle
AT-APs und Geschiitztiirme ausschaltet,

die ihr unterwegs seht. Auch hier wieder

_euch E dies}af Mission macht es MISSI@N !’!EB die TIEs ignorieren und auf die
sich bezahlt, nicht zu weit vor dem ; m W CORELLIA Geschiitztiirme und Turbolaser. losgehen.

Konvoi herzuftiegen, weil sie leicht : Wenn ihr das mal geschafft habt, geht
zerstort werden konnen. Am besten In dteser Pﬁsswn miiRt ihr Crix Madine auf den grofen Geschiitzturm los, der

haltet ihr euer Radar im Auge. Sobald beschutzen einen i ialen Offizier, der  auf dem hohen Turm auf der anderen
ihr einen roten Punkt seht, vernichtet tiberlaufen will. In’ ssion passiert ~ Seite der Stadt steht, wenn ihr auf sie
ihn so schnell wie maglich, bevor ihr viel, daher ist es wichtig, r zuftiegt. Dieser Geschiitzturm ist mit den

wieder zum Konvoi zuriickkehrt. Die Priontaten richtig wahit. Vemu:hteta'ls Blastem nur schwer zu beschddigen, also

: —Felnde, nach denen ihr hauptsachhch erstes die Probe Droiden, die auRerhalb staﬂt sicher, daR ihr ein paar Missiles in
i die Augen offenhaiten miikt, sind AT-  der Stadt aufgestellt sind. Rast dann der Tasche habt. Jetzt konnt ihr euren
ST und Turbolaser. TIE Bomber werden  schell zuriick zur anderen Seite des Piloten gegen die TIEs helfen.

uch rschemen kbnnen aber leicht Levels, wo die Bomber sind. Wenn Han
_zerstbrt werden. : - Solo erscheint, 1Rt ihn hinter den TIEs mm 2
: herjagen, denn auf euch warten

: wichtigere Aufgaben. Crix Madine wird mmggﬂﬁ SE@E%S:‘
%ﬁgﬁﬁ@%ﬁ ggﬁ%i; nach Hilfe rufen, also eilt schnell zuriick m m
m m iiber den Level, um ithm zu helfen.

Ignoriert die Bodentruppen und Boote an  Diese Mission wird euch im Vergleich zur
'm m der Kiiste, denn sie sind nicht so = letzten wie ein Urlaub vorkommen. Ihr
Hier fangt das Game langsam an, wichtig.Ein AT-AT und zwei A?-S'{s-%n miiBteinem Commando-Shuttle dabei
schwierig 2u werden, Diese Mission auch angreifen. Werdet die Bomber und . helfen, eine Konstruktionseinrichtung

findet ﬁheé{éin@ri' fiesigen kreisformigen  dann die AT-STs los, bevor ihr den AT-Al - auf dem Mond von Loronar-anzugreifen.
See mit einem grofsenﬁem in der Mitte  aufs Kom nehmt. Wenn der mal am | Vernichtet zuerst atles auf dem Weg zur
statt. Das Nonnah ist auf der anderen o Boden fiegt, helft der Shuttle von Crix bei  Einrichtung, die Turbolaser, die AT-APs
Seite. Wenn ihr es gefunden habt, ~ der Flucht, indem ihr die sechs TIEs aus und sogar die Gebdude. Wenn ihr den
werdet ihr von TIE Fightern E - dem Weg schafft, die angreifen. Stiitzpunkt erreicht, vernichtet die

die schnell vernichtet werden sollten,
denn ein Imperial Landing Craft wird

auftauchen und etlid‘lte‘:AI-STs und Tank masspgﬂ Fu&iﬁ
Droifjen a!ﬂ?den. 2um Gliick stehen alle m m m "

in einer Linie und ein paar Abhark-Fliige
sollten ihnen den Rest geben. Sie sind Die Mission hat es in sich, ist aber doch
eure Hauptprioritat, und wenn sie mal machbar. Ignoriert alle TIEs, die

weg vom Fenster sind, wird das Nonnzh
von den TIE Bombern angegriffen, in
etwa vier Wellen von zwei. Sie werden
aus der Richtung von hinter dem
Imp_en'al Lai!ding Craft amgreifen und
sollten vernichtet werden, bevor sie das
Nonnah erreichen. Das kann namlich nur
etwa fiinf Treffer vertragen, bevor es
vernichtet ist.
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FICHERIY WHIPIE SIINER TORPEMDIS

Wach-Geschiitztiirn
Schildgenerato
wenn ihr auf die Einrichtung zukommt.

me und TIEs. Der
r befindet sich links,

Eliminiert die Reihe von Missile-Turrets,

den Commandos zurtick and
chtet die AT-STs, die sie angreifen,
bevor ihr euch um die TIEs kiimmert, die
dann auftauchen, Sie werden von beiden
Seiten des Generators angreifen, oder
von eurem Ausgangspunkt.Und dann
gibt es da noch ein paar TIE-Bomber,
die versuchen werden, die Fahrzeuge des

Missicn. Gerade,
wenn 'man glaubt, man ware ganz

durch, geht es erst so richtig los. Haltet
euch zuerst zurlick und [aRt eure beiden

Genossen die Radarschiisseln in die
Hand nehmen. Wenn ihr die fiinfte und
letzte erreicht, dann fallt euch vielleicht
ein roter Blib auf eurem Radar rechts
von eurer Position auf, Merkt euch das.
\ jetzt eure Kumpel die letzte
Schiissel fertig machen, fliegt an ihnen

vorbei und schwingt nach rechts. Hier
solltet ihr dann einem AT-AT gegen-
iiberstehen. Werft ihn zu Boden und
greift den Stiitzpunkt dahinter an und
auch die drei TIEs, die durch die Gegend
fliegen werden. Macht euch keine
Sorgen liber die TIEs auf der Plattform.
Sie werden nicht abheben. Vernichtet
den Stiitzpunkt. Ihr solltet noch einen
in der Nahe finden. Vernichtet den
auch, zusammen mit den umliegenden
Geschiitztiirmen. Nicht vergessen, die
Spezialwaffen (ein
Quadrat)
Stiitzpunkt ist auch in der Nahe, aber

1 gelbes, schwebendes
unterwegs einzusammeln. Der

dieses Mal besser verteidigt. Nahert
euch mit hoher Geschwindigkeit und
schieft alle Geschiitztiirme, die ihr
seht, ab. (Nicht langsamer werden,
sonst kann man euch viel leichter
abknallen). Wenn ihr euch in Sicherheit
bringen miRt und noch einen einen
Angriff fliegen wollt, ist das kein
Problem, denn es gibt keine
Zeitbeschrankung. Wenn die mal
vernichtet sind, macht die AT-STs und
AT-ATs fertig, die hier parken, und dann
die Bodentruppen und TIEs. Jetzt kénnt
ihr euch Zeit lassen, wenn ihr die
Gebaude zerstort. Der dritte Stiitzpunkt
befindet sich neben dem roten Punkt,
den euer Radar aufgeschnappt hat.
Kehrt dahin zuriick und folgt dem
Canyon. Diese letzte Fabrik ist schwer.
Sie ist gut verteidigt und sie wissen,

daR ihr kommt. Erledigt die beiden
Geschiitztiirmen hinter dem AT-AT
(ignoriert den fiir's erste), und haltet
auf den Stiitzpunkt zu, vernichtet alle
Geschiitztirme aulen herum, dann die
Gebdude. Jetzt kdnnt ihr zum AT-AT
zuriickkehren und ihn zu Boden
bringen, um die Mission zu vollenden.

Das ist eine ziemlich

klare Mission.
Fliegt den Canyon runter, haltet euch
rechts und ignoriert alle TIEs, auf die
ihr trefft. Geht weiter die Canyons auf
der rechten Seite runter, bis ihr auf drei
Turbolaser und Gebaude stofit.
Vernichtet diese Geschiitztiirme, Jetzt
konnt ihr weiter den rechten Canyon
runter und die beiden Turbolaser
zerstoren, die ihr seht und auf den
Spaceport zu. Wenn ihr angekommen
seid, fliegt um die Ecke, schaltet alle
Geschiitztiirme und Turbolaser, die ihr
seht, aus. Ignoriert die TIEs und
Bodentruppen und werft einfach nur
Bomben auf alles ab, das ihr seht. Wenn
ihr fertig seid, kehrt zum Eingang und
den drei Turbolasern zuriick, und geht
rechts und wieder rechts, Folgt diesem
Canyon und ihr findet die
Truppenbarracke rechts mit dem
Sensorpfosten links. Vernichtet alle
Geschiitztiirme und Turbolaser. Ignoriert

die TIEs und vernichtet dann die
Gebaude/Radarschiissel.

Wedge wurde gefangengenommen, und jhr
miitt ihn in dieser iberaschend leichten
Mission retten. Ignoriert einfach nur alles
auler den Missile Geschiitztiirmen, die ihr
seht und den Zug. Verwendet eure
Sekundarwaffen (die Ionen-Kanane) fiir
den Zug. Zuerst auf die Kanonenwaggons
zielen, um sie unbeweglich zu machen,

L'.




bevor ihr sie auf den Rest einsetzt. Der g
Zug sollte bald anhalten und ihr habt Z
Wegde gerettet. Damit ist nun die achte

Mission erfolgreich beendet. Hurra Hurra!

 MISSION ZEHN;.
 GEFHINGNISSE VON KESSEL

Diese Mission h:erf’1st ein bichen
komplizierter. Haltet euch am Anfang

nach rechts und vernichtet die AT-STs

und Probe Droiden, auf die ihr nun
stoldt,und haltet dann auf das Shuttle
von General Nadine zu. Folgt der
iiblichen Taktik: also erst einmal alle
- Turholaser ausschalten, zusammen mit
dén' Truppenkasernen. Ihr werdet
feststellen. dafs ihr den Generator
o Vergnchten miiRt, also folgt eurem
: adgr und vernichtet alles, das
unterwegs gefhrlich aussieht. (Aber
laRt euch nicht zu sehr ablenkent).

Ignoriert den AT-ST. Kehrt zum Shuttle

zurlick und beschiitzt es vor den TIEs
und den Bodentruppen. Folgt ihm jetzt
als Geleitschutz. Zerstort bei jedem
Gefangnis die Turbolaser und Kasernen,
bevor ihr die TIEs abschieRt, Achtet
bei jedem Gefdngnis auf AT-ST-Paare,

Is versuchen, das Shuttle
zu vernichten, :

MISSION ELF:
SCHLACHT UBER TALORAAN)
KAPITEL DREI

Schlacht iiber Taloraan
Scheint anfangs wie eine schwere
Mission, ist aber eigentlich ganz

 einfach. Jagt die imperialen Container

auf den ersten beiden Plattformen in

~ die Luft, und ignoriert dabei TIEs, die
“herumschwirren. Vorsicht, keine

Gascontainer ohne imperialisches
Symbol drauf!

Folgt nun dem Radar zu den anderen
Plattformen und vernichtet die

imperialischen Container. Der Schliissel
_zum Erfolg liegt hier darin, im

Allgemeinen die hunderten von TIEs,
die herumschwirren zu ignorieren,

_genauso wie die Geschiitztiirme, egal,

wie geﬁhrhch sie hier auch scheinen
mbgen. :

Um hier Erfolg"zu haben, miiRt ihr sehr
genau sein, aber ihr miift mit hohem
Tempo in euremschickem A~ng
Plattform zufliegen und dabei sch1e n
Fliegt an der Plattform vorbei, bringt
eine gute Distanz dazwischen, dreht
euch um und fliegt wieder darauf zu

- und feuert dabei. Falls ihr versucht,
Geschiitztiirme oder TIEs aufs Korn zu
~ nehmen, kommt ihr nur in ganz derbe
Schwierigkeiten. Die Plattform nachdem

ihr an der Stadt vorbeigeflogen seid, ist
die schwerste. Auller natiirlich, ihr
greift sie von oben an. Fliegt iiber die
Stadt und auf die Plattform runter und
feuert wie iblich. Thr werdet dann die
imperialen Container ganz deutlich
sehen: sie sind die in der Mitte, unten

~an der Plattform.

Noch eine d1e schwer schmnt, aber
solange ihr schnell seid, solltet ihr keine

Probleme haben. Schwingt zuerst nach

links und bringt schnell den AT-AT zu
Fall, den ihr sehen konnt (Das muR beim
ersten Mal klappen, sonst gibt's es
Saures). Fliegt jetzt das Tal entlang,
vernichtet die Geschiitztiirme auf dem
Hiigel und folgt eurem Radar. Die AT-APs
werden von einem AT-AT angegriffen,
also setzt euer Kabel ein. Ignoriert jetzt
die Bodentruppen und das Tor (Eure
Freunde werden es vernichten), und

: fliegt wieder dariiber zuriick. Dann solltet

ihr noch ein AT-AT sehen. Bringt das
schnell zu Fall und versucht, dem
schweren Feuer auszuweichen und
vernichtet den Generator. Kehrt jetzt zu
den AT-APs zuriick, die gerade von Tank
Droiden angegriffen werden. Vernichtet
sich und schiitzt die AT-APs vor den TIE-
Bombern, bis sie in Sicherheit sind.
Vernichtet nun die Einrichtung, falls eure
Genossen das noch nicht erledigt haben.

Diese Mission fangt ziemlich schwierig
an, wird aber dann einfacher. Folgt dem
Zug, schiitzt ihn vor den standigen TIE-

nusganz /23 (D



Angriffen (Sowoht Interceptors als auch
Bomber) bis ihr die Stadt erreicht. Wenn
ihr angekommen seid, zielt auf die
hintere Seite zu und vernichtet die
Bomber, bevor ihr eure Aufmerksamkeit
den sechs AT-STs zuwendet, die die
Shuttles angreifen (Hier miif3t ihr-schnell
sein). Wenn der Shuttle von der Gruppe
der angreifenden TIEs weg ist, mit ihr
noch ein paar Bomber vernichten, bevor
ihr die Mission vollendet. Leicht.

B2 nusave van
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Nicht ganz so einfach, aber immer noch
ziemlich klar. Hier miift ihr nur die TIEs
und AT-STs ignorieren, die in der Gegend
herumliegen und euch auf die hunderte
von Turbolasern konzentrieren (denkt
dran, von unten her angreifen), und auch
auf eure Prioritit die Missile
Geschiitztiirme. Wenn ihr die nicht zuerst
vernichtet, werdet ihr es spater bereuen!
Wenn alle diese Geschiitztiirme vernichtet
sind, konnt ihr eure Aufmerksamkeit
eurem eigentlichen Ziel zuwenden, den
Transmittern (oft von zwei oder mehreren
Geschiitztiirmen flankiert). Wenn man
alle von denen zerstort von den Bomben
eures Y-Wings vernichtet sind, konnt ihr
den riesigen schwebenden Geothermal
Generator angreifen. Das macht ihr, in
dem ihr im Sturzflug auf den Generator
runtergeht und mit euren Blastern auf die
sich drehenden weien Sdulen in der
Mitte zielt. Die TIEs sollten euch nicht
kiimmern, ihr seid zu hoch oben, um vom
Bodenfeuer mitgenommen zu werden.

WESSION 195:

MOFF SEERDON'S RACHE

Das ist bei weitem die schwerste Mission
im gesamten Spiel, eine Schlacht von
epischen Proportionen. Versucht am
Anfang erst gar nicht, Moff Seerdon zu
finden, denn er ist noch nicht in der
Gegend. Konzentriert euch lieber darauf,
am Leben zu bleiben, die schwerste
Aufgabe in dieser Mission. Fliegt als
erstes zur hinteren rechten Seite der
Mission und macht die TIE Bomber alle,
die iiber den Speichertanks kreisen, und
dazu noch alles andere auf dem Kamm,
das dem Imperium gehort, zum Beispiel
die beiden AT-STs hinten auf dem Kamm.
Wenn ihr die ausgeschaltet und die




kampfen, verwendet einfach eure
Sekunddrwaffen auf eurem V-Wing,
die Cluster Missiles, um sie alle mit
einem Schul® hochgehen zu lassen.
Wiederholt eure Techniken fiir jeden
Devastator und jedes Schwadron der
TIEs. Ignoriert die Waveskimmer an
den Kiistengebieten, um das Game
zu beenden.

Bml“s MISSII]NS e e

Das ist ein einfaches Rennen in einem
~ 1-16 Skyhopper. Wenn ihr hier den
Instruktionen folgt, die am Anfang

Angriffe der TIE Interceptors tiberlebt
habt, fliegt herum und vernichtet
alles vom Imperium, das ihr sehen
kénnt, oder das euer Radar aufféngt.
Das ist aber schwieriger als es klingt,
aber wenn ihr die alle Geschiitztiirme
und AT-STs ausschaltet, die ihr finden
'kéinntl_;', muBt ihr euch iiber Bodenfeuer
kei e:'nganken mehr machen, nur
noch iiber die Interceptors. Davon
gibt es hunderte, und sie sind auch
ammt schwer hochzujagen. Wenn
Jhr immer schon versucht, hinter sie
zu ﬁ1egen, habt :hr eine Chance. Auf
keinen Fall aber geht sie von vorne
an, ihr werdet nur zerfetzt.

Wenn ihr es schafft, zu tiberleben und
~auch die iibrigen imperialen Gebaude zu
vernichten, wird Moff Seerdon in seinem
Shuttle auftreten. Das ist sogar noch
schwerer als das, was vorher kam. Sein
Shuttle ist mit Blaster Kanonen und
hitzesuchenden Missiles bewaffnet.

Daher ist es gar keine gute Idee, ﬁ'ontal o

auf ihn zuzufhegen.

Verlockt ihn stattdessen dazu euch _
dahin zu folgen, wo eure librigen
Kumpel sind, damit sie euch helfen.
Jetzt miikt ihr verSUCﬁen, neben oder
hinter ihn zu kommen, von wo ihr ihn

angreifen konnt. Es wird ganz schén
lang dauern, aber irgendwann wird er
dann endlich den Geist aufgeben.

 diese g1gant1schen Maschinen zu
~ zerstoren, miiRt ihr zuallererst 1hre
 Schildgeneratoren vorne oben an-

ausgegeben werden (links halten) und
die Bremsen mit Bedacht einsetzt,
solltet ihr gut durchkommen.

MISSION 35%
DIE SCHLACHT
m mgl 3.

DEATH STAR Y?ﬂf.&“&ﬁ m&i

Der hier hat es echt in s1ch der
schwerste alle Bonus-Level. Fliegt ]
_mit voller Geschwi ndigkeit, rullt euer

Im Vergleich zu letzten Mission ist
diese Schlacht ein Kinderspiel. Es
gibt drei World Devastators, die
mit den TIE Interceptor Squadrons
vernichtet werden miissen. Um nun

ihr d1e"G:elege?me
filr lange Zeit gerad
euch nur um TIEs Sorgen, w
2 geradewegs auf euch zukommen

greifen. Daraufhin kénnt ihr nun die
Angriffseinheiten unten angreifen.
Wenn ihr davon zwei oder drei zum

SCHLAGHY UON HOTH

. Ein leichter Bonuslevel. Hier miiRt ihr
Teufel jagt, geniigt es, um diese euch um drei AT-ATs, zwei AT-STs und
Maschinen ins Wasser abstiirzen zu : ein paar Bodentruppen kiimmern, und
lassen. Wenn man gerufen wird, um ~ . inzwischen sollten die euch auch gar
gegen den TIEs in den Stadten S keine Probleme mehr bereiten. Denn
zwischen jedem Devastator zu ihr habt nun genug Erfahrung, oder?




n kleinen Links durch

er kompletten Anleitung &
ich die Ilbeﬂ'aulnung nu:llt--f
wel.tetl.eseu!

€D rindet das Kokiri Sehwert.

@ Kauft den Schild.

o Sprecht mit dem Great
Deku Baum.

Am Anfang schlummert ihr in eurem bequemen Bett vor euch hin, bis ihr
von einer Fee erweckt werdet. Sobald ihr wach seid, verlaBt ihr die Hﬁlf
werdet von einer weiblichen Elfe begriiBt. Eilt erst nach links und hoch z *”dam
umzaunten Gebiet. Das ist der Ubungsplatz. Lest die Zeichen durch ﬂdamlt ihr
Information tber eure Moves bekommt. Ihr seht in kleines Loch in d and.
Krabbelt du und dann kommt ihr zu 'm grofen Felsbrocken, Q]a rumrullt
ch rehts. Am Ende ist eine Kiste mit
ersten Waffe. dem ﬁgﬂ Schweﬂ.lﬁ‘

“konnt ihr ein wenig
expenmenﬁeren




é ind Tﬁpfchen, die ihr u.l’ ]
ekommen. Das ist die Wal rufﬁ
m lustigen

Dach - das ist das Dorf

Dort drinnen unterhaltet euc
mehr einkauft, als ihr braucht. Re
Deku Schild. VerlaBt das Geschaft und
Wenn er sieht, daB ihr ein Schwert
euch durchlassen.

Weiter den Pfad hinunter, bis ihr auf _
Diese Pflanzen kénnt ihr leicht mit einem i n Schwerthieh ausc|
ine praktische neue Wi
Weist diese einer eurer C-Tasten zu und macht weiter.

Daflr hinterlassen sie euch einen Deku St

Die Feinde werden wieder auftauchen, also sammeit ein paar Stocke,

bevor ihr weiter marschiert. Ihr kommt dann ;m Deku Baumn an. Der wird
euch fragen, ob ihr genug Mut habt, um re_fi_nz_,uqehen. Klar habt ihr Mut!

DER GROSSE DEKU
BAUM

o Holt die Fairy Slingshot
(Fee-Schieuder).

\ i \
i D @ Vernichiet den ersten Boss

T back? Charakter, Queen Gohma.

7 alb einerﬁd, T

ihr oben ankommt, dann rennt herum, zur Kiste, und 8ffnet sie. Hier
bekommt ihr die Dungeon Map {Kerker-Kaﬂe).—lqnor\'ar{ die Spinnen und
betretet die Tlr vor euch. Wenn ihr den Feind in der Mitte seht, dann haltet
euer Schild hoch und 1aBt die NuB zurlickprallen, die er nach euch wirft. Er
wird dann versuchen, euch etwas zu verkaufen. Aber kauft ihm nichts ab,
denn ihr bekommt spater alles was ihr braucht. Eﬂt in den nachsten Raum
und springt Gber die graue Plattform zur anderen Seite. Offnet die Kiste. Ihr V
bekommt eine Fairy Slingshot. Rustet die Schleuder aus und zielt auf du;
Leiter an der geqenuberhegenden Wand. Sie wird runlerfal e b

bekomm! 7




ey R rotierenden Stachelklotz hochzu- fext
bekommen. So kénnt ihr dann R\ Q -

unversehrt durchgehen. Seid aber
schnell, denn das ist zeitabhangig!

; l-/}a
) Legt nun den Big Skulltula an der - $
e e Wand um und schiebt den Block dann G
I bet there are some inter z How did you know our secret?!
things uaderwalerf entlang, damit ihr den Vorsprung How ircilating!
[t — s darliber erreichen kénnt. —
niedrigen Kerker hindurch Benutzt im nachsten Raum euren
durchzubrechen. Stock, um die beiden Fackeln ~ -
_ sty i Doiaky. i3
Auf dem Weg nach unten, muBt anzuzinden. Sie werden die nachste @
ihr versuchen, in der Mitte zu Tlr dffnen. Wenn ihr in den néchsten P
bleiben, so daB ihr im Wasser Raum reinkommt, murkst erstmal
landet. Wenn ihr erstmal unten den Big Skulltula ab, der liber dem

dann klettert hinaus und ~ Bogengang hangt. Wenn ihr in die
) L b Mitte Raumes marschiert, dann

uch den Wand-
ter, wenn ihr die
t, um alles aus dem Weg
ch jetzt krabbelt ihr
rch den kleinen Tunnel. Ihr befindet euch nun wieder in
™ wo ihr zuerst reingekommen seid. Schiebt den Halbmond-
ns Wasser und gebraucht ihn als Briicke zur anderen Seilfé_. !
stet e‘ucm sinem Stock aus und ziindet ihn an der Fackel an.
ﬂ‘n‘gt nu der rliber zur anderen Seite, benutzt den Block, unﬂ o
2 rollt Uber das Netz in der Mitte, damit ihr es abflackern konnt.
Klettert die Weinranken hinab, die ins Loch reinfilhren. Wenn ihr
unten ankommt, dann seht ihr drei Deku Bilsche. Murkst sie in dieser
Reihenfolge ab: 2, 3, 1. Wenn ihr den dritten allegemacht ha.bt d n
jagt ihn, um herauszufinden, was er zu sagen hat. Hort
an, die er Uber das Schlaqeﬂ der Queen Gohma zu sagen

bt euch einen Tip fir spiter.
tzt nun die Schleuder, um das
uge berhalb der Tir zu treffen.

Betretet den ndchsten Raum und
geht ins Wasser. Benutzt den Schalter
unter Wasser links, um den

3 il

i v— -
You received thesair y (lcirina
w This is 3 themento from Smla
7 Set it to0 #nd/press Q,
to start playing” I'(! :

- 5
Oh, youre leaving.

e r-;\ h




ein wenig im ZielschieBen. Wenn ihr
genug Rupees habt, dann kénnt ihr
das Hylian Schild kaufen (schaut im
ersten Haus oben, sobald ihr ins Dorf
kommt). Bevor ihr das Gebiet verlaBt,
seht zu, daB ihr mit dem kleinen
Madel mit den roten Haaren redet, das
ihren Vater verloren hat. Dann eilt auf
das SchloB zu. Wenn ihr das kleine
Madel in der Ecke seht, dann redet mit

ihr und sie wird euch ein Ei geben.
Klettert die Weinranken hinter ihr hoch und riiber, bis oben auf die
SchioB-Tore. Klettert die Leiter hinab und dffnet die Tiir. Rennt den Pfad
hinauf und merkt euch die Position des vierten Soldaten in der Nihe. Rast
die Boschung gegeniiber vom Felsbrocken Pfad hech und marschiert den
Pfad hoch. Weiter am Eingang vorbei. Findet die Mauer mit der Stein-
beschaffenheit. Gebraucht das und klettert hoch. Springt nun tber die M
und ins Wa immt in die Ecke runter und

it appears that the !im"'e !ias :
‘fmally come for you tozslart mﬂ'
| adventure!

&
5
i

Eilt direkt zurn Ende und du
wo euch die Zeichen warne
sterbt, wenn ihr den Wald v

Eilt durch den Klotz und hért zu,
was die Eule (Kaepora Gaebora) euch -
2u sagen hat. Danach lauft raus ins y
Hymle Feld. Die Zeit vergeht schnell mi

werdet ihr von Stalchildren (Skeleue) anqegr@qn.
Sonnenaufgahq also bleibt wahrend dieser Zeit’%ta ;

'Eﬁlen, denn sie laichen L ;
umzulegen, indem ihr ihre Wu!
hinterlassen sie Rupees.

Strebt auf den Zugbriickeneingang flr bnr’f Uber das Feld zu.

#

Begleiterin. S‘ierl‘e )
“L,U,R,L,U,R). Diese Melod
Fa 'ijl'qs'-—tgekannt und ist e
( htj@t-ﬁiesej_h‘!elodien in
wann immer ein Zeugnis de:
- werdet dann z

Hymle'CastIe ! @ sprecht mit Malon.
B @ Holt das Weird Egg (irre Ei)

und weckt Talon auf.

genommen werden, jetzt Jau! 1
Dorf und holt euch ein paar Goodies.

My
e

€) Kommt an den Wachen im

+20 diesem Zeitpunkt ist euer SchioB vorbei.

P Hauptziel, ins SchioB 0 Findet Zelda und redet mit ihr.
hineinzukommen. Doch nehmt © Lernt “Zelda’s Lullaby (Zeldas
euch etwas Zeit, um Leute 2u Schiaflied)” von Impa.
treffen und das Marktgebiet zu
untersuchen. Uberpriift alle Geschafte und Stande und versucht euch auch




en neuen Schild? Besucht den Basar, um
Bomben und Erholungsherzen einzudecken.
1 ist auch zum Verkaufen. Also, wenn ihr bis jetzt
: ‘dann aber los! Sie bieten sogar einen speziellen
Mitglieder der Hylian Guard.

[ Anmerkung: Dieses

Direkt neben dem Basar findet ihr das hilfreiche Trank Geschaft.
Sie bieten samliche Arten von Trénke, auBerdem auch Feen in

Flaschen, Geister und Kafer. Das einzige Problem ist, quJhr eine

Flasche braucht, wo ihr diese Gegenstande remsfm':kn ,"'(irmt-

. Wegtor im Kakariko
Dorf gesprochen habt.

Geschaft ist nur
 gedffnet, wenn ihr
mit der Wache am

Death Mountain

Dieses Geschaft Koaton Mask -~ Price 8 Hapees
rlaubt euch, Masken Kealon stuff is hol, hot, hot!
A
luszuleihen und sie

an interessierte Leute
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¢ SIE§S-I.ER|E (BoMBeHU BOWLING GASSE )

_‘ff' 3 € Ay k3 b5 _ ¢
>
RhLLETE (e : at g g
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AnassERdnss = +
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bt hier Fihigkeite
oder mehr Rupees gewifinen.
Versuch kénnt ihr das ja mal

r zwanzig Rupees p
, oder?

- 2YI%Y,

.

(z-’achts gedffnet. Dieses Geschaft verl
Bombentyp. Wenn man sie absetzt, wird die Bombchu in etwas
& reinlaufen und beim Aufprall explodier

abbrennt. Es gibt sie solange, wie der Vc
'Cweg sind, kommt kein Nachschub.

e e, o

(POOCH LADY 'S HOUSE )

.

enn der Zinder

Rupee. Ihr entscheidet, welche Kiste ihr nehmt. Wenn ihr fnf
at reicht. Also wenn sie

Mal hintereinander die richtige Wahl getroffen habt, dann
bekommt ihr den GroBen Preis.

a3 lost her white
tk market square

Ausgabe /33 &




Holzblocks kénnt ihr ein Krabbeldurchgang zu einem k!einen
Raum sehen, worin ein Herzstickchen liegt. 3 3
Tip: Wenn irgendeiner in diesem Spiel irgendeine Musik orwal'mt
oder spielt, dann bietet jedesmal an, auf eurer Ocmng zu spielen. thr
konnt so vielleicht einen neuen Song leme'n udér'whshﬂga
Informationen bakommon ;

t ihr ihn, wie er zwischen

DIE VERLORENEN WALDER

@ Lokalisiert saria.

@ Lernt “Saria’s Song (Sarias Lied)”. §

You got ¢ |
This milk is very A
& Usé 11 with @ lojrecover your
» l-fu: mrrr;y!

uer nachstes Ziel. Navi sollte euch nun nerven, dag !hr mit.ﬁa}i'ﬁ
& Also em zuriick zum Kokiri Forest. Wenn ihr zuers wleder in
d hinai mt, dann lauft nach links und die Plat.iform hocl
ettert die 'ﬁrankan hoch und eilt oben herum, um den Einqp'n’ﬁ_ uw
- den Lost Woods zu finden. Wenn ihr zu den Leuten im Dorf sprecht,
dann werden sie euch sagen, daB ihr sie an ihrem ,,usual [(fblichen]“
Ort antrefft — das ist die Sacred Forest Meadow (Heilige Waldwiese) }g\
Ende des Lost Woods. Am besten kommt ihr hier durch, indem ihr
in einen Klotz reingeht. Wenn ihr nur Dunkelheit sehl dan
das wieder raus zum Kokiri Forest fiihren. Ihr werd

Sarias Ocarina durch den Forest gefiihrt. Wann in
oder unsicher seid, in welch ;
den Tunneleingéngen

teressant ffnden. Merkt
euch dieses Lied fur
spater! Uberprift den _ Meadow. Um das To
Turm hinter dem
Hauptfeld, bevor ihr das
Gebiet verlaBt. Nach ein
paar Schiibsen des

ausgang aus dem Labyrinth
icht, dann schaut hinter euch.

i 4

; ‘ L
Shes this horse. ler nanie l};
a5 bsn't she ‘cule?




KAKARIKO VILLAGE

2

beiden Mad Shrubs Am FuB des Dead Mountain liegt ein kleiner Platz namens Kakariko Dorf. Im
treffen. Sie wird Moment wird dort gebaut. Wenn ihr reinkomt, findet ihr den Zimmermann
D, R, L). Dadurch in der Nahe eines Baumes stehend. Er meckert (iber die Inkompetenz seiner
en.'Wenr:* Angestellten und seines Sohnes.
, dann ruft Wahrend 1hr das Dorf untersucht, findet ihr verschiedene Aufi
~ihr ausﬁlhra

Ty In A bottle!

T Yeu cw
\ On the ‘nlul e Subiscrécn,
you €an’ sel it lno 0&:0

s

euch nach%ﬂ&en IS Loch ranen. \Vap
sie mit eimr‘?g,e fillen. Dw Fee w'ir :
sterben solltet. 5 &

Eilt w1ed(; raus f.md die’siufan
alle und eil chsten Stufen hoch
arias Lied)™ hefw’i

che leer ist, konnt ihr
uffrischen, wenn ihr

nSaria‘s Scm'q"‘ spielt. Ihr be
= Der Business Scrub im Raum ne

Fahigkeit , mehr Deku Stocke zu tr:
- Wenn ihr den Baum erreicht, wo
dann trefft ihn mit eurer Schieuder drein
: ekommt eine Kuge1tasche

¥ N
You destroyed a (o] S4
You gol a loken proning you
destroyed itf

# 95

~In einem tiefen Buc’i(en finde
FluB). Es ist tief, also miBt
runter gehen kénnt.
— Erst wenn ihr mit Prinzessin Zelda g%spmél:en habt, konnt ihr Zugan§ u
der Sacred Forest Meadow bekommen. ‘ - ‘

len beiden
det die
'(ihr‘fn ein Loch

= In dem Raum mit demn langen Gras un-
Business Shrubs ist ein geheimer Raum. Fil :
Schmetterlinge im Gras und marschiert,
hineinfalit. o
Unterhalb findet ihr die Forest Stage. Versu t einige
Masken an der eigenartig aussehenden Pﬂanze._.-

— Auf dem Schirm, wo ihr gegen die Wolfos kdmpft, kénnt
ihr zu einem geheimen Raum unterhalb eings‘!é'élsbrockens.

Eir iness Shrub wird euch die Fahigkeit verkaufen, mehr
D sse zu tragen.

v § Ry

Q‘:) 'iow you've (.nllcf.lcd lhrm:-
pieces! With another piece, your
Ill'e energy wiﬂ I;e power-ed up'




L
‘ You, littie boy, please? This used to be the pront

o Plesse help me buing them hack 1o tnpa's e, bt she doewnt

| -~ this pen! T lve here omy lomger

S SV

Erwachsenen Brieftasche

~ (hat 200 Rupees)
; Stein der IVEY

Riesen Brieftasche

(hat 500 Rupees)

Bombchu

Hartstliickchen

Riesiger Rupee

r der Familie gibt euch Tips, wo ihr sie finden kénnt (sieben sind
Dorf und auf dem Friedhof!), also machi euch auf die Suche!

. 8 Iltll'l' DEN FRIEDHOF

ﬂ beste Zeit, um den Friedhof zu besuchen, so kénnt ihr
sehen, was ihr finden konnt. Das ist, wenn Dampe, der dorfliche
Totengréber, euch seine Rundfiihrung anbietet. Wenn ihr ihm zehn
Rupees zahlt, wird er den Dreckfleck, auf dem er steht, aufbuddeln.
Wenn ihr Glick habt, kommt etwas Gutes dabei heraus, wie ein
Herzstiickchen oder Rupees. Seht zu, daB er auf dem Dreckfle k

Something is inscribed oo the
tombsione. .

wird die Familie wieder normal

werden lassen. Das ist eine ganz
schon schwierige Sache, aber ih
solltet zumindest versuhen, ein.

Kind wieder normal zu mach

' 1t, ihr kennt folqehde
Gegensl‘;f% bekomW: .




You gol 2 ¥ece of Heast!
Yo pleted

rzstuckchen
) ld hui

148t der kleine Knabe |
In der ersten Reihe von

Kénigiche Grahm Das
kiert den letzten Ruﬁep’;l%

die untote Kreatur in der Zeit zu euch hinkemmt, wo es abflaut, d

Grabmale untersucht, wird einer der Briider erscheinen und mit euch -
kampfen. Sobald ihr ihn geschlagen ﬁ_abt, wird der Geist, der Ubrig
bleibt, euch das letzte Lied des Bruders verraten, das die Sonne und
den Mond beherrschte.

Um das Konigliche Grabmal zu offnan muBt ihr ,Zelda‘s Lullaby™
spielen, wahrend ihr auf dem Tnfurcd Kamm steht. Dann wird der
Stein explodieren und ihr kénnt in das Loch hmemspnnqen. das
dann Ubrig bleibt. <

Wenn ihr die Krypta betretet, seht ihr daB d.er Boden von
Skeletten (bersat ist. Sie werden von einer Herde Keese bewacht.
Wenn ihr sie alle abgemurkst habt, wird sich die Steintiir hinten
6ffnen. Das ist ziemlich fuckelig, denn man kann die Fledermiuse
schlecht gegen die dunklen Wande ausmachen.

Der nachste Raum ist mit giftigen Gasen gefiillt, mit sumpfigem
Wasser und mit vielen der Untoten. Wenn einer der Untoten hier zu
euch sieht, dann wird Link fur eine kurze Zeit gelahmt werden. Wen

werdet ihr das Opfer seines vampiristischen Anflugs. Ki

'I'\'Icht 50 vi




CITTL ) g’——m 3 1 et

Sigh... | wanl o cat the
sirloin rocks from the Do
fxierel

75 g £ LR : = o _—

o)

erwachen sie zum Le'f:iah Ihr such nicht helfen. Er ist sauer,
w ,rdai erfahren, daﬁ sie auf j M; il diese Dodongos ihre
be: Davon 9‘1M es aber 1 ahrung’squelle Uberlaufen
) aben Bis seine Laune besser
- ist, wird er euch nicht helfen
;:lass_en. Stellt euch auf den
eppich vor ihn und spieit
“Sarias Lied”. Das bringt ihn in
bessere Stimmung und er _w_iri:[.-' ;
wie ein lrrer tanzen! Wenn er
S e b . - : PR sich ein bifichen beruhigt hat,
P v ‘ o ; : voliten d - sagt er euch, daB er euch den’

: Spirituellen Stein geben wird,
wenn ihr alle Dodongos in den
Hohlen tétet. Er wird euch nu
Gorons Kette Uberreichen.
koénnt ihr die Bombenbl

\ihrn I beard the y
o eypented Ibd-

spielt “Zeldas Schiaflied”. Die
Tﬂ'r wird sich 6ffnen, und ihr
: ‘kﬁ‘hnt fn in Darunias Kammer
"qehen. Der Hauptling der Goron
g st in Ubler Laune und wird :

ur Vichtigsten. Geht

die erqsiréck‘a hoch, vorbei am

rmas Wichter, dem ihr die erste

| den Verlorenen Maske verkauft habt. Dieses

sucht dann das Gebiet ist voller Geheimrdume

i ch, (iber dem die und -gange, in die ihr nur

etterlinge herumhdngen. kommen kdnnt, wenn ihr die
Wenn ihr runtergeht, werden die Bomben habt (was schon sel '
Busche sehr nervos. Geht riiber zu bald passieren wird).
der Hauptpflanze und sie werden )
euch die Fahigkeit geben, mehr

" Deku-Stocke zu tragen. Sucht jetzt

* das einsame Schadelkind auf dem
Stamm. Er wird euch die Maske mit
Verlust abkaufen, aber das macht
nichts. Kehrt zum Maskenladen = ;

- @ s 5 5
o g That way, everybody will be
.;.' happy again! If you do i, |

will give you anylhing you wanl,
even fhe Spiritual Stone!

W yon mear this, even 3 Bllle
fhe yoo Can gick @
cor walag 7

e




ihr ihn nicht holen. Merkt
s flr spater.

endet in der Sidostecke

s eine Bombe, um einen

v

'eucl_\ zu E&%
tet. Ihr konnt
nidhr die Deku
' oh

ndheit im Auge, weil sie gar
hnell futsch sein kann.

n noch ein Deku Schild
ihr eins braucht.
er kt totet die d
Schleuder, und
Skulltula. Nehmt
. i n Acht, denn
ite. Der Nordost-Rau
“hier den Gossip Stein
gkbhskﬁih].'iber wenn ihr die.
aske der Wahrheit nicht habt,

urchgang zu enthiillen.
euch hier langsam durch,
lier viele Baby Dodongos
sliBen kleinen Drachen
r einen Schwerthieb,

Ry O R T SR e

STADTFUMRER

Wenn ihr mal die Kette
bekommen habt, kénnt ihr
neue Gebiete in der Stadt
erforschen. Wenn ihr die
Bombentasche bekommen
habt, habt ihr noch mehr
Mdglichkeiten, die Stadt zu
erkunden. Ihr kénnt sogar
eine groBere Tasche
gewinnen, wenn ihr den
groBen Felsbrocken aufhaltet!

DER
FELSENRAUM
Oben in der Stadt gibt es
einen Raum, welcher von
Felsbrocken blockiert ist.
Bombt euren Weg durch, bis
ihr noch mehr erreicht. Die
verschiedenenfarbigen Blocke
bedeuten, daB ihr hier
unterschiedliche Waffen
braucht, um ganz durch-
zukommen. Ihr kénnt bis zu
den Truhen gelangen und
euch das Gold Skulltula holen,
aber ihr werdet etwas
Méchtigeres brauchen, um an
den dunkleren Felsbrocken
vorbeizukommen. Kehrt spater
wieder zuriick.

DER LADEN DES
MEDICORON

Auf der zweiten Etage von

oben blast die Mauer ganz
weg, bis ihr zum Medigoron
gelangt. Wenn ihr mit ihm
sprecht, wird er euch sagen,
daB er an etwas ganz
Besonderem arbeitet und
daB ihr in sechs Jahren
zurlickkommen sollt = also

macht das auch, wenn ihr
erwachsen seid.

Auf der unteren Etage gibt es
noch ein vermauertes Gebiet.
Hier kommt ihr ohne die
Bombentasche oder die
Bombenblume nicht rein.
Diese Gegenstande sind zum
Verkauf:

Bomben — § = 25 Rupien
Bomben = 10 = 50 Rupien
Bomben — 20 = 80 Rupien
Bomben — 30 = 120 Rupien
Goron Tunik (flir Erwachsene)
= 200 Rupien

Recovery Heart
(Erholungsherz) = 10 Rupien
Roter Trank = 40 Rupien

(The Revolving Vase)
Drehende Vase

Auf der unteren Etage steht
eine riesige Vase. Zindet in
Darunias Kammer einen Deku
Stick an, lauft dann raus und
zlindet alle Fackeln hier im
kleinen Raum an. Die Riesen-
vase wird sich dann drehen.
Werft von der Etage driiber
Bomben in die Vase, um ein
paar Goodies einzusammeln,
unter anderem ein Herzstiick.

TUR ZU DEN
VERLORENEN
WALDERM

VergeBt hier nicht, all diese
Felsbrocken zu sprengen, die
den Eingang zu den Verlorenen
Waéldern blockieren. Man weiB
ja nie, wenn man mal eine
Abklrzung brauchen kann.

e

v
>

,
»

destroyed it!

&
T
P

You destroyed a (ofif 58
You gol a loken proving you







?Jerme'iief die anderen Statuen,
denn sie erwachen zum Leben, -
'en'ri_'ihr'lhh'e‘n'.zti- nahe kommt.
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Gebiete in der Nihe der Wand
und am Ufer des Lavapools.

ul au
o en, zu laufen!
»sion wird ihn fur kurze
eit betduben. Das ist der beste
eitpunkt, um ihn anzugreifen
ind fiir die maximale Wirkung:
n besten mit der Sprungattacke
Dann wieder zurackwei‘cﬁ_en;
Danach wird er auf doh';}Pfi" i
~ herumrollen. Bleibt aus dem Weg
und wiederholt das Ganze, wenn
- der Dinosaurier stehenbleibt und
~wieder sein Maul aufreit.
‘Wenn er endlich getstet ist,
bekommt ihr ein Herz. Geht i
blauen Teleporter, um da

‘Wenn ihr die Héhle betretet, seht
ihr einen megagroBen Dinosaurier.
Haltet euch auf dem Pfad um die
AuBenseite. Es gibt sichere

eht bisan
n jeder Licke in der
werdet bemerken,
Loch lber den Augen des
sters erscheint. Haltet eine
mbe und 1aBt sie bei beiden
~Llcken Uber den Rand fallen. Und
schon 6ffnet sich das Maul. Geht
__in das groBe Maul und durch die
' Tur. Im nichsten Raum
must ihr die beiden
Keese aus dem Weg :
réumen, bevor sie euch
und euer Schild
verbrennen kénnen.
Wenn h ins L




PR YPLY
kommt, biegt nach links ab und Jinrang zuriick). Ihr werdet vor
folgt dem FluB entlang, bis ihr euch einen groBen Wasserfall
Zoras FluB erreicht. An einigen sehen. Geht hoch zur Steintafel
Punkten ist die Strémung des vor dem Wasserfall. Dreht euch
Wassers zu stark fur so einen um, dann seht ihr noch ein
e kleinen Jungen. Hier dirft ihr Herzstiick auf dem hinteren
P . also nicht im Wasser planschen, Yorsprung. Rutscht mit dem
Y“"‘ 9“' N i 8 ‘ : sonst werdet ihr weggespiilt. Cucco und sammelt das Herz ein.
Adulls are allowed ‘° Caryy & Jagt die Felsblacke in die Luft Kehrt jetzt zur Tafel vor dem
lot of %ﬁ)’. Now )FIU can hold und unterhaltet euch dann mit Wasserfall zurlick und spielt
“P 10 Rwﬂ%' . dem Mann, der an der FluB- Zeldas Schlaflied. Das Wasser
bdschung sitzt. Er wird euch wird dann langsam versregen

'anbieten, oin paar magische

und 1hr kénnt durch an,

in die Luft, dann ersche
Loch. In dieser Hohle befindet
sich eine Kuh. Wenn ihr Eponas
Lied spielt, dann wird sie euch .
' ieten, eure Flasche mit Lo
niMilch zu fullen. L
Arbeitet euch den Hang zur
htunq, viele

Verwendet euren Ro
soviel Schaden wie mdglich
vermeiden. Klettert die Wand am
Ende hoch und macht dann die
-Skulltulas fertig, die da lauern. i
Am Ende des Pfades gibt es zwei
Tlren. Eine wird von einem Fels-
~ brocken blockiert. Sprengt ihn
und betretet den ersten Great
Fairy Fountain (GroBen Elfen-
springbrunnen).Stellt euch auf
die Triforce Crest und spielt
as Schlaflied. Eine Elfe (oder
s in der Art) wird aus dem
'ﬁqbrunnan steigen und

e zum Sprengen und

tet den Feenspringbrunnen.
mit bekommt ihr die Macht

; 'Dins Feuer, ein machtiger Wenn ihr oben anko s :
» euch jetzt eine neue Fahigkeit n Jer Magieangriff. bemerkt ihr noch einen Cucco

verleihen — die Charged Spin -Lr solltet genug dieser Gold Verwendet den, um das Wasserstei
«# Attack. Diese Attacke hat ganz Skumulas haben, um eins der Herzstiick auf dem hohen In diesem ers
& unterschiedliche Durchschlags- Klndgr 2u retten. Betretet das, 1y Vorsprung zu erreichen. Geht ein paar Sachen v'v;&hnenswert:

kraft, je nachdem, wie lange Haus des Skulltula und redet. jetzt mit einem Cucco in der = Euch werden viol Fa,_ eln
ihr die Taste gedriickt haltet. Ihr Wieder zurlick zur eigentlichen q ange hoch (wenn ihr auffallen, die nicht entf :

werdet eine Leiste unter eurer Aufgabe. Wenn ihr aus demn Dorf nnt, kehrt zum sind. Wenn ihr sie alle anz
Gesundheit sehen. Das zeigt .

euch die Menge magischer
Enerqie. die ihr habt \-’erla.m
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You gol a Pieve of Heart!]
So far, you've wﬂecled two
pieces. With two more picces,
ife energy!

seovery

Everybody whe comes arcend here
shoukd seelird [ jabn al
Teasl oncel

‘ ih hﬂﬂﬂl’
Tave rem tried I8

SR M

euch anbieten, euch beizu-
bringen, wie man taucht. Zahit
das Geld und spielt das Spiel.
Der Zora wird eine Handvoll
Rupien ins Wasser darunter
we_rfen. Taucht von

o

und holt euch dann die kleine
silberschuppe. Damit bekornmt
~ihr die Fahigkeit, noch tiefer zu
zaﬂlg ~ tauchen. Haltet jetzt uuf die

Unterwassertir ARGty
ZORAS I.AINH

~ Diesen riesigen Teich kann m
Pfeile — 10 = 20 Rupien

vom Hyrule Feld iiber eine
erreichen, die an d

Pfeile - 30 = 60 Rupien versteckt liegt.

Pfeile = 50 = 90 Rupien

Deku Hisse — 5 = 15 Rupien
Fisch in einer Flasche

(ohne Flasche) = 200 Rupien
Recovery Heart = 10 Rupien
Roter Trank = 50 Rupien
Zora Tunic (fiir Erwachsene)
= 300 Rupien

Fevvvey

Oh, my dear, sml*;%*:* mcess Hulo.
Where has she qene”
I'm so wdried... /

| R




nn eilt zuriick zu der Domaine 5

'd prasentiert dem Kénig den “' ”" W T S R

Doch wenn ihr nun dieses h-" gty G bl & i ."‘T.u";.",m"‘l sy
ebiet erforschen wollt, ﬁ B padsd % .'ﬁz‘_w° Ao M 1y
es ein paar Sachen, B

it lohnenswert sind, wenn

her unter die Lupe

Haus ist ein

ftler. Wenn ihr in das
intaucht, dann wird

len, daB ihr noch
snnt. Jetz‘-&i‘

ch nicht,

Vou'ye compieted Mkﬂ ﬂtt!
@ u-(—rl Your mitimen Bie

Let's ves
s wside Lotd Jabe- Jab?
mol possible!

Fam a ‘oo Have you
anylkag siramge in
T clver canvies ¢
Isto (his lake!

L Fise

nn nah

f"- vom Teich hoch an,
Domaine aus. Haltet nach d
Flasche Ausschau, die sich unter
‘am Teich befindet, in der Nahe,
von wo ihr reingekommen seid.
Nehmt sie auf und eilt zum Ufer
hin. Ihr bemerkt, daB sich etwas
in der Flasche befindet. Auf
einem ndheren Blick bemerkt
~ihr, daB ein Brief in der Flasche
steckt. Dieser Brief gibt euch
AufschluB dariber, daB die

rinzessin in einem Fischbauch

kt. Wenn ihr mit eurer

ion weitermachen wollt,

‘el me,

Tm walting for you inside

Lord Jalas- Jabus's belly.
~Ruta

Stlickchen
Land stehen zwei

; Yogelscheuchen.
m e : Spielt denen eine
: o -4 Melodie vor und sie

vvqa@#?

werden daraufhin wie
Verrlickte tanzen. Nicht ganz
so toll wie Michael

in ich mir nicht ganz
s1cher ob es relevant ist, ab
~ist auf jeden Fall lustig! Et

This fish is huge! It looks like a
mew record! Il weighs al least
[ 7 £ ;H! Selmsl!!
OK; here is your prize!

leinere Fische sind
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T dem Kénig den Brief,
 Flasche gefunden
‘wird er sich
r Seite bewegen. Geht
in die Spalte neben ihm und
_ eilt durch den Tunnel,
damit ihr an Zoras Spring-
brunn_en erscheint. Dieses
Gebiet ist die Quelle von Zoras
FluB. Ihr werdet auch ein

reich verziertes

braunen Felsbrocken, damit
Wand dahinter in die Luft fl:
Toll, nun habt ihr noch ein
Fountain (Fee Spring
gefunden. Geht in
hinein und spielt

Dieser griine Kristall
innerhalb der Ker




ot

Teri | will ghe you (he honor
of carrying me!

Bléschen auswe
auch als Shabem

statk, daB auch ihr in seina
M&lnd enden werdet.

l" lﬂﬂtlll '0"
~ JABU-JABUS BAUCH
Bevor es weitergent, solltet ihr G
 wissen, daB ihr jederzeit den ; Prinzessin Rutc
Bauch verlassen konnt, indem ihr ) ﬁ, um ihn zu
zu den Z&hnen hochmarschiert. Im  Wenn hr reinkommt, dann
- Bauch gibt es viele Gefahren, auf die Octoroks alle, indem ihr mit
die ihr achten sollt. Die reichen von Schild ihre Steine zuriick-
elektrifizierten Qualle namens . Weicht den Shaboms aus.




Busch, der Niisse anbietet.

Nehmt Ruto auf und springt
auf die Plattform. Wenn ihr oben

~ankommt, dann eilt zurlick in

,_jseht ihr-';yier
n. Stellt Ruto im
ind liefert euch mit

~ den St!hge'rs eine Schlacht. Lockt

sie raus, indem ihr zu ihnen hoch
rennt. Stellt euch nun zurlck,
zielt sie an und gebraucht eure
Schleuder, um sie abzumurksen.
Wenn alle vier mausetot sind,

41T

i kbrmt ihr auch
dnde ran, die schwer
n sind, wie die Gold

d eilt w jeder nach drauBen,

: emﬂieqendem Ende
des Korridors. Hier seht ihr einen
~anderen Bodenschalter. Dieses Mal
miBt ihr Rute auf den Schalter

stellen und sie dort lassen.
Eilt durch die nun gedffnete
Tir. Ihr seht das Ende einer

riesigen Tentakel. Koppelt euch
daran und ihr seht, daB die er

punkt darstellt.
Gebraucht C

treffen. N:

destroyed it!

- auch euren eigenen Kérper. Eurer
~ Preis ist der Kompas.

'versenwuhden ist. Ruto.

' das Loch hinab

You destroyed a (odid :
You gol 3 loken proving you

_‘!ﬂ “ 949}‘&0“; 0

ele Shabom in einer kurzen
itspanne zerstdren. Benut .
euren Bumerang und wenn nﬁtig,

Prinzessin Ruto wird wohl an
diesem Punkt verschwinden.
Keine Angst, sie wird wieder im
Bauch auftauchen.

Gebraucht eure Karte und
vernichtet in den Qbriqnn R&.

die Feinde. B
Zuriick zum Bauch. Ihr
daB die Tentake! e eines der

hier sein. Nehmt sie mit

Shasli ada,




Néhe sind und stellt sie auf den
Schalter in dem Tunnel, den ihr
jetzt erreichen kénnt.

Murkst im néchsten Raum alle
Biris ab und eilt dann zu den
Weinranken in der Mitte. Auf
einer Seite ist ein Gold
Skulltula. Wenn ihr oben

auf der Plattform *
ankommt, dann nehmt

euren Bumerang, um

I]la' .‘ i l i den Schalter auf der

; g £ i e gegeniber-

]hal s what I've been looking for ! R
Ihrmw me l.tp thl}‘l I.".' treffen, Rast nun
Onio the p‘i tiorm /! wieder hinab und durch

die nun gedffnete T

Princess Ruta gol the

Bl why Princess Ruto?

* Ruto den Spirituellen Stein :
Plattform in der Mitte. Werft s
auf die Plattform, damit sie den
Stein holen kann.

Die Plattform wird sich erheben
und mit einem groBen Tintenfisch-
ahnlichen Monster wieder runter
kommen. Navi wird euch sagen,
daB ihr auf die Offnung auf
seinem Hinterteil zielen sollt.

Das ist leichter gesagt als

getan, denn er bewegt sich sehr
nell. Am besten trefft ihr ihn
Kopf mit eurem Bumerang.
nn er erstmal betaubt ist,
» Wird er zu drehen anfangen.
Werft dann nochmals den
.’ Bumerang, damit er mit der
& Dreherei aufhért. Er wird dann -
hoffentlich = mit seinem Ricken
zu euch hin stehenbleiben. Das
hier ist eine Glickssache, aber
bei weitemn der sicherste Weg,
um mit diesem Wenn Wenn

Schlmmer fertig zu werden.
‘Wenn das hintere Ende si
zeigt, dann rer

Ausgahe /08 &



You destroyed 3
You got a token proving you
destroyed itf

(i

4 dber'g‘lbt

: r euch den
chloBmauern néhert, wird der
immel grau und es wird
ziemlich diesig. Hier stimmt
was nicht! Wahrend die
E Zugbricke runterkommt, seht
miBt die Qualle vernichten, ihr zwei Figuren auf Pferden.
die er als Panzerung benutzt. Es Das sind Zelda und Impa._
st nicht schlecht, wenn ihr sie Wahrend sie vorbeikommen '

Ocarina of

vornehmt, wahrend der schleudert Zeld.
Hauptkérper betaubt ist. So Time erhalten
2 konnt ihr besser zielen. habt, wird

Wenn alle Quallen die
Radieschen von unten begucken,
dann konzentriert euch auf die
Hauptkdrper-Sektion, bis diese
einen grauenvollen Tod stirbt.

Wenn ihr euren letzten
Schlag gebracht habt
scl‘mrll!__,_ﬂﬁﬂhade an L e

f exphdi & Daduxch fullt sich

- der Raum’gut kleb
Der War unki und

Zelda das ,,Song

der Ze'it)._;
Kopiert sie

at? 2! : >, -~
Steine Uber dem Alt'a{
erscheinen und die Td

um das legen :

Me1sterschwel}:’: entdecken.
Nachdem ihr es mit --f #

Leichtigkeit vondem Stein

q.ezoqen habr”w‘frd ein b)%a%

Stimme von €
erklingen




ihr besuchen mt
Medaillons zu finder

en, MBt ihr den Fri
riko Dorf besuchen, um
nmten Gegenstand zu find n.
n ihr im Dorf ankommt, dann
cht mit der Cucco Lady. Sie
euch ein Pocket Cucco Egg
hen Cucco Ei) geben, das iber
t ausschlipft.
nn ihr am Friedhof
mt, dann eilt zum linken
iet. Dort werdet ihr efn Ban
an Blumen vor einem der Gr&;iﬁr
o i B St bemerken. Zieht sie raus und ihr
nhh:»s.pumlsnud R
:12.:! passed down by the seht ein qu:h. e
Springt hinunter und dann
werdet ihr Dampe, den Friedhofs-
wamor, il‘grfen. Er wird euch zu
en durch seine unter-




You found the (iaina of fime!

This is the Royal Family's hidden
ireasure which Zelds left behind
it glows with a mystical light...

L TR

. Er wird euch
g genug seid,
n. Also los!

ON LON RANCH
REVISITED

Wenn ihr an der Ranch ankommt,
dann merkt ihr, daR Ingo nun die
Show unter Ganondorfs Befehl laufen

Zaun herum herausfordern. Die Wette

15 $ony opeas the Door of M.«

umgrenzenden Zaun und gebt eurem
Pferd etwas Mohrensaft, damit es

driiber springt. Nun folgt eine kurze

Schneideszene. Nun kénnt ihr LonLon
Ranch zu jeder Zeit verlassen, wenn
ihr wollt. Ihr kénnt nun ungehinde
durch Hyrule reiten. Falls ihr
irgendwann Epona verlieren s
dann spielt einfach ihre

i dannen. Bleibt

s die Zeituhr abluft.
_um ein zweites Mal
nen. Spielt beim

Eponas Lied”, Epona wird
ngelaufen kommen. Klettert
und nahert euch auf dem

ngo an. Er wird euch
um den ganzen

gilt und geht um fiinfzig Rupien.
Nehmt diese Herausforderung an.
Benutzt vom Start an eine Mohre, um
eure Geschwindigkeit zu erhghen und
um vorn zu liegen. Gebraucht die
Méhre dann nur noch sparsam, um
vorn zu bleiben. Macht euch d
bereit, um sie auf der letzter
einzusetzen. Seht
ohne Mahren sei
[&nger, sie zu re
sie alle auf
immer,

Moment die
kénnt (ihr b

werden wir




Normally only 3 nice gy ke

You have bearmed the
can lame you...

Wineet of foresl!

- g

r auf Distanz bleibt, kann
‘nichts. Falls ihr Bombchus
benutzt sie, um ihn alle
Wenn nicht, dann pendelt
hm hin und schlagt ihn
er das Zeitliche segnet.
ias geheimen Platz
auf Sheik

seid. Wenn ihr euch T

THE FOREST
TEMPLE/DER
WALDTEMPEL &
Wenn ihr zurm ersten Abschnitt des
Tempels kommt, werdet ihr von zwei
Wolfos angegriffen. Schlagt sie, wenn
ihre Wache unten ist, denn das ist
der einzige Moment, an dem sie
anfallig fiir eure Schlage sind. Bevor
ihr in den Tempel betretet, miiRit ihr
rechts die Weinranken hochklettern
und euch auf den Stamm runterfallen
lassen. ErschieR (

e

is

THE FOREST TEMPLE

It makes them very happy lo crow
€ KO

especially when il wakes up 3
very heavy siceper!

dreht, bevor ihr die Tir ffnet,
dann seht ihr noch einen Goldenen
Ski-illtula.

~ Im Korridor werdet ihr auf eine
Blue Bubble (Blaue Blase) treffen.
Benutzt eure Shield Jab Attacke, um
sie zu betduben. Schlagt dann mit
eurem Schwert zu.

Im folgendem Raum trefft ihr auf
zwei Stalfos. Das sind groRere
Versionen von denen, die ihr in
Hyrule Field gefunden habt.
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VA 7 néchsten Raum die beiden Blue

~ Bubbles um und éffnet die Tir am
E‘nde Geht durch diesen

; heint. Lauft wieder
) hmaus, zu den verschiedenen

TroP‘PQn. die ihr gerade genommen
ha_ht,.ﬂa!tat_ nach einem Bild

‘Balke ~ gleiche Symbol unten hat, dann eilt
Form eines zurick, dorthin, wo ihr den Block

. Hehmt euren ~ zuerst gefunden habt. Hier findet

um dort hindber zu ihr nun eine Leiter. Klettert hoch.
Ihr findet den roten Block. Schiebt
tellt euch auf den Schalter, ihn einmal nach vorn und kehr :

um den Brunnen abflieBen zu dann wieder zu dem l;'l
~ lassen. Springt runter vom Balkon, zuriick. Klettert ‘
in das Wasser darunter. Klettert

hinaus und schaut nach der Kiste
“auf der Plattform im Wasser.
Benutzt euren Hookshot auf der
Kiste, damit ihr auf die Plattform
kommt. Um die Ecke herum ist ein
Goldener Skultulla an der Wan
Nun lauft auf den Brunnen .
kletlert hinab. Die Pa

CYVIVOV YL f’/’f e}mw
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‘verschlossenen Tir kommt, die ihr
vorher nicht benutzt habt. Geht in
den nachten Raum und springt
lber die rechten Plattformen. Den
Korridor hinauf. Offnet die Tiir am
: chd’e.-'ylm n&?hst_i;n Raum seht ihr
 die Totierenden Plattformen in der
er st von |

t hinab und 1aBt euch in ein
m Boden hinab. In diesem
en Raum merkt ihr, daB die

Picre are arsows painted on the
floca !

wieder im Raum i
Blue Bubbles seid, dar

verschlossene Tilr. Geht jetzt
nicht durch. Eilt stattdessen
durch den verschlungenen Korri
‘und in den Blue Bubble Raum.
Oberhalb der Tiir ist das Symbol
ines Auges. SchieBt mit eurem
‘Bogen darauf und der
verschlungene Korridor wird
gerade. Eilt zuriick in den
Korridor. Wenn ihr den
folgenden Raum erreicht,
dann Klettert die Leiter
hinab und holt den Boss
oss-Schilissel) von
- derKiste. Lauftnun

 , durch das Loch im

- Boden in den Raum
4@ darunter. Macht die
~ beiden Blue Bubbles
 alle, damit sich die
~ verriegelte Tur dffnet.
 Holt die Herzen von
- dem Bogen, wenn ihr
- sie braucht. Auf den
'_ ‘Weinranken dariber
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Yo, foued Ihe i ory Sp!
On the Select item. Subsereen,
you can sel il to'Q. @ o O

i,

u.d macht euch zum Kampf bereit.
~ Wenn ihr euch ihm néhert, wird er

? -v1erte1len. Ihr m{Bt nun

herausfinden, welcher der Richtige
~_ist. Nehmt sie einen nach dem
anderen vor und erschieBt sie mit
euren Pfeilen. Wenn ihr Glick habt,
& dann bekommt ihr den Richtigen
~ schon beim ersten Mal. Wenn
nicht, dann versucht weiter. Sobald
ihr den Richtigen vier oder finf Mal
getroffen habt, dann wird er

T noch einen kleine'n
Raum mit einem Schalter drin.
Schiebt nun die Wénde, bis beide

Blécke auf den roten Sektionen des

Bodens sind. Es wird noch ein
Schalter sichtlich. Stellt euch auf
den letzten Schalter und die

zum Bossraum wird sict
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nach drauBen und das Gat,t_e‘fwird zurﬁéﬁiébt‘;' :

sich schliefen und euch

- einschlieBen. Nun wird eine Figur
~ auf dem Ricken eines Pfer es

1eiaht auswaichen kannen. Er
nun wieder zu seinem vnrherigeq
Angriffsmuster zurickgehen. So
~ bekommt ihr die Gelegenheit, ihn
endlich abzumurksen. Wenn er
sﬂrbt, ‘warnt Ganondorf euc
eine Schlacht mit ihm
se{n wird. E schei
beefnd, 2
¢ ~ 2u sein.
cheinen.»Wenn irrr Gliick habt, 3
rd es das nﬁchste Gemdlde sein,

aber verlaBt euch da nicht drauf.

Gabraucht euren Fairy Bow
(Elfenbogen) in der Ersten Person,
um den rechten zu treffen, wenn er
erscheint. Ihr miiBt ihn auf dies

~Art mindestens dreimal

Eine etwas leicht
wenn ihr nach d

unktion ort
Baseball. Ihr must
, daB

rteil, paBt also
findet die




der euch den Mushroom in den
Verlorenen Waldern gab, dann
wird euch gesagt, daB er weg ist.
Verloren, hﬁchstwahtschainifch.
Kehrt zu den Verlorenen Wildern
zZurlick, wo ihr den 0dd Mushroom
geholt habt. Ihr seht, daB er weg
ist und daB an seiner Stelle ein
Kokiri Médel ist. Gebt ihr den
0dd Potion und sie wird euch die das Hauptgebiet der Stadt und

1§ there! I'm Lhe D¢l
smeesit]

. braucht ihr

etwas gaﬁz Wich ges. Dieses Poachers Saw geben. Reitet auf laBt euch in die zweite Etage
Teil ist die Goron’Tumk Eine dem Riicken des Pferdes lber runterfallen. Dort seht ihr einen
feuerqeprufle \Veste die euch das Hyrule Feld nach Gerudo kleinen Goron rumrollen. Ihr
vor der m’%n Hitze im Death Valley. Wenn ihr die Briicke mUBt diesen Goron vom Rollen
Mountain Krater schiitzen wird. erreicht werdet ihr bemerken, aufhalten und mit ihm reden.
Und wo sonst wefﬁ};‘_ihr eine daB sie kaputt ist. Macht einen Am fieten /

Anlauf hoch und springt mit

untemehmen konnt:
— Falls ihr zwanzig Gol
Skulltulas habt, dann ki
Haus zuriick und holt den Ston:
Of Agony. Dieses Ding in Form
eines Rumble Paks fangt an zu
wackeln, wenn ihr in der Nahe
‘einer geheimen Tir, Mauer oder
k. 'gb«eid. %
- Besucht den Temple 0f Time

und trefft euch mit dem eigen-

artigen Shiek Kerl. E’r wird euch
~erzahlen, wo eureander :
; Missionen euch hmfuhre_‘rf, %

Mushroom gibt. Er wh‘d eych
bitten, diesen schnell zu
Zeitspannen reisen miBt, indem . Potion Shop (Trankladen) zurnck
ihr das Schwert in den Stein 5 ’J‘jn das Kakariko Dorf zu bringen.
zuriicklegt, und umgekehrt. Er

daB ihr wohlmaéglich zwischer

Ihr habt ein dreiminitiges bevor il
eiﬂimut um dorthin 2u gelangen. Aufgabe weite
enn ihr das Dorf en'e'lcht dama Kkérnt.
| eilt zum Potion Shop und geht ]
%urch die Seitentlr hinein. Ronm

tien Abhang auBen hoch, um zum
ra‘nde‘ren (geheimen) Potion-Shop
zu kommen. Dafiir bekommt ihr
eine 0dd Potion. Wenn ihr nun g
versucht, den Mann zu finden, Bean (Zauberbohne)
im Eingang'der '
Dodongos Hohle

gepflanzt habt, ‘ S | p "

dann kénnt ihr
den Lift nehmen ‘
und oberhalb

der Tir ein

Gurg

traded the Poa k\b?' Saw
t“m é 3-’-"

4 It repaired! &

errrrrs gealse

Hylian corpea: 'Iun are fine i Tora's
me foreerre my shillssssss.
I'I

them i you
9 o mﬁumq Rotreeera..







Mit diecaem Walkthrough bekommt
ithr die Grundkenntniase, um durch
die Level von Glover zu kommen.
Obwohl wir hier apeziclle Geheimniane
und die achwer zu findenden Gariba
(magiache Karten) in ciner apeziellen
Sektion cinea jeden cinzelnen Levela
hervorgehoben haben, erklart dieaer
Walkthrough nicht, wie man alle
cinzelnen Gariba auf allen Levela
finden kann. Viele davon konnt ihr
cinaammeln, indem ihr den ver-
achiedenen Feinde, die dic jeweiligen
Levels bewohnen, mit der Fauat eina
druberhaut.

Dieaer Walkthrough erklart auch
nicht die verateckten Bonua=-Levela
- die mumt ihr aAchon aclber
herauafinden!
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bungskurs

Im Zentrum findet ihr ganz in der Nahe des
Spielanfangs einen Quelle. Wenn ihr in die
Quelle hopst, findet ihr den Ubungskurs.
Folgt den Anweisungen von Mr. Tip, dann
lernt ihr die Moves, mit denen ihr durchs
Spiel kommt.

Hub - Zentrum

Das Hub enthdlt die 6 Portale zu den anderen
Welten im Kristallkdnigreich. Wenn ein Ball
von einer Welt zuriickgebracht wurde, 6ffnet
sich ein Portal, [dRt euch in eine neue Welt
und ihr kénnt noch einen Ball retten.

Unter dem zentralen Hub-SchloR gibt es
eine Hohle, die den nun festen Zauberer
enthalt, und einen Springbrunnen, zu dem
die sieben Kristalle zuriickgebracht werden
konnen. Wenn ihr alle Kristalle zuriickbringt,
werdet ihr auch die verlorene magische
Energie des Hubs wieder aufladen und den
Frieden wieder herstellen.

Eure erste Aufgabe ist es, den ersten Ball
einzusammeln und ihn zur Hohle zuriick-
zubringen, um die erste Welt zu eréffnen -
Atlantis. Lest euch am Spielbeginn die
obligatorische Nachricht von Mr. Tip durch
und dreht dann die Kamera mit den [C]-
Taster herum oder haltet [B] gedriickt, um
den Ball zu finden. Bringt diesen Ball zum
Hohleneingang unter dem SchloR (gleich
neben dem Spielanfang), und der Zauberer
wird ihn in einen Kristall verwandeln, der

das erste Weltportal eroffnet.

Geht aus der Héhle, und vom Héhlen-
eingang weg aufs Atlantis-Portal zu. Ihr
konnt das nachste offene Portal auch finden, ATLANTIS 2
wenn ihr [B] gedriickt haltet. Betretet das
Portal, und ihr befindet euch in der
Zwischenstation zu Atlantis.

lwischenstation

Von hier aus konnt ihr die fiinf Eingdnge zu

ATLANTIS 3

den Levels innerhalb der individuellen

Welten sehen. Anfangs wird nur der erste

Eingang offen sein, aber ihr kénnt sie alle
o6ffnen, indem ihr die Levels innerhalb de

Welt bis hin zu den Bossen vollendet.

Der Eingang mit einem Fragezeichen
tiber der Tiir ist ein geheimer Bonuslevel,
den ihr nur aufsperren kénnt, indem ihr
jeden einzelnen Garib in dieser Welt
einsammelt. Auch hier kénnt ihr wieder [B]
driicken, und Glover wird auf den Eingang
zeigen, den ihr als ndchstes betreten miiRt.

Ausgabe 1/00




Level 1

Anfangs startet ihr an einem offenen Strand an
einem Ende des Levels. Rennt direkt geradeaus

zum Strand, wo ihr einen Ball findet. Rollt den Ball

den Strand hinauf. Weicht dem ,General Wu” aus,
indem ihr schnell an ihm vorbei eilt. Werft den
Ball auf die treibenden Plattformen und springt
hinterher, um das Becken zu durchkreuzen; oder
rollt den Ball in das Wasser und durchkreuzt es,
indem ihr oben auf dem Ball lauft. Macht
nach dem Becken einen Faustschlag bei
»Mallet” und laf3t den Ball dann die Treppen
hochhiipfen, oder rollt den Ball die Steigung
auf einer der Seiten hoch. Trefft den
Checkpunkt durch Hiipfen oder indem

ihr den Ball durch den leuchtenden
Checkpunkt-Reifen werft. Das letzte
Becken kann auf gleicher Art iberwunden
werden, doch dieses Mal gibt es zwei gefahrliche
Fische, denen ihr ausweichen miif3t.

Hinter dem Becken findet ihr einen groRen
Glove (Handschuh) Schalter. Benutzt den
Faustschlag, um diesen zu aktivieren und offnet
die letzte Tiir. Rollt den Ball nun die rechte
Rampe hoch und werft den Ball dann auf den
oberen Vorsprung. Geht durch die Tiir und
verlaBt den Level.

GEHEIMNISSE

Ignoriert sofort den Ball, der links von euch
am Strand ist und eilt direkt los, am Wasser-
ufer entlang, bis ihr die Klippe auf der
anderen Seite erreicht. Folgt der Klippe
entlang nach links und ihr findet ein
verstecktes Extra Leben.

 Wenn ihr in der Mitte des Levels auf den
gesplitterten Steinblacken einen Faustschlag
oder einen Klaps auf die Bowlingkugel

macht, entdeckt thr die versteckten Garibs.
Kurz vor dem letzten Becken links ist eine
gesplitterte Sdule. Die kann umgehauen
werden, indem ihr hochspringt und zur Siule
von der Kante des Beckens aus zieht. Innen
findet ihr ein Extra Leben und noch mehr
Garibs. Am letzten Ende des Levels ist es

| mdglich, einen Duppgt.f_.prung zur Saulen-
platte iibeshalb der Ausgangstiir zu machen.
Hier findet ihr ein Extra Leben. :

Level 2

Direkt am Anfang des Levels findet ihr ein
Becken mit Wasser. Vernichtet den Block, der
das Wasser festhalt (indem ihr einen Faust-
schlag oder einen Klaps auf die Bowlingkugel

macht).
Das Wasser
wird in das :
niedrigere Becken
ablaufen und die
Plattform freigeben,
die Zugang zum oberen
Teil der Mauer am Anfang gibt. Rollt den Ball in
das Wasser und Glover wird ganz automatisch
obendrauf reiten. Wenn die Plattform sich nach
unten unter Wasser bewegt, dann fiihrt den Ball
dariiber und wartet darauf, daR die Plattform
hochgeht. Fiihrt den Ball oben einfach von der
Plattform und driickt dann die Z-Taste, zum
Runterspringen.

Rennt die Rampe hoch, auf das Dach hinauf,
und sammelt die Garibs ein, die dort sind.
Kehrt dann zur Rampe zuriick, wo ihr den Ball
gelassen habt. Legt den Dibbers links mit
Faustschldgen um und springt dann iber die
Mauer rechts, um noch ein paar Garibs
einzusammeln. Betatigt den Checkpunkt am
Ende und rollt euch runter auf die Fliesen.

Hier rollen zwei Mallets hin und zuriick und

patrouillieren den Weg. Macht einen Faustschlag

bei den Mallets und sammelt die Garibs ein.
Legt den dritten Mallet um, wéhrend ihr den
Abhang hochklettert und rollt den Ball in das
Wasserbecken auf der anderen Seite. Springt
von dem Ball hinunter und geht durch das

Becken und die Stufen auf der anderen Seite

hinauf. Betatigt den ersten Faust-Schalter, um
das Wasser ablaufen zu lassen. Rollt dann den
Ball iiber den Ball-Schalter in dem nun leeren

Becken, damit sich die Ausgangstiir 6ffnet. LaBt

den Ball die Treppe hoch hiipfen und den

Checkpunkt treffen. Dieses Hindernis kann auch
beendet werden, indem ihr den Zustand
des Balles dndert, so daR er im Wasser
untergeht. Vor euch ist eine schwer
metallene Schiebewand, die zur
Ausgangstiir riibergeschoben
werden muR, so daf ihr den
Ball dort hinein rollen kdnnt.

Doch Glover ist zu
schwach, um das zu
meistern. Rennt runter zur
linken blauen Klippenkante
und packt euch den drehenden
Hercules”-Power-Up. Schiebt
nun die Metallwand so weit es
geht nach rechts. Holt die Garibs
von der Wand und rollt den Ball dann
in die Ausgangstiir.

GEHEIMNISSE

rekt neben dem zweiten
ckpunkt steht auch ein Pott. '
General Wu bewacht auch einen e
versteckten Geheimraum, In seiner Nafie sind
vier weille Sdulen gegen eine Wand,r wo d
Steine zersplittert sind. Macht einen Klaps au
die Bowlingkugel, damit sie hin_zu"de'n ;
zerdepperten Steinen rollt. Ein é_tei,l_er Ahhang
nach unten erscheint. Betretet den geheil
Raum. Dort findet ihr einen Ring mit extra
Garibs. Ein extra Geheimni$ Ma
Faustschlag auf die Pyram
Raum dariiber und ihr fin
~ Von der Startposition
Wasserbecken. Geht auf 2

Level 3

Folgt dem Weg am Anfang des Levels und legt

den Dibber um. LaRt den Ball vorsichtig auf die

krummen Stufen raufhopsen. LaRt den Ball

—



oben, nachdem ihr den Checkpunkt betdtigt habt.
Eilt links nach oben, weicht den Stacheln aus,
und folgt den Dachern entlang, bis ihr die vier
Dibbers erreicht, die auf der linken und rechten
Seite patrouillieren. Schickt sie ins Jenseits und
sammelt am Ende die Speed Power-Up ein.
Dreht euch sofort um und rennt zuriick zum
Ball. Nehmt ihn auf und rollt ihn an den Stufen
vorbei und herum zur anderen Seite der Dacher.
Verwandelt den Ball kurz vor der
Steigung nach oben in ein
Kugellager und macht

dann weiter den

Abhang
hoch und
durch das
schnell

flieRende Wasser. Weiter herum, hiipfend. Werft
dann den Ball, um an den steilen Abhdngen
vorbei zu kommen. Betétigt den Ball-Schalter
am Ende, um das Wasserrad in Bewegung zu
bringen. Dann eilt zuriick, den Weg, von dem
ihr gekommen seid, bis zum Wasserrad. Werft
den Ball auf das Wasserrad, wihrend es sich
bewegt. Springt dann auf, packt den Ball.
Wartet, bis die Schaufel des Wasserrads, auf der
ihr seid, mit dem Wasser auf der anderen Seite
ausgerichtet ist. LaRt dann den Ball in die
Wasserflut hiipfen und betdtigt den Checkpunkt.
Duckt euch bei den Dibbers und bei den
Stacheln und dreht die Ecke zu einem Becken
mit zwei Fischen hin. Verwandelt den Ball in ein
Kugellager und rollt dann durch das Wasser.
Packt die Garibs und weicht dem Fisch aus.
Klettert den Abhang auf der anderen Seite hoch
und steigt dann vorsichtig die Stufen hinab.
General Wu bewacht das Ende des Levels. Also
flitzt vorsichtig an ihm vorbei und weicht den
Tropfen auf den Seiten aus. Eilt auf das Maul
des mechanischen Wals am Ende zu und wenn
sie sich 6ffnet, dann rollt den Ball hinein.
Der Wal schlief3t seinen Mund und bringt
euch zu der Boss-Welt.

m Auspane . v




Ihr beginnt den Level auf einem hohen Turm
mit Wasser darunter. Ein zeitlich gut
abgestimmter Doppelsprung vom Turm wird
sofort alle Garibs vor euch einsammeln und ihr
landet dann im Wasser darunter. Marschiert
zum Strand hoch (direkt geradeaus). Wenn ihr
aus dem Wasser seid, dreht euch um, so daR
ihr dorthin schaut, wo ihr hergekommen seid.
Springt auf das Treibholz und die Kisten und
folgt den Planken, bis ihr zum Wasserrand
unter dem Turm kommt. Macht einen
Doppelsprung von der letzten Kiste auf die
Kai-Seite, um den Ball zu holen und den
Faust-Schalter zu betdtigen.

Zuriick zum Strand und auf den Stein-
Landesteg. Rennt auf dem Ball iiber das

PIRATES 1

Wasser, an der verlassenen Insel vorbei, und

zur Plattform an der anderen Seite des Kais.
Ihr kénnt auf die Plattform, indem ihr eine
der Rampen an den Enden benutzt. Holt die
Garibs, seht zu, daR ihr den Dibber ausweicht,
und verwandelt den Ball dann in ein Kugellager
und rollt ihn in das Wasser. Stellt euch so,
dalB ihr zu der Kiste unter dem Wasser seht.
Eilt nach links auf den Ball-Schalter unter
dem Wasser zu. Um den Schalter erfolgreich
zu betdtigen, miRt ihr den Ball direkt zu
einer Seite des Wasserabflusses hochrollen.
Rollt ihn dann in den Wasserstrom direkt vor
dem AbfluR. Praktischerweise wird euch die
Strémung liber den Schalter fegen und ihn
aktivieren. Ein dhnlicher Unterwasser-Schalter
kommt an der anderen Seite des Kais zum

Vorschein. Nun geht’s zur anderen Seite,
indem ihr um die verlassene Insel geht und
den Schalter aktiviert. Dadurch wird ein
Geysir auf der verlassenen Insel ausbrechen -
und eine holzerne Plattform hoch in die Luft
knallen lassen.

Rollt den Ball schén vorsichtig auf die
Plattform. Weicht dabei den Stacheln unten
aus, wenn er fallt. Wenn er oben am Geysir
ist, dann laBt den Ball riiber zur anderen
Plattform hiipfen, die links in der Nihe
treibt. Die bringt euch zu einem hélzernen
Landesteg hoch oben in der Luft, wo ihr
einen Checkpunkt findet. Verwandelt den
Ball wieder in einen Gummiball.

Eilt direkt am Landesteg entlang. Zwei
Plattformen werden kippen, wenn ihr zu nahe
an die Kante geht. Also paRt darauf auf,
wenn ihr versucht, die Garibs zu holen. Eilt
auf die rechte Seite des Leuchtturms zu.
Weicht Swish aus und laBRt den Ball auf der
Kante des Quadrats. Macht bei Chester einen
Faustschlag, um ihn zu betduben. Holt den
Ball und eilt hinten um den Leuchtturm
herum. Betdtigt das Ball-Ziel dort, um
verschiedene Plattformen am Leuchtturm zu
aktivieren. LaRt den Ball irgendwo, wo es
sicher ist und macht einen Doppelsprung auf
die Plattformen. Eine Faustschlag auf den
Schalter oben auf dem Leuchtturm.

Lauft zur Ecke des Quadrats, wo die
Schiffe hoch-und runter trudeln. Vernichtet
den Dibber und den Hummer und ballert den
Ball auf das erste Boot. Springt danach auch
drauf. Stellt euch auf die Kante des hohen
Endes von dem ersten Boot und werft den
Ball auf das andere Boot, wenn das erste
Boot auf seinem hochsten Punkt ist. Wenn
das erste Boot dann wieder seinen hdchsten
Punkt erreicht, miit ihr riiberspringen und
den Ball holen.

Folgt der gleichen Methode, um vom
zeiten Boot zum Holzweg zu kommen.
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Manovriert vorsichtig den Ball an den
Stacheln vorbei und um den Weg herum.
Betdtigt den Checkpunkt, wahrend ihr geht.
Thr werdet zu drei Kratern kommen. LaRt
den Ball los und springt auf sie drauf. Macht
einen Faustschlag auf die beiden Krater an
den Enden, damit ihr einen Weg daran vorbei
schafft. Doch paRt auf die Kanonenkugel auf,
wenn ihr den mittleren Krater zermantscht.
Wenn ihr den Ball sicher auf dem Weg
gelassen habt, dann kann die Kanonenkugel
von der Kante der Plattform gerollt werden.
Weicht dem Feuer der Kanonenkugeln aus
und zerstampft die anderen Krater, um noch
ein paar Garibs, Kanonenkugeln und einen
Ball-Schalter zu Gesicht zu bekommen. Rollt
die libriggebliebenen Kanonenkugeln von der
Kante runter. Geht zuriick, um den Ball zu
holen. Aktiviert den Ball-Schalter. Weicht
Swish aus und eilt dann die Rampe an der
rechten Seite der Plattform hinab. Weicht
Chester aus und rollt den Ball auf den Weg.
Rollt ihn auf hinten auf das
Schiff, wenn es seine ~
niedrigste Position hat. v
Geht in den Ausgangs-
Teleport am Ende des Levels.

Dieser Level ist zwischen Piraten-
Baumhiusern angesetzt. Folgt dem
Vorsprung entlang und rollt auf den
holzernen Lift, wenn er auf
einer Hohe mit dem
Vorsprung ist. Rollt
oben aus dem Lift
und (wahrend ihr
den Feinden
ausweicht) macht
euren Weg zur
unteren rechten
Ecke der Plattform, wo
ihr noch einen Lift findet. Wenn der Hummer auf
dem Vorsprung hinter dem Lift ist, dann laRt den
Ball auf dem Lift und macht zwei Faustschlige
auf den Hummer, damit er abnippelt. Nun geht
weiter. Manovriert den Ball nach dem Lift
vorsichtig um die schrdgen Wege. PaRt vor allem
auf, wenn ihr um den Baumstamm geht, da dort
einige sehr enge, umstdndliche Teile sind. Nehmt
an der Kreuzung entweder den leichten rechten
Weg. Doch wenn ihr versuchen wollt, die Garibs
zu holen, dann eilt nach links. Die Planke unter
der Garib-Gruppe wird wegfallen, daher miissen

sie alle in einer schnellen Bewegung iiber die
Planke geholt werden. Betdtigt den Checkpunkt.

Die ndchste Sektion beinhaltet das
Uberwinden verschiedener Piraten-Macheten. Die
einfachste Sache ist, wenn ihr die Kamera so
rotiert, dal ihr immer direkt auf den Baumstamm
blickt, wahrend ihr den Weg hochgeht. So kinnt
ihr klar erkennen, wenn die Klingen der Macheten
an ihrem hochsten Punkt sind und ihr kénnt den
Ball dann schnell drunter her rollen.

Weicht Chester aus und eilt nach rechts
herum. Rollt den Ball schnell iiber die Wege,
bevor die Planken unter euch wegfallen. Folgt
den schragen Plattformen vorsichtig herum
und paRt bei der Neigung auf. LaRt den Ball
hopsen, so dal® er den Checkpunkt trifft.
Weiter herum, laRt den Ball und Glover sanft
die Stufen runterfallen. LaRt dann den Ball los
und macht einen Faustschlag auf den Dibber,
der auf dem Farderband sitzt. Nehmt den Ball
das Forderband runter. PaRt am Ende auf, daR
ihr den Analog Stick zuriickzieht, damit es sich
nicht mehr bewegt!

Rollt den Ball bei den drei tiickischen, sich
bewegenden Plattformen vorsichtig auf die
ndchste Plattform, genau dann, wenn sie
unterhalb der Plattform ist, auf der ihr gerade
seid. Verwandelt den Ball in ein Kugellager und
aktiviert den Ball-Schalter unten am Wasser-
becken, damit die bewegende Rampe unterhalb
des Beckens aktiviert wird. VerlaRt das Becken
iiber die Rampe und verwandelt den Ball wieder
in einen Gummiball. Weicht Chester aus und
eilt nach rechts. LaRt den Ball und Glover
vorsichtig den Abhang runterrollen, wihrend
ihr den Analog Stick zur gegeniiberliegenden
Richtung neigt, damit Glover sanft auf die
bewegende Plattform unten rollen kann. Wenn
ihr auf der sich bewegenden Plattform seid,
dann bleibt in der Mitte, um den beiden
Dibbers auszuweichen. Nicht hiipfen, auRer ihr
braucht es, um die Garibs zu bekommen! Wenn
ihr zu viel hopst, ohne Glover in die gleiche
Richtung zu bewegen, in der die Plattform sich
bewegt, dann merkt ihr bald, daR hier versucht,
auf diinner Luft zu hopsen! Und das funktioniert
ja nicht, woll?

Lauft runter nach rechts auf die sich
bewegende Plattform. Bis dorthin, wo sie neben
einem kleinen Weg anhdlt, der zu einer
quadratischen Plattform fithrt. Hopst (ber die
Spalte, die zwischen dem Weg und der
quadratischen Plattform klafft, und aktiviert den
Ball-Schalter, um die Ausgangstiir zu 6ffnen.
Lauft zuriick auf die sich bewegende Plattform.
Dieses Mal geht an der linken Seite runter und
rollt den Ball vorsichtig in den Ausgangs-
Teleporter, der in dem Baumstamm liegt.




GEHEIMNISSE

~ Hinter der Hiitte auf der Plattform hmter
- dem ersten Uft ist ein extra Lebe £

. Hiitte neben dem Was Y rbecken finden
~ Um das Forderband abzukuvzen und die
; t[idnschen drei Ptattfomen, kﬁnnt \hr euch

Level 3

Der letzte Piratenlevel spielt in der Piraten
Stadt, die auf der Kante von hohen Klippen
liegt. Eilt nach rechts und werft den Ball
iiber das drehende FaR. Springt danach
driiber. Um das zweite FaR wegzubekommen,
miitt ihr den Ball hiipfen lassen und dann
werfen, wahrend es mitten in der Luft ist.
Dann springt driiber wie zuvor. Hiipft und
macht einen Klaps auf dem Ball mitten in der
Luft, damit er auf das Dach des ndchsten
Hauses von der Stein-Plattform kommt. Geht
den Abhang hinauf und werft den Ball riiber
auf das nichste Haus, damit er den Checkpunkt
trifft. Dreht die Ecke und laRt euch auf den
Vorsprung bei dem Haus fallen. Knallt den
Ball hoch auf die Mauer daneben. Um auf die
Mauer zu hopsen, miiRt ihr einen

Doppelsprung auf die Mauer machen *

und Glover wird sich an der Kante
festklammern. Driickt nun den Analog
Stick in die Richtung, in die Glover
blickt, wenn er oben auf die Mauer
klettert. Hipft und rollt den Ball den
Abhang hoch und rotiert die Kamera
so, daR ihr zur Klippenwand hinter
dem Abhang schaut. Ihr seht
darunter einen Hohleneingang. LaRt |
euch vorsichtig auf den schmalen
Vorsprung runterfallen
und betretet den
Hihleneingang.

Ihr werdet zu dem Haus dariiber hoch
teleportiert. Rollt den Abhang runter und
hiipft iiber die Planken-Briicke. LaRt den Ball
am Wegweiser und rennt an den Kanonen-
kugeln vorbei. Schlagt den ersten Faust-
Schalter, um die Plattform umzuschalten, so
daR sie an ist. Kehrt dann zuriick und holt
den Ball. Eilt zuriick in Richtung des Faust-
Schalters. Rollt den Ball den Abhang hoch
zum Checkpunkt. Ignoriert die Hauser direkt
vorn und folgt der Klippenkante herum nach
rechts. Ihr findet noch einen Lift, der euch
runter zur Klippenwand bringt. Fahrt mit dem
Lift runter und folgt vorsichtig dem Pfad
entlang, bis zum sandigen Vorsprung unten.
Weicht Chester aus und werft den Ball auf
den kleinen Steinblock nach links. Dann
macht einen Faustschlag auf den Ball und
springt auf das Netz dariiber. Packt den
Hercules Bann, indem ihr hoher springt und
euch dann in den Sand darunter fallen laRt.
Benutzt eure Starke, um die Kisten nach
rechts zu schieben. Hinter den Kisten ist ein
Ball-Ziel. Aktiviert dieses, damit einige
Stufen, zwischen den Hausern etwas weiter
die Klippe hoch, aufsteigen. Hopst wieder
hoch in den Lift und eilt nach links zu den
ersten Hausern, wo eine Rampe daneben
steht. Rollt den Ball die Rampe hoch, werft
ihn auf das Dach und laBt ihn {iber die
Hauser und iiber die Stufen hiipfen. Rollt
schnell iiber die Planken, bevor sie
wegfallen. Schlagt den Checkpunkt. LaBRt den
Ball auf das rotierende FaR hiipfen, wenn es
oben flach ist. Steuert den Ball vorsichtig
riiber zum Sand, zur anderen Seite. VerlaRt
den Ball und macht einen Doppelsprung
gegen die groBe Holzplanke rechts, damit sie
umkippt.

Holt den Ball und bringt ihn iber die Planke
zu dem Ball-Schalter. Lauft zuriick iiber die
Planke und ihr seht einen Stein-Lift bei
dem rotierendem FaR auf- und absteigen.
Rollt darauf, um auf die Klippe dariiber zu
kommen. Oben miift ihr nach rechts laufen.
LaRt den Ball iiber die Dacher der Hauser
rollen und hiipfen. Verabreicht den drei
Dibbers auf den Stufen einen Faustschlag,
bevor ihr den Ball auf sie hopsen laRt.
LaRt euch vorsichtig auf den
sandigen Vorsprung an der

Ecke runterfallen

und folgt dann weiter
dem Pfad. Kreuzt

die Planken

und betretet

den Ausgangs-
Teleporter.

GEHEIMNISSE

~ Zwei Hauser inter dem drehenden FaR st
~ ein Lift, der euich zu einem versteckten Hohien-
eingang bringt. In der Hohle findet ihr Chester,
der einen Stick‘y-Fihgers Power-Up bewacht.
Gebraucht ihn, um an der Decke zu gehen
~ und Garibs und ein extra Leben einzusammeln.
~ Direkt iber dem Lift ist eine Plattform,
die ein extra Leben enthdlt. Macht einen
Fanstschlag auf den Ball und springt mitten
 in det Luft auf die Plattform,
= Das Haus hat an der Ecke eine kaputte
" Mauer, Verwandelt den Ball in eine Bowlingkugel
- und knallt sie auf die Risse. Die Wand wird
~ einbrechen und ein extra Leben freilegen.
.~ Am Wegweiser, in der Nihe der Kanonen-
: kugetrl, miiRt ihr euch auf die rechte Plattform
: faﬂ&ﬂlas:»en Schlittert den Abhang hinab und
. haut auf den Faust-Schalter, Eilt auf das Netz zu
und holt ein paar Garibs {haltet Sprung runter,
- um am Netz hher zu springen). Eilt nun nach
tinks und betretet den Hahleneingang. Hier
werdet ihr zum Haus oberhalb teleportiert.
~ Unten am zweiten Lift seht ihr ein extra
Leben hinter einigen Leisten. Verwandelt den
Ball in eine Bowlingkugel und klatscht ihn an
die Leisten, damit die aufgeknallt werden.
~ Uber dem Vorsprung, wo man den Hercules
Bann finden kann, ist es moglich, auf das Netz
2u springen, um extra Garibs einzusammeln.
~ Kurz vor dem Ende des Levels findet ihr
einen griinen Steinbogen. Macht einen Faust-
schiag und knallt den Ball direkt daneben. Dann
springt obendrauf. Dort ist ein extra Leben!

BOSS

Der Piraten Boss Level ist auf einer kleinen
verlassenen Insel, wo Cross-Stitch zwei Baby Affen
hergezaubert hat und wo ein groRer Affe eine
Schatzkiste bewacht. Zuerst miif3t ihr den Baby
Affen ausweichen. Sie werden versuchen, mit dem
Ball zu spielen. Wenn sie ihn kriegen, dann
verabreicht ihnen einen Faustschlag, damit sie den
Ball fallenlassen und auf den Boden fallen.

Nun miiRt ihr euch vor den groBen Affen hin-
stellen und hiipfen und den Ball gegen seine Brust
werfen. Wenn es erfolgreich war, dann wird er auf
den Boden fallen, wo ihr seinen groRen Bauch mit
Faustschldgen bearbeiten konnt. Ab und an wird
der groRe Affe von seinem Zweig runterfallen und
versuchen, euch plattzumachen. Ihr miit ihm und
den Baby Affen ausweichen, wenn das passiert. Es
ist eine gute Strategie, wenn ihr die Baby Affen
betdubt. Haut den groRen Affen vom Baum und
macht dann eure Faustschldge. Wenn ihr das
dreimal macht, dann wird die Truhe sich 6ffnen
und eine Ausgangs-Plattform zeigen.




CARNIVAL 1
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CARNIVAL 2

CARNIVAL 3

Der erste Karneval Level spielt auf einer irren
Kirmes. Komplett mit verschiedenen Spielen,
die ihr spielen kénnt. Vom Start aus rotiert
eure Kamera so, daf ihr auf die orange Rampe
neben euch seht. Lauft zur Linken der Rampe,
auf einen rot-weilR-gestreiften Turm zu. Dort
findet ihr den Ball.

Nun zuriick dorthin, wo ihr angefangen seid
und dann zum Férderband, wo ihr ein Ball-Ziel
findet. Betatigt dieses, damit ihr die Richtung
des Forderbandes andert. So konnt ihr aufsteigen.
Wenn wahrenddessen Bugle den Ball aufsaugt,
dann eilt auf die Stacheln zu, die in der Nihe
des Forderbandes sind. Der Bugle wird platzen,
wenn er sie beriihrt!

Marschiert zur Spitze des Zelts und laRt den
Ball hier in diesem Gebiet. Stellt euch vor die
Pole, die euren Weg versperren und driickt Z,
damit ihr dort durchgeschleust werdet. Alternativ
konnt ihr einen Faustschlag auf den Ball machen
und iiber sie springen. Macht einen Faustschlag
auf den Schalter und holt den Ball. Rollt ihn tiber
die Rollen hinter dem Schalter.

Pafit auf Chuck auf, diesem vorfiithrendem
Hahnchen. Wenn es die Gelegenheit bekommt,
dann wird es versuchen, nun auf dem Ball zu
balancieren. Um den Ball zuriick zu bekommen,
miiRt ihr ihm einen Faustschlag verpassen. Doch
wenn ihr zu nahe ran kommt, dann wird es euch
mit einem Ei bewerfen.

Eilt nach links, schlagt den Checkpunkt und
laRt den Ball auf die gelbe Plattform. Macht
einen Doppelsprung hoch, driickt gegen die
stehende Plattform, um sie umzukippen.

Holt den Ball und benutzt die Plattform, um
iiber die Stacheln zu kommen. Folgt dem Weg
hoch, bis ihr zu einem Trampolin kommt. Stellt
euch vor die mittlere Zeltsektion und laRt den
Ball hopsen. Werft ihn, wenn er mitten in der
Luft ist, ganz oben auf die Sektion. Macht einen
Doppelsprung hinterher und betétigt nun den
Checkpunkt. Geht zum Ende des zackigen
Abhangs und aktiviert den Ball-Schalter. Eilt dann
zum Trampolin zuriick. Rollt unter das Trampolin
und hopst. Werft dann den Ball auf die rechte
Sektion (die mit der geschlossenen Tiir). Springt
dann hoch auf die gegeniiberliegende Sektion, wo
die Tiir nun gedffnet ist. Und dann...

... Schlagt den ersten Faust-Schalter und
springt dort hoch, von wo ihr den Ball geworfen
habt und rollt ihn durch die Tiir. Eilt die Rollen
hinauf und schlagt den ersten Faust-Schalter an
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den Zelten. Verwandelt den Ball in einen Bowling-
Ball und laRt ihn oben auf der Rampe los, so daR
er runterrollt und die Garibs einsammelt. Rutscht
hinterher. Holt den Ball und verwandelt ihn in
einen Gummiball. Stellt euch links von der sich
bewegenden Plattform neben der rot-weiRen
Mauer und stubst (tippt auf A) den Ball auf die
Plattform, wenn sie aufhort, sich zu bewegen.
Springt auf die Plattform, wenn sie wieder anhilt.
Oben miit ihr den Ball oben auf das Zelt stubsen
und einen Doppelsprung hinterher machen.

Weicht Chuck aus und rollt den Ball auf den
gelben Lift, direkt in die nun gedffneten Tiiren.
Folgt den Rollen und Rampen entlang der
riesigen Eiswaffel. Betdtigt unterwegs den
Checkpunkt, bis ihr den Schalter ganz oben
erreicht. LaRt den Ball auf den Schalter und
stellt euch auf das Ende der Plattform. Eine
Seilbahn kommt an. Geht in die Seilbahn und
am anderen Ende wieder hinaus.

Dieses ist das Haut-ein-Dibber Spiel. Macht
schnelle Faustschldge auf alle Dibbers, die aus
den Lochern kommen. Wenn ihr es schafft,
alle abzumurksen, dann erscheint ein Schalter
in der Ecke. Dieser Schalter bewegt eine
Rampe aus dem Weg, hoch zu dem Ausgangs-
Felsen, spater im Level. Eilt iiber die Seilbahn
zuriick, holt den Ball und steigt die Rampen
um das Eiscremewaffel herum hinab.

Hopst vorsichtig die violetten Stufen hinab
und ihr findet dann auch ein Pachinko Spiel.

Verwandelt den Ball inein Kugellager und laRt
es unter dem Magnet los. Dann macht einen
Faustschlag auf den Schalter, der mit einem
Quadrat markiert ist. Dieser Schalter ist nun
aktiviert. Wenn das Magnet die Rampe oben
erreicht, dann geht auf die linken und rechten
Tasten, damit es bewegt wird. Macht einen
Sprung und einen Faustschlag auf den mit einem
Quadrat gekennzeichneten Schalter, um den Ball
loszulassen. Schlagt den Ball durch jede Linie, um
extra Garibs zu bekommen und schlagt die Linie,
die mit Pfeilen markiert ist. So bekommt ihr ein
extra Leben und es wird ein Schalter links im
Spielgebiet aktiviert. Macht einen Faustschlag auf
diesen Schalter, damit die Ausgangsrampe etwas
mehr erhGht wird. Eilt nach links. Dort findet ihr
Dennis, einen hiipfenden Weltraum-Hopser. Direkt
vor Dennis seht ihr eine lange Reihe mit Garibs
und ein ,Test of Strength (Starketest)” Spiel. Eilt
nach rechts, an den Weltraum-Raketen vorbei,
Dort findet ihr einen Einarmigen Banditen.
Schlagt die Hakchen, um die Rollen anzuhalten
und schlagt die GO-Taste, um sie rollen zu lassen.

Wenn ihr etwas gewonnen habt, dann betitigt
den linken Schalter, damit sich die Plattform
erhoht und das Oberteil der Rakete offnet.
Betretet die Rakete und verlaRt den Level.

letzten Karren und springt dann vorne rein.
Wenn die Karren sich nicht mehr bewegen,
dann springt hinaus und holt den Ball. Werft
ihn auf das Gras. Betatigt den Checkpunkt
und lauft nach links auf die rotierende Blume.

Uberquert die Blume und wartet an der
Kante von einem der Bliitenblatter. Wenn
aufgestellt, dann haut den Ball auf eine rollende
Plattform und macht einen Doppelsprung
hinterher. Rollt den Ball vorsichtig iiber die
Plattform zu der anderen Seite. Legt euren
Abstieg von der rollenden Plattform zeitlich so,
daR ihr nicht runterfallt! Betitigt den
Checkpunkt und klettert die Rampe hinauf.

Um an den Zidhnen vorbei zu kommen,
miikt ihr den Ball in eine Bowlingkugel
verwandeln und den Bumerang Power-Up
einsammeln. Zerdeppert einige Zihne und rollt
den Ball dadurch. LaRt den Ball hier jetzt als
Bowlingkugel, haut ihn von der bewegten
Plattform in das Wasserbecken darunter.
Springt danach runter und wenn ihr unten
ankommt, werdet ihr teleportiert.

Rollt den Ball nach links, weicht den Dibbers
aus und iiberquert die bewegte Plattform. Drei

dieser Plattformen werden sich langsam
neigen und gestatten euch, abzusteigen

und auf dem Weg die

Rennt rum nach
links, auf die
bewegte Plattform. Diese

Plattform neigt sich von einer
Seite zur anderen. Pat also auf,
wenn ihr die Garibs holen
wollt. LalRt den Ball auf der
anderen Seite raus und
macht einen Faustschlag auf
den Schalter, um die
Einschienenkarren zu rufen.
Werft den Ball in den
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Garibs einzusammeln. Eilt unten nach links in die
blaue, rotierende Sektion und folgt ihr herum,
bis ihr zu einem Eingang kommt. Hopst auf eine
der Plattformen des Riesenrads. Hopst oben, so
dal ihr dann in die Glasréhre eingesaugt werdet.
Schiebt am Ende der Tube den Stick nach links,
so daB ihr auf eine Grasfliche landet.

Betatigt den Checkpunkt, weicht Chuck aus
und aktiviert den Ball-Schalter. Dadurch wird der
Ventilator, den ihr vielleicht darunter schon
gesehen habt, ausgeschaltet. Eilt auf die rote
Plattform und laRt euch auf dhnlicher Art zu den
neigenden Plattformen runterfallen, die ihr
vorher gesehen habt.

VerlaRt nun das zentrale sandige Gebiet und
arbeitet euch auRen um die rotierende Sektion,
bis ihr den Ventilator erreicht. Geht rum nach
rechts und betétigt den Checkpunkt. Lauft auf
die Plattform vor euch. Warnung - sie neigt sich
zur rechten Seite. Daher fallt ihr runter ins
Wasser. Bugle stiehlt euch den Ball. Sammelt
daher die Rotorklingen Power-Ups unten im
Wasser ein und fliegt direkt nach links. Um die
Rotorklingen zu gebrauchen, miifdt ihr die Taste
A runterhalten. Dadurch geht’s hoch nach oben.
Dann schiebt in die Richtung, in die ihr segeln
wollt. Auf geht's.

LaRkt euch auf die Gras-Plattform fallen und
weicht Bovva aus, der seine explosiven Stacheln
auf euch feuert! Holt seinen Frosch-Bann und
verwandelt Bovva in eine Frosch. Dann kénnt ihr
Bugle in einen Frosch verwandeln, wenn er iiber
der Plattform ist. Der Ball wird losgelassen, so
daf ihr ihn einsammeln kénnt. Macht bei den
Froschen einen Faustschlag und marschiert dann
den Abhang hinab. Der Ausgangs-Teleporter ist
da unten. Holt euch schnell eine Tasse Kaffee
oder Kakao, denn es geht sofort weiter.

VerlaBRt den Ball sofort und nehmt Dennis,
um iber das Gatter vor euch zu springen.
Macht eine Faustschlag auf den Schalter und
kehrt zuriick, um den Ball zu holen. Bringt
den Ball durch das Gatter und eilt links die
Steigung hoch, bis ihr zum Checkpunkt
kommt. Um auf das Boot zu kommen, miiRt
ihr den Ball auf das Deck klapsen, wenn die
Spalte vorbeikommt. Dann miit ihr
hinterher springen.

Um von Boot zu Boot zu kommen, mift
ihr den Ball riiber werfen und dann einen
Doppelsprung zum nachsten machen. Haut
den Ball zuletzt auf die letzte Plattform.
Springt hinterher und lauft nach links. Rollt
die Bowlingkugel zu einer Seite der Rampe
unter und schlittert an der anderen Seite
hinab, um alle Garibs einzusammeln.

Verwandelt den Ball in ein Kugellager und
rollt es aus dem Wasser. Verwandelt sie
dann wieder in eine Gummikugel und
betdtigt den Checkpunkt. Rollt vorsichtig
iiber die neigende Plattform, bis ihr am Ende
den Trichter erreicht. LaBt den Ball los und
springt, um die Boni hier zu bekommen.
Dann laRt euch runterfallen. Packt den
Frosch-Bann ein und legt einen Bann auf
Bovva, der hier in der Gegend rumhingt.
Holt dann den Ball und rollt vorsichtig den
klebrigen Abhang hoch. Betétigt dabei den
Ball-Schalter. Geht am Ende in den
Teleporter. Ihr werdet zuriick zum
Startgebiet
transportiert,

nun mit offenen |
Héanden. Geht
rechts durch
die beiden
Hande.
Betdtigt
den
Checkpunkt
und geht um das
rotierende Karrussell
herum. Hopst die
krummen Stufen hinauf.
Rollt den Ball durch die
drehenden Rohren und weicht
den Lochern in der Mitte aus.
Rollt dann am Ende runter

und geht weiter auf dem Weg.
Rollt den Ball um die Lécher
im Boden. Betretet das Zelt am
Ende und rollt den Ball in den
Ausgangs-Teleporter.

Der Karneval-Boss ist ein verriickter Clown,
der den Boden des Zeltes, in dem er ist,
drehen wird. AuRRerdem wirft er mit
Puddingteilchen auf euch!

Eilt erstmal um die Kante des Zelts und
werft den Ball in das erste Ball-Ziel, das ihr
seht. Dadurch miiRte eine Bombe auf den

Clown fallen. Geht rum zur anderen Seite
des Zelts und schlagt das andere Ballziel, das
hier ist. Der Clown wird noch einen Schlag

einstecken! Nun fingt eine groRe Clown-
Nase {iber eine der
Tiiren am
Zelt zu
blinken
Y anfangen.
Trefft sie
mit dem
"/ 8all (ihr
miiRt den Ball
hiipfen lassen
und werfen), um
den letzten Schlag

Zu verpassen.

LaRt den Ball
auf die Ausgangs-
Plattform hopsen,
dann habt ihr es
geschafft.
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PREHISTORIC 1

PREHISTORIC 3

s@d

Glover beginnt die vorgeschichtliche Welt in einem
gefrorenen Unterschlupf aus Eis. Rennt sofort nach
rechts und legt den Dibber um. Eilt nach links.
Dort seht ihr eine Felskante, die von Schnee
bedeckt ist. Macht einen Doppelsprung auf die
untere Stufe und springt dann oben auf den
Vorsprung. Hier werdet ihr den Ball finden, in
einem Eiswiirfel eingefroren. Macht nun einen
Faustschlag auf den Eiswiirfel, um den Ball zu
befreien und laRt euch runterfallen, um die Garibs
darunter einzusammeln. Ihr werdet schon bald
feststellen, daR ein Ball recht schnell Schnee
aufnehmen wird, wenn ihr ihn rumrollt! LaRt den
Ball entweder hopsen, oder knallt ihn gegen einen
Felsen, damit der Schnee abfillt. Um aus der
Hohle zu kommen, miiBt ihr den Ball in eine
Bowlingkugel verwandeln und ihn an die Eiszapfen
ballern, die die Tiir der Hohle ausmachen. Rollt
den Abhang hinunter, auf den Eissee zu und laRt
den Ball {iber die Plattformen hopsen. Weicht
Bovva aus, bis ihr zur anderen Seite kommt.
Stellt euch jetzt rechts von dem niedrigen
Vorsprung des Abhangs und werft den Ball darauf.
Wartet, dafl der Schneeball auf den Vorsprung
knallt, bevor ihr dort drauf springt. Wartet an der
anderen Seite des Vorsprungs. Hopst den Schnee
vom Ball runter, wenn es notig ist, und wartet
wieder darauf, daR der Schneeball zerschmettert.
Wenn das passiert ist, dann laRRt den Ball zum
Ende der Plattform hopsen. Macht nun einen
Hopser und werft den Ball auf den hoheren
Vorsprung. Springt dann auch dorthin und holt
den Ball. Werft den Ball hoch, direkt auf das
Schneegebiet und springt dann hinterher. Weicht
den Flammen von den Libellen aus, die da
runterkommen. Eilt nach rechts herum und dann
die rutschige Eisbriicke hinab. Seid vorsichtig, lafSt
den Ball nicht zuviel an Tempo gewinnen. Geht
nicht in die Nahe der Kanten von dieser Eisbriicke,
sonst kippt sie riiber. Betatigt den Checkpunkt,
indem ihr den Ball hiipfen lakt und holt die
Garibs. Dreht euch um und macht einen Hopser
und werft den Ball iiber die Eishriicke. Einen
Doppelsprung hinterher, um die Eisbriicke klar zu
machen. Holt den Ball und eilt geradeaus, zu den
Abhdngen hin, die in der Nahe des Wegweisers
sind. Weicht den Libellen aus. Wenn dann ein
Schneeball vorbeikommt, dann bewegt euch
weiter den Abhang hinauf. Es ist nicht schlecht,
wenn ihr etwas Schnee vom Ball klopft, bevor ihr
das macht! Um den Schneeball-Lauf daraufhin
hochzuklettern, miRt ihr an der inneren Kante
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jeder Ecke warten. Wenn ihr einen Schneeball
vorbeikommen seht, dann schneidet die Ecke
leicht und rast den Hang hoch, wihrend er
runterfallt! Betdtigt den Checkpunkt, sobald ihr
oben seid. Ihr seht eine vereiste Briicke in der
Ferne im Nebel versinken. Wartet, bis zwei
Schneebille runtergefallen sind (einer auf jeder
Seite) und rollt den Ball dann die Neigung runter
auf die Briicke. Weiter, {iber die Kurven der Briicke,
benutzt dabei die Bankette an den Ecken, die
euch herum helfen. Sobald ihr die andere Seite
erreicht, miif3t ihr euch fiir einen Feind vorbereitet
haben. Ein kleiner T-Rex wird auf euch zugewetzt
kommen! Direkt, wenn er euch packen will, miikt
ihr euch zur Seite bewegen. Er wird unter dem Fis
tauchen und danach von der Kante der Briicke
runterschlittern! Wenn der T-Rex in der Ecke
schmollt, dann macht einen Faustschlag, um ihn
zu betduben. Holt die Garibs und benutzt die
Bowlingkugel, um durch das Eisschicht rechts zu
knallen. Weiter die Schlucht runter, zerschmettert
die Eisschichten, bis ihr die Ausgangstiir findet.

GEHEIMNISSE

- Zerschmettert alle Eiszapfen am Anfang des
Levels und ihr bekommt ein extra Leben.
- Einen Faustschlag auf das Eis im Teich,

- damit es bricht, und ihr kinnt die Garibs.
darunter einsammein!
~ Oben am ersten Abhang direkt geradeaus
eilen. Dann kommt ihr 2 einem ;
Hohleneingang, der von einer Eisschicht
blockiert ist. Hopst den Schnee von dem Ball
und verwandelt ihn in eine Bowlingkugel.
Knallt den Ball gegen die Eisschicht und sie

wird zersplittern und euch ein extra Leben und
versteckte Garibs bescheren. ;

- Direkt links von der ersten Eisschicht, am
Ende des Levels, werdet ihr eine Klippe mit
Schnee bemerken, die leicht angeknackt ist.
Nehmt die Bowlingkugel, um sie zu zerkriimeln
und ihr findet einen Geheimraum mit
versteckten Garibs und einem extra Leben.
Haut den Schnee vom Ball runter und plaziert
ihn in der Mitte des Raumes. Dann macht
einen Faustschlag und einen Sprung auf den
Ball, um noch ein extra Leben zu bekommen,
das mitten in der Luft schwebt. '

Level 2

Glover findet sich nun in einem heiRen und
unfruchtbaren Gebiet mit Lava und Feuer wieder,
ganz im Gegensatz zu dem letzten Gebiet. Eilt

nach rechts herum, bis ihr zu dem Ort mit der
Lavaflut kommt. Werft den Ball auf den Trittstein
und springt hiniiber, so daR ihr hinter ihm
aufkommt. Macht das gleiche, um auf das
entfernte Ufer zu kommen. Weicht dem kleinen T-
Rex aus und bewegt euch weiter nach rechts.

Benutzt einen dhnlichen Wurf wie zuvor, um
liber die Lavaflut zu kommen. Gebraucht den
Trittstein und bugsiert den Ball auf den hohen
Felsen auf der anderen Uferseite. Macht einen
Doppelsprung hoch und holt den Ball. LaRt von
hier aus den Ball ein paar Mal hopsen und
wahrend er mitten in der Luft ist, schlagt ihn iiber
die Klippe riiber zur anderen Seite der Schlucht.
Folgt dem Ball riiber mit einem Doppelsprung.

Eilt nach rechts, geht den Abhang hoch und
an der anderen Seite wieder runter, wihrend ihr
dem Dibber ausweicht. Hopst auf die neigende
Plattform und wieder runter. LaBt den Ball hopsen
und werft ihn iber die Spalte, zum Checkpunkt
hin. Macht einen Doppelsprung dariiber und
betitigt den Checkpunkt. Dann eilt nach links und
rollt den Ball die neigenden Plattformen hinunter,
bis ihr dann unten ankommt. Eilt links an der
Palme vorbei und rollt den Ball schnell an dem T-
Rex vorbei. Rennt iiber einen Ball-Schalter, bis ihr
zur Sackgasse kommt. Dreht euch um und rennt
zuriick am T-Rex vorbei. Den Abhang hinab, bis ihr
einen Wegweiser erreicht. Dreht hier die Kamera
so, daB sie nach rechts deutet und ihr seht den
Trittstein, in der Mitte der Lava, den ihr gerade
aktiviert habt. Stubst und werft den Ball auf den
Trittstein und macht dann selbst sofort einen
Doppelsprung darauf. Holt den Ball. Beobachtet
die Zeiten zwischen den Feuerballern, hopst und
haut den Ball auf die Bankette der anderen Seite,
In eine andere Spalte, macht einen Doppelsprung
durch. Plaziert den Ball unten auf der Klippe der
Bankette und macht einen Faustschlag darauf.
Springt hoch auf den Vorsprung dariiber. Knallt auf
den Faust-Schalter und der Vorsprung wird
langsam nach unten gehen. Ihr kinnt den Ball
nun auf die Kante ticken lassen und den Ball-
Schalter aktivieren. Macht die gleiche Technik wie
zuvor, um iiber den Trittstein zu kommen - erst
einen Tick und Wurf, dann einen Tick und Klaps.
Schaut nach rechts und ihr werdet einen Trittstein
sehen, der langsam hochkommt und in die Lava
féllt. Wenn der Trittstein hochkommt, dann werft
den Ball drauf und macht einen Doppelsprung
dahinter. Holt den Ball und macht einen Hops und
Klaps auf den Ball, daR er auf die Insel geht.
Folgt ihm mit einem Doppelsprung. Geht riiber zur
anderen Seite der Insel und ihr seht dort noch
einen bewegenden Trittstein, der total von
Feuerknallern umgeben ist. Auch hier; wenn die
Plattform hochgeht, werft den Ball drauf und folgt
mit einem Sprung. Seht dann eine Spalte in den

Feuerknallern, Hiipfer und Klaps auf den Ball, daR
er auf die Bankette fallt und macht einen
Doppelsprung vom Trittstein. Packt schnell den
Ball und weicht ,Tracey”, der Triceratop, die auf
euch zugesaust kommt, aus. Tracey wird dann
versuchen, oben auf euch draufzutauchen - auch
wenn sie es nicht schafft, passt trotzdem auf
ihren Blastring auf! Die einzige Art sie endlich
abzumurksen ist, wenn ihr sie dazu lockt, in die
Lava zu tauchen! Macht bei dem Dibber einen
Faustschlag und betétigt dann den Checkpunkt.

Wenn ihr nach links seht, dann seht ihr einen
Abhang, wo Felshrocken runterrollen. Ihr miiRt
diesen Abhang hochlaufen, wihrend ihr den
Felsbrocken ausweicht. Nahert euch den Abhang
links an, kreuzt nach rechts riiber, wenn es u-
formig wird. Weiter rechts an der Bankette
entlang. Nur nach links, um die Garibs zu holen.
Weicht den Felsbrocken aus, bis ihr dann den
Checkpunkt oben erreicht.

Um iiber den Lavastrom zu kommen, lalit den
Ball und macht zuerst einen Doppelsprung. Einen
Faustschlag auf den Dibber und dann zuriick zum
Ball. Einen Klaps, damit der Ball riiber geht.
Macht nun einen Doppelsprung, um ihn zu holen.
Nun kommt ihr zu einer Sektion, wo viele
Felsbrocken die Klippenwand hinunterpurzeln.
Hier miiRt ihr euren Sprung hiniiber vorsichtig
zeitlich planen - nicht in der Mitte oder sonstwo
anhalten! Folgt der Klippenwand herum, werdet
vorsichtiger, da der Pfad enger wird und sich eng
nach links hin biegt. Es kann einfacher fiir euch
werden, wenn ihr die Kamera herumdreht,
wéhrend ihr diese Sektion hinuntergeht. Der
Ausgangs-Teleporter ist am Ende.

GEHEIMNISSE

~ Geschwindigkeits Cheat! Ganz am Anfang des
Levels miifSt ihr den Ball direkt von dem el
Vorsprung aus rollen {assen, Zieht den Stick ™~ |
runter und links. Thr landet in dem sandigen =
Gebiet darunter, habt die Lavastrémung und

ein Teil des Levels iiberspningen.

~ Um die Garibs beim ersten T-Rex zu
bekommen, rollt den Ball direkt nach unten :
zu dem Vorsprung, auf dem er ist. Er wird
wegtauchen, um euch zu schnappen. Ihr ;
konnt dann rum nach rechts gehen, auf den
Vorsprung hiipfen und ungehindert die

Garibs einpacken.

- An dem Punkt, an dem ihr den Ball hiipfen
lassen und thm einen Klaps geben miift, dai

er iiber eine Schlucht am Anfang des Levels

geht, dort sind einige versteckte Garibs. Geht
einfach um den hohen Felsen, um sie unten

am Grund der Schiucht zu finden.

~ Oben am Abhang nach der Schiucht ist
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eine Sektion der Klippe, die gespalten und
dunkler ist. Macht einen Doppelsprung
dagegen, damit sie umfilit. Dadurch wird
sich eine Briicke formen, hin zu einer kleinen
Felsspitze, wo ihr ein paar versteckte Garibs
und ein extra Leben findet.

~ Auf dem bewegenden Vorsprung in der Mitte
des Levels schwebt ein extra Leben mitten in
der Luft, Macht einen Doppelsprung, um es zu
holen, bevor ihr einen Faustschlag auf den
Schatter macht, um es zu bewegen!

~ Hinter einem massiven Schadel am Strand,

dort wo die beiden Traceys auf euch zulaufen,
ist ein Garib versteckt. :

- Neben dem extra Leben in der Mitte der ;
Felskaskade, ist eines etwas hoher die Klippe
hoch. LaRt den Ball und néhert der Abfahrt

direkt neben dem Boden der hheren i
Klippenwand. Weiter einen Doppelsprung, hoch
2um extra Leben. Falls ihr es bekommt, _dann' :
springt direkt wieder runter! o

~ In der Nische direkt neben dem Ausgangs-
Teleporter ist ein extra Leben versteckt!

Level 3

Eilt vom Anfang aus direkt auf eine Baumgruppe

zu. Dahinter findet ihr einen Schalter. Macht einen

Faustschlag, damit einige groRe rotierende Steine
aktiviert werden. Lauft nach rechts und weiter
die grasbedeckte Rampe hoch, die ihr dort
seht. Folgt vorsichtig den Kurven
herum. Wenn ihr oben seid,
dann néhert euch dem ersten
drehenden Stein rechts und
rollt den Ball seine
Drehungen entlang. Wenn
ihr da vorbei seid, dann
nahert euch dem néchsten Stein
links und rollt den Ball vorbei. Wechselt die
Seiten, wenn ihr an jedem Stein vorbei geht.
Rennt den Abhang hinauf und knallt den Ball
auf den Checkpunkt. Geht durch die Felsen
oben. LaRt den Ball hinter einem der
Felsenplatten, so daR ihr den beiden Dibbers, die
die zentrale Saule des Felsens patrouillieren, einen
Faustschlag verpassen konnt.

Thr stellt fest, daR jede der Felsenplatten, die
um die Sdule sind, eigenartige Zielsymbole hat.
Werft den Ball auf diese Symbole und die zentrale
Sdule wird nach unten gehen.

Wenn die Saule an ihrem niedrigsten Punkt ist,
dann laRt den Ball darauf hopsen und aktiviert
hier den Ball-Schalter. Rennt wieder den Abhang
runter, durch die rotierenden Steine, und die
kurvige Rampe hinab. Lauft durch das Gras und
weicht Tracey aus, wenn sie zu euch runtertaucht.
Eilt auf die erste felsige Plattform liber die Kante,

dort, wo die Lava drunter ist. Lafst den Ball
hiipfen und werft ihn auf die zweite Plattform.
Macht einen Doppelsprung hinterher.

Macht das gleicht, um die Plattformen
weiter hochzuklettern. PaRt auf die
drehenden auf, bis ihr oben ankommt.
Betitigt oben den Ball-Schalter. Dieser wird
zwei Trittsteine aktivieren, die langsam um
eine Insel in der Mitte des Levels rotieren.

Hopst vorsichtig die Plattformen hinab, bis ihr
die niedrigste erreicht. Von hier aus lafit den Ball
hiipfen und werft ihn riiber zu der Plattform an
der Ecke. Macht einen Doppelsprung hinterher, um
den Ball zu holen. Rollt den Ball nach rechts
herum und wartet an der Bankette, bis ein
Trittstein vor euch anhdlt. Werft den Ball auf den
Trittstein und springt hinterher. Wenn der
Trittstein wieder anhalt, dann laRt den Ball auf
den Trittstein und springt auf die Insel in der
Mitte. Macht einen Faustschlag auf den Schalter,
damit sie zwei Steinsdulen an der anderen Seite
des Lavabeckens erheben. Springt zuriick auf den
Trittstein, wo ihr
den Ball gelassen
habt, und

wartet, dal er vor den Steinsdulen anhalt.

Wenn er anhalt, dann macht einen schnellen
Hopser und werft den Ball auf die erste Siule.
Einen Doppelsprung von dem Trittstein und auf
die Saule, bevor der Trittstein sich wieder bewegt.
Hopst, werft und macht einen Doppelsprung iiber
die Spalten, bis ihr den Checkpunkt auf dem Gras
hinter den Steinsaulen erreicht.

Nun vorsichtig um die grasbedeckte Ecke des
Vulkans, bis ihr einen erhobenen Lift erreicht, der
Stacheln unter sich hat. Dreht euch jetzt um und
wartet am Zeichen, bis die Felsspitze in der Mitte
voll hochgekommen ist. Wenn die Plattform den
nachsten Gipfel erreicht hat, dann rollt euch
runter und wartet auf den Lift. Weicht dabei dem
Dibber aus, der das Gebiet patrouilliert.

Werft den Ball auf den Lift und wartet, bis ihr
oben seid. Am Vulkan-Eingang oben, miiRt ihr
euch in den Ausgangs-Teleporter rollen.

GEHEIMNISSE

~ Bilt vom Anfang an nach links, bis ihr das
liberflutete Gebiet ereicht. Folgt dem Wasser
entlang, bis ihr ein Gebiet erveicht, wo der
Boden nach einer scharfen Biegung tiefer ist.
Auf einer der Klippenwénde unter dem Wasser
findet ihr einen versteckten Hohieneingang.
~ Wenn ihr die Steinsdule oben nicht
runtergelassen habt, dann konnt ihr die
Hohle betreten. Hier findet ihr einige
versteckte Garibs, ein extra Leben
und einen Speed-Up Trank.
- Die grofRe Palme, rechts
von eurem Beginn aus, hat ein
Herz in seine Rinde |
eingraviert. Es enthalt einige
versteckte Garibs, ein extra Leben und
ein Death Spell (Todesfluch). Lockt Tracey
so, dafb sie in den Baum hingin rennt oder
taucht. Sie wird diese Gegenstande von dem
Baum auf den Boden darunter schiitteln. Nun
kénnt ihr den Death Spell benutzen, um fiir ein
und afle Mal von Tracey erldst zu sein!
- Auf der grasbedeckten Kante des Vulkans,
. dire_kt hinter den beiden Steinsdulen am Ende
des Levels, seht ihr links einen Schatten.
' Plaziert hier den Ball und macht einen
| Faustschlag drauf. Nun einen Doppelsprung, um
“den Speed-Up zu holen. Dadurch kdnnt um

" die Kante des Vulkans rennen und maximale

* Punkte bei allen Garibs kassieren. Toll
- Auf jeder Seite des Lifts am Ende
seht ihr einige kleinen Plattformen. Dort
sind Garibs und ein extra Leben, Rolit euch
.ab, und darauf, wenn der Lift hochgeht,
dann rollt wieder auf den Lift, wenn er
wieder runterfallt.
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FORTRESS 1

!

Glover beginnt diese Welt in einem recht
gruseligen Friedhof. Wendet euch nach links
und springt hoch, um den Ball zu finden.

Geht den Pfad runter, vermeidet die
elektrischen Funken, die zwischen den
Kontakten auf beiden Seiten der Wand hin
und herspriihen.

Geht an der Holzbriicke vorbei, geht links
tiber die Holzplanke und ihr werdet einen
Faustschalter finden. Betatigt den Schalter
und geht wieder die Planke entlang zuriick.
Stellt euch auf die linke Kante, und sobald
der erste Sarg aufsteigt, rollt ihr den Ball
hinein. Wenn er sich senkt und der zweite
Sarg ansteigt, rollt auf den zweiten Sarg.
Sammelt die Garibs ein, rollt dann auf das
gepflasterte Gebiet und trefft genau den
Checkpunkt.

Rollt den Ball auf den néchsten Sarg an
seinem niedrigsten Punkt, und auf seinem
hdchsten Punkt auf das nachste Gebiet.

Achtung am Hang rechts, wenn ihr den
Garibs einpackt. Geht den Hang hoch und die
Briicke rechts entlang. Wenn Mike (der
Stiefel) auf euch springen will, rollt den Ball
schnell um ihn herum. LaRt euch die Stufen
runterfallen, und rollt die Rampe rechts
runter, in ein Nebelgebiet.

Weicht Ethel Real und dem Dibber aus und
aktiviert beide Ballziele. Das Tor wird sich am
Ende 6ffnen, also geht dadurch und betatigt
unterwegs den Checkpunkt links.

Dreht euch um und macht einen Doppel-
sprung gegen die Holzplanke, um sie so
umzuwerfen. Sammelt den Ball ein und rollt
auf das geflieste Gebiet iiber die Holzplanke.
Ihr werdet ein Netz aus Metallrohren sehen,
und ein paar Metallblocke, die von kleinen
Rittern bewacht werden. Hier sollt ihr aus
den Metallrohren einen Stromkreis machen,
damit ein Blitz dann den Steinblock links
vernichtet. Schiebt vorsichtig jeden kleinen
Metallblock in die Liicken und springt wegq,
wenn einer der Ritter seine Keule auf euch
schwingt!

Zieht dem Schalter, der aufgedeckt wird,
wenn der Steinblock zerschmettert, einen
Faustschlag driiber und bringt den Ball riiber
zur Zugbriicke rechts vom Schalter. LaRt den
Ball hier hochhopsen und iiberquert die
Zugbriicken, bis ihr den Ausgangsteleporter
am Ende erreicht.
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GEHEIMNISSE

Am Anfang des Levels gibt es einen
Felsabschnitt mit zwei elektrischen Kontakten
drin. Kurz vor diesem Felsabschnitt ist eine
flache Mauersektion. Legt den Ball hier drauf
und gebt ihm einen Faustschlag und springt in
der Luft, um auf den Felsen mit dem Rohr zu
kommen. Ihr werdet einen versteckten Garib
und ein Extraleben finden. Nach der ersten
Holzbriicke gibt es ein Geheimnis, das unten -
- rechts versteckt ist.

Ignoriert den Bumerang Ball-Power-Up und
1aRt euch links von der kleinen Rampe
runterfallen. Thr findet ein paar Garibs und
noch einen Bumerang Ball-Power-Up. Sammelt
die Garibs und den Power-Up ein und wartet,
bis der Ball wieder zu euch zuriickkehrt!

Nach den Sargen auf der Steinbriicke wartet
ein Rotor-Fliigel-Power-Up. Sammelt den
Power-Up und fliegt direkt tiber der Briicke,

indem ihr [A] gedriickt haltet. Driiber findet ihr

~ eine Plattform mit ein paar versteckten Garibs
und zwei Extraleben. Sammett die ein und holt
‘euch den anderen Rotor-Fliigel-Bann ein und
schwebt vorsichtig wieder die Briicke runter.

Nach der Briicke mit Mike drauf seht thr
ein paar Garibs, die in der Luft schweben.
Sammelt den Beachball-Power-Up ein, der
auf einem kleinen Vorsprung rechts liegt,
und werft den Beachball von oben auf der
Rampe. Der Ball sammelt alle Garibs ein
und landet im Gebiet darunter.

Rechts neben dem Netz aus Metallrohren
gibt es ein Rohr, das in ein kleines Gebaude
fithrt. Springt vorsichtig (iber die Mauer und
geht um die Ecke des Gebaudes. Hier findet ihr
zwei versteckte Garibs und ein Extraleben.

Level 2

Geht sofort nach oben rechts am Schirm und
rollt den Ball an der schwingenden Klinge
vorbei. Achtet dabei auf die Abhange hinterher
auf beiden Seiten des Weges. Hopst die linke
Seite der Treppe hoch und nehmt euch oben vor
dem feurigen Atem der Fratze in acht.

Wenn ihr den Raum betretet, werdet ihr
Bodenfliesen in zwei Farben sehen - die
helleren werden wegfallenuf euch schleudert
und versucht, die Kugel in einen mutierten
Ball zu verwandeln, oder den Kristall!

Ohne den Ball loszulassen, zielt auf die Mitte
der gegeniiberliegenden Wand zu und sammelt die
Garibs ein, wenn ihr euch traut!

Thr werdet den Ausgang erreichen, und hier ist
der Boden sicher. Rollt dann iiber den Teppich
rechts und trefft den Checkpunkt.

Stellt euch auf die Kante des geflieste, wenn
ihr den Ball riiberrollt, oder tretet auf sie. Ihr
miifSt auch Ethel Real ausweichen, der
Zauberspriiche an Gebietes. Wenn die
schwingende Plattform flachliegt, rollt drauf.
Achtet darauf, den Stock zu bewegen, damit ihr
immer den Hang hoch schiebt. Wenn die
Plattform wieder flach ist, rollt auf die ndchste.

Rollt den Ball riiber zu einer Seite der Rampe,
zur Briicke hoch und laRt ihn in der Ecke frei,
damit er sicher ist.

Geht den Hang hoch auf die Briicke, aber
haltet an. sobald ihr auf die Ebene kommt. Geht
langsam vorwarts - ein paar Stacheln werden aus
dem Boden hochstechen. Hiipft tiber sie driiber
und geht auf das flache Gebiet vor euch.

Sam-Tex wird auf euch von links her
zugehopst kommen - lauft an ihm vorbei tber
die kleine Liicke und hoch zum Gebiet mit
dem Fallgatter. Driickt [z], um euch am
Boden festzuklammern, wahrend er explodiert
und ihr solltet heil rauskommen!

Kehrt zuriick, um den Ball einzusammeln,
werft ihn Giber die Stacheln und bringt ihn zur
Tiir vom Fallgatter. Ihr habt vielleicht bemerkt,
daR sich das Fallgatter gedffnet hat, als ihr
den Ball tiber den Schalter am Boden gerollt
habt. Ihr habt aber nicht genug Zeit, um ihn
zu aktivieren und durchzukommen. Stellt euch
vor die Mitte des Fallgatters und laRt den Ball
los, damit er den Hang runterkullert (Vorsicht,
daR er keines der Locher runterfallt!).

Sobald sich das Fallgatter offnet, lauft
durch in den ndchsten Raum. Hier werdet ihr
einen groen holzernen Hebel finden - schiebt
ihn zur gegeniiberliegenden Position, um alle
Tiiren im Raum zu 6ffnen und zu schlieRen.
Jetzt kénnt ihr den Ball holen!

Schnappt euch den Ball, aber stellt sicher,
dal ihr das Ballziel nicht noch einmal beriihrt,
weil sonst die Tiiren wieder zufallen! Trefft den
Checkpunkt und geht rechts durch die
Metalltiiren. Ihr werdet mit einer Maschine
konfrontiert, die von elektrischen Funken
umgeben ist! Folgt vorsichtig einem der Funken
und laRt den Ball los und haut dem Dibber auf
der anderen Seite einen Faustschlag driiber.

Werft den Ball auf die Plattform, wenn sie in
der Mitte anhlt und springt hinterher.

Der ndchste Teil hat es ganz schon in sich.
Beobachtet die elektrischen Funken genau und
merkt euch deren Muster. Wenn die Plattform auf
der anderen Seite der Holzrampe gestoppt hat,
rollt den Ball iiber die Rampe und auf die zweite
sich bewegende Plattform. Seid vorsichtig, wenn
sich die zweite Plattform wieder bewegt.

Wenn die Plattform wieder stillsteht, werft
den Ball auf die rote Plattform mit dem Teppich

vor euch und springt hinterher.

Fumble the Mummy wird wahrscheinlich den
Ball aufgehoben haben und versuchen, in von
der Kante zu schmeillen! (Der ist ein ganz ein
Baser, gell...) Brennt ihm schnell einen
Faustschlag driiber, um den _Ball zu retten. Ihr
kénnt ihm noch einen Faustschlag
verabreichen, um ihn ganz loszuwerden.

Sammelt alle Garibs hier ein und das
Ausgangsfallgatter wird sich 6ffnen. Schon kommt
ihr zum Ausgangsteleporter.

GEHEIMNISSE

Am Anfang seht ihr ein paar Garibs auf einer
erhohten Zone (iber einer Saule. Gebt dem
Ball einen Faustschlag und macht einen
Doppelsprung auf das erhOhte Gebiet, um sie
einzusammeln. Macht den Schritt von oben
_und springt dann auf die Mauer. Vorsichtig
iiber den groflen Sprung hiipfen. Folgt der
Wand herum, auf Zehenspitzen bis zum
Ende, wo ihr _éin Extra-Leben finden werdet!

Man kann das Biicherregal vom Anfang
des Levels nach rechts schieben und damit
den Ausgang blockieren. Damit werdet ihr
einen Ball-Schalter finden, der eine Reihe
Garibs und ein Extraleben runterfallen 1ERt!
Schiebt das Biicherregal wieder auf die
andere Seite in seine urspriingliche Lage.

In der hinteren rechten Ecke des Raum
mit den fallenden Fliesen findet ihr ein
Extraleben. Um es zu erreichen, miiRRt thr
eihe Route finden, bei der ihr iiber jede
Fliese nur einmal kommt. Auf diese Art wird
der Boden hinter euch wegfallen.

Nach der Briicke mit den Stacheln wird
euch auffalien, daR ein Teil der Wand nicht
mit dem Rest verbunden ist und dafl auf
einem Ziegel ein angedeuteter Pfeil
eingraviert ist. Schiebt das auf den Rest der
Wand zu und ihr bemerkt ein Extra-Leben.
Springt auf den Block dariiber und springt
die Mauer entlang. Hier entdeckt ihr noch
mehr Garibs und ein Extra-Leben.

Level 3

Das dritte Gebiet der Fortress of Fear (Festung der
Angst) findet auf den Déchern der Tiirme statt.
Geht nach links und schlagt den Ball iiber die
Liicke. Springt doppelt und geht den Weg hoch.

Achtet auf den dunklen Flecken unter den
ersten beiden Garibs, die ihr seht. Er wird
wegfallen, wenn ihr ihn berihrt.

Hopst den Ball auf die nachste Rampe und rollt
ihn die andere Seite runter. Dreht euch um, um der
Guillotine gegeniiberzustehen, und wenn sie sich
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hochbewegt, geht unten durch. Prallt den Ball von
der nachsten Holzrampe runter und rollt ihn hoch.
Folgt dem Weg herum. Ihr werdet zu einer
Plattform mit einem sich sehr schnell bewegenden
elektrischen Block und einem Dibber kommen.

LaRt den Ball los und gebt den Dibber einen
Faustschlag. Weicht dem elektrischen Funken aus,
indem ihr springt, wenn es sich rumschwingt.
Sammelt den Ball und rollt ihn schnell um die
Maschine. Folgt dem Funken, wenn er rumfliegt.

LaRt den Ball auf dem Holzweg und bratet den
zwei Dibbers einen Faustschlag iiber. Sammelt dann
den Ball ein und geht weiter. Trefft den
Checkpunkt oben auf der Rampe.

Geht nach links und rollt auf den ersten Sarg.
Wenn er einen anderen Sarg beriihrt, rollt einen
zum anderen. Der zweite Sarg wird sich auf eine
Holzplattform bewegen, also lat den Ball darauf
hiipfen. Der néchste Teil ist schwierig. Eine Rampe
mit einem Loch drin blockiert euren Weg. LafRt ihn
auf die Rampe hopsen, geht vorsichtig gegen den
Hang und arbeitet euch aulen herum.

Rollt hinterher die Rampe hoch und trefft
den Checkpunkt.

LaRt den Ball los und geht zum Extraleben. Ein
paar Stacheln werden aus dem Boden fahren und
euch davon abhalten, das Extraleben einzupacken.
Ihr kénnt aber vorsichtig auf Fingerspitzen durch
die Stacheln trippeln, indem ihr den Analog Stick
nur ganz vorsichtig in die Richtung stupst, in die
ihr gehen wollt. Wenn ihr das Extraleben habt,
geht zuriick und sammelt den Ball ein.

Weiter den Weg entlang. Lat den Ball vor
der nichsten Steinplattform rechts. Geht nach
rechts und springt auf die schwingende Plattform
und runter auf die Plattform dahinter. Sammelt
die Garibs und den Beachball-Power-Up dahinter
ein, und dann wieder zuriick, um den Ball
. abzuholen. Der Ball hat sich jetzt in den
Beachball verwandelt. Bringt ihn den Weg
entlang nach rechts und den steilen Hang hoch.

Rollt den Ball iiber den Steinweg, weicht dem
grauen Gebiet aus, das wegfallen wird, wenn ihr
drauf rollt. Ihr stoRRt auf ein Fallgitter, das eure
Bahn blockiert. Hopst und werft den Beachball
liber die Fallgitter. Wenn er auf dem Ziel auf der
anderen Seite landet, wird das Tor hochfahren. Rollt
den Ball oben zur Rampe hoch.

Stellt euch oben auf den Metallblock und hopst
und werft den Ball auf die schwingende Plattform.
Springt schnell drauf, aber lat den Ball da und
hiipft schnell auf die andere Plattform. Rollt die
Kanonenkugel von der Kante der Plattform und
kehrt dann zur schwingenden Plattform zuriick, um
den Ball einzusammeln. Werft den Ball auf die
néchste Plattform und springt hinterher.

Jetzt geht es zur Plattform mit den Stufen.
Rollt in eine der Furchen. Wenn die sich

bewegende Plattform daneben ankommt, rollt
innerhalb der Furchen drauf. Wartet bis sie sich
bewegt und zu einer anderen Plattform kommt.
Hopst hoch auf die andere Plattform und
aktiviert den Ballschalter, um ein paar Stacheln
oben auf dem Turm fallen zu lassen. Kehrt dann
zur Plattform zuriick, wo ihr vorher die
Kanonenkugel gefunden habt.

Gebt dem Ball einen Klaps, rein in den
Eingang des Turms und springt hinterher in den
Eingang. Ihr werdet per Teleporter riiber zu
anderen Seite transportiert.

Folgt dem Weg herum und trefft den
Checkpunkt. Haltet auf die Sarge zu und rollt auf
sie drauf, denn der néachste, auf den ihr rollen
sollt, bewegt sich nach unten. Folgt den
glitschigen Dachern bis ihr eine groRe rotierende
Holzplattform erreicht. Hopst den Ball hier drauf,
wenn eine Seite eben wird und rollt schnell auf
die andere Seite riiber.

Hier stoRt ihr auf ein Dach, das mit
elektrischen Funken bedeckt ist. Stimmt eure
Moves zeitlich ab, sobald ein Funke verschwindet.
Ihr miiRt standig gegen den Hang ankdmpfen,
wahrend ihr wartet, bis ein Funken verlgscht.

Nach der Elektrizitat, wartet, bis sich die
Metallzdhne schlieRen und rollt den Ball driiber.
LaRt den Ball auf dem blauen Gebiet auf dem Dach
und kehrt zu den Zahnen zuriick und sammelt das
Extraleben ein. Wenn sie ganz offen sind, macht
einen Doppelsprung, um das Leben zu holen. Bis
ihr gelandet seid, sind sie Zdhne schon zugeklappt.
Schnell runterhiipfen und am Ball vorbeilaufen.

Springt auf die rutschigen Dacher. Vorsicht,
wenn ihr auf dem Hang lauft. Sam-Tex wird auf
euch zu zuhopsen. Klammert euch an den Boden in
der Nahe des Rohrs, wenn er explodiert. Geht
zuriick und sammelt den Ball ein. Vorsicht beim
Hopsen und rollen iiber die steilen Dicher. Geht
den Hang hoch zu den beiden rotierenden Fassern.

Wenn das Fal links oben drauf flach wird,
rollt den Ball drauf und rollt riiber zur
Plattform auf der linken Seite.

Hier konnt ihr einen Checkpunkt treffen. Stellt
euch auf die Rampe vor dem FaR und hopst und

werft den Ball riiber zum néchsten Hauptabschnitt,

diagonal links. Hiipft dem Ball nach.

Jetzt werdet ihr feststellen, daR groRe
Abschnitte der Wand mit Stacheln in den Weg
gleiten werden. Wartet bei der gegeniiberliegenden
Wand. Wenn sich die Stacheln von euch
wegbewegen, geht weiter an ihnen vorbei. Hoch
geht es die Holzrampe. Den Ball oben loslassen.

Geht am Ende auf den Turm zu und schiebt
die beiden Kanonenkugeln von der Kante des
Weges runter. Lauft zuriick und sammelt den
Ball ein, und laBt ihn die Treppen zum
Ausgangsteleporter hochhopsen.

Der Boss der heilst Frankie. Um ihn zu schlagen,
miif3t ihr aus seinem Kerker entkommen, indem ihr
die Position der Messing-Plattformen nehmt, damit
ihr einen Schalter oben im Level erreichen kénnt.

Jede Plattform ist mit der gegentiberliegenden ver-
bunden. Wenn ihr einer Plattform einen Faustschlag
verpalit, um sie niedriger zu machen, wird die
gegeniiberliegende ansteigen.

Er wird versuchen, euch von den Plattformen zu
schubsen. Er wird eine Plattform elektrifizieren,
wenn er elektrisch geladen ist, und ihr kénnt nicht
draufspringen. LaRt zuerst den Ball in einer
sicheren Ecke zwischen den beiden Plattformen.
Springt dann auf die niedrigste Plattform und dann
riiber auf die hochste Plattform direkt gegeniiber.
Verpaf3t ihr dreimal einen Faustschlag. Wann immer
ihr eine Plattform runterlaRt, wird ein elektrischen
Blitz Frankie treffen und ihn fiir einen Sekunden-
bruchteil betauben. Springt auf jede Plattform auf
beide Seiten der Plattform, die ihr gerade runter-
gelassen habt, und laRt sie beide jeweils zweimal
runter. Hiipft dann wieder auf die Plattform in der
Mitte und lalt sie zweimal runter, damit sie auf
der niedrigsten Position steht. Wenn ihr an einem
Punkt die Plattform zu weit runterlal3t, macht euren
Weg rum, um die gegeniiberliegende Plattform zu
senken. Oder verpalit dem Reset-Schalter auf dem
Boden des Verlieses einfach einen Faustschlag.
Springt jetzt runter, vermeidet Frankie und sammelt
den Ball ein. Hopst und werft ihn auf die niedrigste
Plattform, werft und hopst den Ball auf die nichste
Plattform. Doppeltspringt auf die nichste Plattform
und wiederholt es, bis ihr zur hochsten Plattform
kommt. Bei Schwierigkeiten konnt ihr es vermeiden,
von Frankies Tritten geschiittelt zu werden, wenn
ihrin der Luft schwebt, mitten im Wurf, und dann
den Wurf-Move zuriicknehmt! Werft oben den Ball
auf den Schalter. Dadurch wird die Ausgangsplatt-
form runtergelassen und Frankie geht zum Teufel.
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SPACE 2

Geht von Anfang an den Hang hoch und laRt den
Ball auf dem griinen Weg. Lauft den Hang runter
und bedient den Faustschlag-Schalter. Macht den
Dibber kalt und geht zuriick, um den Ball
einzusammeln. Geht wieder den Hang runter,
dieses Mal links vom Faustschlag-Schalter, um dem
kleinen AuRerirdischen auszuweichen, der hinter
dem Ball her ist. LafRt den Ball irgendwo liegen,
wo er sicher ist, und verpalt allen Dibbers um die
Luftschéchte einen Faustschlag. Sammelt den Ball
ein und reitet auf den Luftschachten, um die
Garibs einzusammeln. Reitet auf dem groRten
Luftschdchten und schwebt iiber der erhdhten
Felsspitze rechts, wo ihr einen Ballschalter und
einen Checkpunkt finden konnt. Der Schalter wird
ein paar Plattformen auf der linken Seite
runterlassen.

Lalt den Ball auf dem Schalter und macht
einen Doppelsprung liber jede der griinen
Plattformen, bis ihr die Klippe erreicht. Springt die
Plattformen auf der Klippkante entlang, bis ihr die
letzte erreicht habt. Bedient den Faustschalter da.
Geht wieder die Plattformen entlang und sammelt
den Ball ein. Rollt den Hang und hoch und
sammelt den Ball ein. Rollt den Abhang runter und
hopst auf die erste Plattform, die auf der Schmiere
treibt. Hopst nach rechts, an allen treibenden
Plattformen entlang und die Treppen hoch.

Trefft den Ballschalter, und wartet auf der
Plattform. Ein UFO wird dann von rechts her
erscheinen.

Rollt dann Ball auf das UFO und laRt ihn
vorsichtig auf der flachen Oberflache, denn das
UFO rotiert langsam. Doppelspringt hoch zum
Glasdach und macht einen Faustschlag, um das
Glas zu zerbrechen. Ihr werdet ins UFO
runterfallen. Wenn ihr mal drinnen seid, geht auf
den Hauptvideoschirm zu. Vermeidet das kleine
UFO, das euch angreift. Auf der Konsole vor dem
Videoschirm befindet sich ein Faustschalter.
Verpalit dem einen Faustschlag, um eine Rakete zu
starten, die die Ausgangstiir auf dem Level
vernichten wird. Betretet den Teleporter auf der
anderen Seite des UFOs und ihr werdet draul3en auf
dem UFO erscheinen. Sucht den Ball und geht
wieder auf die Treppe. Hopst dabei iiber die
treibenden Plattformen.

Rollt am Ende der treibenden Plattformen
direkt geradeaus, bis ihr eine griine Rampe auf der
rechten Seite erreicht.

Kullert diese Rampe hoch, und in den
Ausgangsteleporter.
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GEHEIMNISSE

: Lmks von eurer Ausgangsposmon Fmdet 1hr

Level 2

Dieser ganze Level dreht sich um ein Zeitpuzzle,
bei dem ihr von einem Ende des Tals zum anderen
rasen miiBt, um rechtzeitig durch die
Ausgangstiiren zu kommen. Aber um das zu
machen, miit ihr den Weg kldren und einige
Maschinen aktivieren, die euren Weg blockieren.

Lalt den Ball auf dem Schalter vor euch und
geht auf die Dibber zu. Verpaft allen einen

Faustschlag, wenn ihr an ihnen vorbeikommt. Geht

weiter die Eisstrecke runter, bis ihr auf ein
Hindernis kommt - rechts seht ihr ein paar Garibs.
Folgt denen, dann kommt ihr zu einem
Ballschalter. Geht zuriick und sammelt den Ball
ein und aktiviert diesen Ballschalter.

Rollt auf der Eisstrecke runter und durch die
inzwischen aktivierte Maschinerie. Weiter geht’s
nach unten, den Stacheln dabei ausweichen, bis
ihr zu den drei blauen Kolben. Hoch geht es
die Talmauer rechts. LaRt den Ball da, wo die
Talseite auf den Weg iiber den Kolben trifft.
Geht runter zur anderen Seite der Kolben,
und haut den Dibbers da einen Faustschlag
iiber die Riibe. Kehrt zum Ball zuriick und
iiberquert den Weg auf den Kolben. Geht
weiter um den Weg herum, bis ihr einen
Ballschalter findet - dadurch wird eine
Ramgie am Ende der Eisstrecke aktiviert.

Geht zum Anfang des Levels zuriick, weicht
der sich jetzt bewegenden Maschinerie aus, bis ihr
zuriick zum ersten Ballschalter kommt,

Jetzt fangt der Spal® erst an!
Schaut auf den Level mit dem Schalter vor euch
runter und rollt Giber den Schalter (stellt sicher,
dald ihr auf dem Schalter anhaltet, dann wird sich
die Tiir &ffnen) - jetzt habt ihr nur wenig Zeit, um
zum Grund des Tals zu kommen. Geht runter zur
Eisstrecke, weicht der Maschinerie und den
Stacheln aus, und geht unter den Kolben durch.
Timing ist hier alles! Springt iiber die Rampe und
auf die Ausgangstiir zu!

Wenn ihr es nicht schafft, rollt den Ball links
die Talmauer hoch, geht wieder an den Anfang und
versucht es noch mal. Bleibt dran
- es ist machbar! v

Wenn ihr durch die ‘,
Ausgangstiiren seid,
befindet sich der Teleporter
in einer kleinen Nische ganz
unten an der Eisstrecke.

Dreht euch am Anfang des Levels um und
folgt der Eisstrecke das Tal hoch in eine
kleine Schlucht. Hier findet ihr ein paar
versteckte Garibs. Wenn ihr den zweiten
Ballschalter findet, das die erste
Maschinerie aktiviert, springt die Klippen
dahinter hoch , bis ihr zu einem griinen
Vorsprung kommt. Geht rechts den
Vorsprung entlang, dann findet ihr einen
Speed Up Spell (Tempobann). Bevor ihr
euch den Bann einpackt, schaut iiber das
Tal rechts. Auf dem ndchsten Stock neben
euch ist ein versteckter Druckpad und
eine Reihe von Garibs iiber einer diinnen
Briicke.

Sammelt den Bann ein und lauft iiber
den Druckpad die Briicke entlang. Ihr
werdet einen groRBen Klippenabschnitt
sehen, der sich auf der
gegeniiberliegenden Seite Gffnet - ihr
miit in diese Tiir gehen, bevor sie sich
schlieBt. Um das zu machen, legt einen
Doppelsprung iiber die Ecke hoch, wo die
Briicke auf die hintere Klippe trifft und
hopst durch die Klippentiir, wenn

sie sich nach oben schlieRt.

Wenn ihr mal drinnen seid,

weicht dem kleinen UFO und dem
Cymon aus, bis ihr zur blauen
Pyramide kommt. Mysteridserweise

wird sich die blaue Pyramide offnen
und ein Extraleben enthiillen! Wenn ihr
die gesammelt habt, kehrt zur Klippentiir

zuriick. Sie wird sich 6ffnen und

erlaubt euch wieder in den Level
zuriickzukehren!

Schaut am dritten Ballschalter nach
rechts iiber das Tal. Ihr werdet eine Reihe
von versteckten Garibs sehen, die ihr
einsammeln konnt, indem ihr den Ball auf
dem Schalter laBt und riiber auf die
Felsbriicke hiipft, die das Tal iiberspannt.

Geht wieder den Weg zuriick vom
dritten Ballschalter aus, und ihr seht
einen blauen Weg, der auf der rechten
Seite der Talmauer neben euch hochgeht.
Rollt da hoch und die Rampe hoch. LaRt
den Ball oben, wo es flach wird. Geht den
Weg entlang, dann findet ihr ein paar
Garibs, die zwischen den Maschinenteilen,
die von Stachel bedeckt sind!

Schaut nach diesen Maschinerieteilen
nach links, und ihr seht eine Reihe von
versteckten Garibs auf einer felsigen
Briicke, die iiber das Tal fiihrt. Vom dem
Zwischenraum zwischen den zwei
Machinerieteilen konnt ihr auf die Briicke
springen und vorsichtig hochgehen, um an
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die Garibs ranzukommen.

Habt ihr einen Garib verpaRt? Schaut am
Ende der allerletzten Briicke iiber der
Ausgangsrampe auf der rechten Seite. Da
gibt es einen Garib auf dem steilen Hang.
Dafiir braucht ihr ein biRchen Geduld!
Macht einen Doppelsprung von der Briicke
runter, um es zu erwischen!

Level 3

Der letzte Level spielt auf den Dachern einer
Weltraumstadt. Geht direkt vorwdrts, bis ihr auf
eine kleine AuBerirdische stol’t, die den Ball jagt.
Wenn die AuRerirdische den Ball erwischt, wird
sie ihn in einen Kristall verwandeln! VerpaRt ihr
einen Faustschlag, um ihn wieder
zurlickzubekommen, aber achtet auf den Schatten
und seid darauf vorbereitet, den zerbrechlichen
Kristall zu fangen, wenn er landet!

LaRt den Ball an einem sicheren Ort (zum
Beispiel den Levelanfang) und geht zuriick zur
kleinen AuRerirdischen. Bratet ihr einen
Faustschlag tber und schiebt sie zuriick zum
Anfang des Levels. Wenn sie aufwacht, verpafit
ihr noch eine Faustschlag, und schiebt sie weiter,
bis ihr die Rampen beim Tunnel erreicht, die von
der Kante der Starthahn wegfiihren. Hier konnt
ihr sie {iber die Kante schubsen, was euch mit
dem Ball freigibt! 7

Wenn ihr wieder an der Tiir seid, laRt den Ball
auf dem Ballschalter und geht iiber den Glove-
Schalter (Handschuhschalter), um die Tiir zu
offnen. Schnappt euch schnell den Ball und lauft
durch! Weicht dem Cymon aus, indem ihr den Ball
an ihm vorbei rollt und die Rampe links hoch.
Trefft den Checkpunkt. LaRt den Ball hier und
sammelt vorsichtig die Garibs auf dem Hang ein -
aber nicht auf der anderen Seite abstiirzen!

Verwandelt den Ball ins Kugellager. Rollt den
Hang runter und geht nach links. Ein Ventilator
wird euch nach rechts blasen, also kdmpft
dagegen an und geht vorwarts, und links, um den
Gang zu iiberqueren. Cymon sollte hinter euch
weggepustet werden!

Rollt am Ende auf das FlieRband. LaRt euch
am Ende des FlieRbands vorsichtig auf die Kante
des Ventilators fallen.

Rollt auf den Ventilator und riiber zur anderen
Seite, und runter, wo der Neonpfeil das anzeigt.
Den Hang runterkullern, und am Ende genau in
die Mitte des Teleporters rollen.

Wenn ihr teleportiert habt, laRt den Ball an
einer flachen Stelle. VerpalRt dem roten Schalter
auf der rechten Seite einen Faustschlag. Damit wird
der Ventilator schneller und ihr kénnt die Liicke
tiberqueren, indem ihr mitten in der Luft schwebt!

Sammelt den Ball ein und geht {iber die Liicke
in einer geraden Linie auf die andere Seite zu.
Wenn ihr mal auf der anderen Seite seid, trefft
den Checkpunkt.

Verwandelt den Ball ins Kugellager und rollt
ihn auf das roten Gitter rechts.

Springt nach links hoch und verpalit dem
Schalter da einen Faustschlag. Damit wird der
Magnet aktiviert, was den Ball woanders
hinbringt, um ein paar Plattformen auf der linken
Seite zu aktivieren. Geht riiber zum neu
geformten Weg und sammelt den Bumerang-Ball-
Power-Up. Der Ball sollte in ein paar Sekunden
auf euch zugeflogen kommen.

Folgt den Gebdudeddchern herum, bis ihr
Cymon seht. Rollt schnell an ihm vorbei, um die
Ecke und die Rampe hoch. Verwendet die linke
Seite der Plattform und rollt auf den Startbahn-
Abschnitt, da der glanzende Teil rechts wegfallen
wird. Geht auf eine kleine angehobene Plattform
auf der Seite der Startbahn zu. Unterwegs Opecs
Feuer ausweichen.

Aktiviert den Ballschalter, und wenn es sicher
ist, rollt auf die offenen Tiiren zu. Geht um den
Kreisabschnitt herum, weicht dem Feuer des UFOs
aus und treffen den Checkpunkt.

Geht auf die Tiiren zu und wartet, bis die
erste Tiir fallt. Geht auf das Fliesband, und
bewegt euch in die gegengesetzte Richtung zum
FlieBband, so daR ihr auf der Stelle stehen bleibt.
Wenn die ndchste Tiir féllt, geht runter und
wechselt auf dem Controller Richtungen, denn das
ndchste FlieRband fiihrt in die andere Richtung.

Verwandelt den Ball nach den FlieRbandern in
die Bowlingkugel und gebt ihm einen Klaps den
Hang runter, um die Glasscheibe zu
zerschmettern.

Sammelt den Ball ein und geht in den
Ausgangsteleporter.

GEHEIMNISSE

Wenn ihr das FlieBband erreicht, laRt den Ball
liegen und geht wieder hoch zu den anderen
FlieRbandern. Hiipft von jedem FlieRband aufs
nachste - abey Vorsicht, nicht unter den
FlieRbandern hangenbleiben! Vom dntten
FlieRband aus konnt ihr auf eine Plattform
links, wo es drei Garibs gibt.

Vom vierten FlieRband aus zuriick gibt es
eine Plattform, wo ihr euch runterfallen lassen
kénnt und einen Glove-Schalter bedienen,
Sprint wieder auf die FlieRbander, zuriick zum
Anfang, und laBt euch vom letzten aus auf
die Rampe darunter fallen, Springt tiber die
rotierende Plattform und sammelt auf der
anderen Seite die Garibs und ein Extraleben
ein. Um zurtickzukommen, macht einen

Doppelsprung iber die rotierende Plattform
und legt einen langen, weitgezogenen

Doppelsprung zuriick auf die niedrigeren
FlieBbander von der Rampe aus hin.

HinterlaRt den Ball kurz vor dem runden
Abschnitt vor dem letzten Checkpunkt. Rechts
werdet ihr ein paar Glaspyramiden sehen.
Macht einen Doppelsprung zwischen denen,
und ihr findet eine kleine Plattform, die mit
versteckten Garibs verziert ist.

Der letzte Boss des Games hat zwei
Hauptphasen.

In der ersten findet ihr heraus, daR Cross-
Stitch einen riesigen Roboter geschaffen hat,
der euch zertrampeln will und euch Bomben in
den Weg wirft. Wenn ihr auf ihn zurollt, wird
euch auffallen, daR es in einem seiner Fiie
eine Tiir gibt!

Wenn er eine Bombe fallenld3t, macht euch
so schnell wie moglich aus dem Staub!

Am besten nahert ihr euch dem Roboter von
hinten. Wenn er eine Bombe fallenlaRt, wird er
riickwarts schliirfen. Damit konnt ihr tiber die
Stacheln seiner FiiRRe rollen und rein in die Tiir.

Aber Vorsicht vor seinen riesigen FiiRen,
sonst werdet ihr zermatscht!

Wenn ihr endlich drin seid, werdet ihr den
Kontrollraum entdecken - aber wo steckt Cross-
Stitch? Es stellt sich heraus, daR er nach
drauRBen entkommen ist und jetzt einen noch
viel machtigeren Roboter hat, nur um gegen
euch zu kdmpfen.

Mit dem Zielsystem miift ihr beide Arme
vom Roboter von Cross-Stitch treffen, und dann
einen Volltreffer in die Schalttafel an seiner
Vorderseite landen. Das ist aber gar nicht
einfach. Der bose Roboter feuert Laserstrahlen
und Missiles auf euch. Schiefit die Missiles mit
euren Ballen ab und verwendet das Schild [Z-
Taste], um das Laserfeuer abzuwehren.

Der bose Roboter wird dann in die Luft
fliegen und drei Roboterspinnen auf den Boden
fallen lassen. Die Spinnen werden auf euch
zugekrabbelt kommen, ihr miRt sie alle beide
zweimal erschieRen.

Kampft weiter gegen den bdsen Roboter,
bis ihr seiner Brustschalttafel den letzten
Treffer verpalRt. Dann wird er explodieren,
und Cross-Stitch mit in die Holle nehmen!
Bringt den letzten Kristall zur zentralen
Hohle, und schon kénnt ihr das tolle Ende
bewundern! So, liebe Freunde, was lange
wahrt, wird endlich gut. Wenn ihr es bis
hierher geschafft habt, dann kann man
euch echt gratulieren.
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SPACE STATION
SILICON VALLEY

Daa aAonderbarate Game im Sonnenayatem iat gerade auf der
_Erde abgeaturzt. Daa Leben ala Microchip kann ganz achon
matrengend acin, alao sind wir fur cuch da, um euch

¥ ilfreich unter dic Arme zu greifen und euch mit cinem

D hﬁndisen Walkthrough durch alle Levela zu verwohnen.
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Powerzellen:
Sammelt diese Balle leuchtender Energie ein
und ihr bekommt mehr Punkte, die zur

Gesamtprozentzahl eines Levels gezahlt werden.

Energie:
Diese blauen Balle werden eure
Energieleiste wieder herstellen.

Teleporter:

Es gibt zwei Teleporter auf jedem Level,
den, mit dem ihr reinkommt, und den
anderen, durch den ihr wieder rausgeht. Der
Ausgangsteleport wird nur dann aktiv,

wenn ihr alle Ziele im Level beendet habt.
Kameras:

Diese blauen Kameras geben euch die Tour
durch den Level, nur um euch zu zeigen,

was vor euch liegt.

Terminals:
Diese Fernseher lassen euch alles iiber
das Tier wissen,von dem ihr im Moment

Besitz ergriffen habt.

Kisten:
Aufbrechen, um Energie und andere

niitzliche Gegenstande zu bekommen.

Trophden:
Die erhaltet ihr, wenn ihr ein

geheimes Ziel beendet.

EINS
TOLLER ANFANG

Tiere: Hund und Schaf.

Anleitung: Ihr beginnt in einem Hund, also
sammelt den Energieball in der Ndhe ein.
Totet dann ein Schaf, iibernehmt von dem
Korper Besitz, und schon habt ihr beide Ziele
beendet. Der Teleporter wird jetzt aktiv.
Einfach, oder?

ZWEI
SCHONERTAG

Tiere: Hund, Schaf und Rennmaus

Anleitung: Findet vier Schafe und treibt
sie in einen Pferch. Wenn ihr mit dem
Schiéferspielen Schwierigkeiten habt, kénnt
ihr sie auch einfach nur toten und sie in
den Pferch stecken (ihr werdet ein Schaf
brauchen, um einige dieser Powerzellen
einzusammeln). Sucht die Maus in der Hiitte
links und springt mit ihr iiber die Rampe zum
Baum auf der Insel. Verwendet den Teleport.

DREI

HONEYMOON LAGOON

Tiere: Rennmaus, Fiichse, Schafe und ein
Springy Thingy (Schaf auf einer Feder)
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Anleitung: Verwendet die Rampe, um auf die

Mittelplattform zu gelangen. Bedient jeden
Schalter, um die groRe Maschine aufzuhalten,
dann bedient die vier Tasten an den AuRen-
seiten, bewegt euch per Boost von einer zur
nachsten, denn nach etwa 10 Sekunden stellen
sie sich wieder auf normal. Der elektrische
Zaun wird nun desaktiviert sein und ihr werdet
vorbeigehen konnen. Ignoriert die Fiichse fiirs
erste und geht den Hiigel hoch, totet das

Schaf auf dem Gipfel und ergreift von ihm
Besitz. Macht euch wieder auf den Weg um
den Hiigelgipfel und schwebt vom Metallift
zum Teleporter.

LEVEL

VIER

THE BATTERY FARM

Tiere: Rennhund, Rennmaus, Schaf,
Schafbock und Fuchs.

Anleitung: Geht iiber die Rampe in den
Schafpferch und tétet den Bock und ein
Schaf. Holt das Schaf und bringt es zur
Briicke, schwebt iiber die Liicke und be-
dient den Schalter (das Schaf kann Blocke
schieben). Totet den Rennhund mit dem
Bock oder der Maus. Die Maus muR den
Hund unter dem fallenden Block in der
Scheune zermatschen. Bedient den Hebel
neben den Karotten ein paar Mal, damit sie
wachsen. Totet die Schafe und verwendet die
Karotten, um zur ndachsten Ebene zu
gelangen und kehrt zum Schalter zuriick, und
die Briicke anzuheben. Holt den Rennhund
und bringt ihn hoch zu den Fiichsen und killt
sie beide mit den Missiles. Betretet das
Gebdude als Hund und stellt euch auf den
Schalter, um den
elektrischen Zaun
zum Teleporter zu
desaktivieren.

You switched off the ales

FUNF

DER MASCHINENRAUM

Tiere: Bar, Fuchs, Ratte, Rennhund und Schaf.

Anleitung: Geht nach vorne und links, um
dem Bar zu entkommen. Totet den Rennhund
schnell und dann den Bar. Vernichtet die
Computer mit den Missiles und iibernehmt
dann die Steuerung des Béren, kehrt zum
durchsichtigen Block am Anfang zuriick und
hebt ihn auf (Driickt A und haltet es dann
runtergedriickt).

Geht dahin, wo der Rennhund war und laRt
den Block in den roten Schlitz fallen. Ein
Wissenschaftler wird rilberkommen und euch
eine Schliisselkarte geben. Geht jetzt dahin,
wo sich der Bér urspriinglich befunden hat

ou opened the security door!
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You opened the security doop!

und geht durch das Loch in der Wand nach
unten. Jagt die Terminals in die Luft und
bedient den Schalter am Ende, um die Briicke
zu aktivieren. Folgt nun der Kamera und geht
an dem Barenduo vorbei. Entweder ein Bir
werden, damit sie euch nicht angreifen, oder
totet sie mit den Missiles am Hund.

SECHS

FAT BEAR MOUNTAIN

Tier: Schaf, Rennmaus, Rennhund, Bar und Bock

Anleitung: Macht euch als Rennmaus auf den
Weg den Berg hoch und auf den Rennhund zu.
Springt iiber die Rampen und aktiviert die Tiiren,
um das Gebdude zu &ffnen. Dadurch wird der Bar
rausgelassen. Tretet zuriick und laBt es den
Hund und den Baren auskampfen. Totet das Tier,
das nach dem Kampf noch iibrig ist. Verwendet
den Bdren, um den Schalter innerhalb des

Gebdudes zu aktivieren. Damit wird der

Schafwaschteich aufgefiillt. Schnappt euch ein
Schaf und schiebt die Kisten im Wasser herum,
um zum jetzt aktivierten Teleporter zu gelangen.

SIEBEN

ROCKY HARD PLACE

Tiere: Fuchs, Springy Thingy,
Spingy Bock und Schaf

Anleitung: Geht iiber die Plattformen und
Rampen, bis ihr zum Schalter kommt, der den
elektrischen Zaun desaktiviert, findet ein Schaf
und laBt es auf dem Schalter. Tétet noch ein
Schaf und bringt es iiber die verschiedenen
Plattformen, um zu einem Schalter zu kommen.
Damit werden die Meteore hochgefahren. Geht
wieder aufRen herum und holt euch den Fuchs.
Zuriick geht es iiber die Meteore, um wieder

zum jetzt offenen Pferch zuriickzukehren. Totet
eines der Springy Thingys und nehmt von ihm
Besitz, und hopst mit ihm zum Teleport.

ACHT

STINKENDES ABWASSER
Tiere: Rennhund, Ratte, Kinigsratte und Fuchs

Anleitung: Geht nach vorne, bis ihr auf ein
paar Ratten stoRt. Steigt in eine und macht
euch auf zur engen Passage unter den Rohren.
Arbeitet euch durch das Tunnellabyrinth, bis
ihr zu einem Raum mit einem Fuchs kommt.
Erledigt den Fuchs mit eurem Rattendreck und
beilt ihn. Das kann recht schwierig werden,
also miiRt ihr dran bleiben. Arbeitet euch
durch die Kandle voller Schmutzwasser und
springt rein. Ihr konnt in der Nahe einer
Holztiir wieder rauskommen. Offnet sie und
sammelt die Schliisselkarte von dem fetten
Kerl ein. In der Nahe befindet sich die Tiir,

You activalPs * Big Taps!
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die die Schliisselkarte braucht. Vernichtet die
Barrikade von Fassern und geht weiter, bis ihr
einen Ausgul® findet. Der wird den Raum
gegeniiber mit Wasser fiillen. Geht da rein
und iibernehmt die Kontrolle iiber den
treibenden Hund. Benutzt ihn, um die Kiste
herumzuschieben, damit ihr auf die andere
Seite kommen kénnt. Sucht im nachsten
Gebiet nach dem nachsten Ausquf® und
aktiviert ihn. Dann wird das Wasser bis oben
ansteigen. Steigt jetzt in den Fuchs und
bringt ihn durch die enge Passage. Arbeitet

euch durch das Labyrinth, bis ihr auf den
Rattenkdnig stofit. Versucht, die normalen
Ratten zuerst abzumurksen und eine davon zu
tibernehmen. Wenn ihr alle normalen Ratten
fertig gemacht habt, kénnt ihr es mit dem
Rattenkdnig aufnehmen. Wenn ihr ihn
geschlagen habt, kehrt als Rattenkdnig zum
Anfang des Levels zuriick, wo die Briicke iiber
das Wasser geht, zur Tiir mit den beiden
Kronen auf beiden Seiten. Geht durch die Tiir
und trefft eure Armee. Nehmt den Teleport
hier raus.

NEUN

RAT-0-MATIC

Tiere: Rennmaus, Fuchs,
Rattenkdnig, und Ratte.

Anleitung: Folgt dem Korridor herum und
sammelt alle Ratten ein, geht raus in den
Garten und macht alle Fiichse kalt, indem ihr
eure Trompete blast und viel furzt. Wenn sie
alle ins Gras gebissen haben, ergreift von
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You destroyed

s to the exit!

allen Besitz, geht zum Raum mit den
Toiletten zuriick, geht die Rampe hoch und
driickt auf euren Warp, wenn ihr dem Gipfel
naher kommt (das kann vielleicht eine Weile
dauern), um zum Schalter riiberzukommen.
Dadurch wird die Tiir nebenan gedffnet. Geht
rein und tdtet die Rennmaus. Bedient den
Schalter rechts vom Eingang und geht schnell
riiber zum roten Fleck im offenen Kifig.
Dadurch kommt ihr zum Gebiet mit der

Produktionslinie. Ihr euch jetzt
durch eine Menge von
Gefahren arbeiten. Als erstes
kommt das elektrische Feld. Wartet bis es
leicht angehoben ist und diist dann durch.
Das ist die beste Art und Weise, alle Gefahren
anzugehen. Wenn ihr zum Ende kommt, miiRt
ihr euch wahrscheinlich das Leben einpacken.
Macht weiter riiber zu den Terminals und
tétet die Ratte. Wenn ihr sie mal in Besitz
genommen hat, macht ein paar duftende
Haufchen neben die Computer. Damit werden
sie explodieren und eine Kettenreaktion
auslosen. Ihr werdet feststellen, daR die
anderen Mduse befreit wurden. Geht raus und
in das Gartengebiet, wo sie alle auf euch
warten. Geht in den kleinen Tunnel und nach
rechts riiber. Ihr werdet zu einem Schalter am
Ende kommen. Aktiviert den Schalter und
wetzt so schnell ihr konnt zum anderen Ende
des Tunnels, bevor die Barriere wieder
hochfdhrt. (Das kann vielleicht ein paar

w———

YOUR TIME

Versuche brauchen). Wenn ihr mal an der
Barriere vorbei seid, konnt ihr den Teleporter
nach drauRen sehen.

ZEHN

GEBT 'NEM HUND ‘NEN BONUS
Tiere: Raketenfuchs und Doppeldeckerhund.

Anleitung: Fliegt durch die blauen Ringe und
verwendet dabei die roten, um euch einen
Geschwindigkeitsboost zu geben. Wenn ihr
durch alle durch seid, wird ein Team
Dogfighter erscheinen. Verwendet euren Roll-
Move, um sie im Riicken zu erwischen. Wenn
ihr eine gewisse Anzahl an Hunden abserviert
habt, werden Fiichse erscheinen. Zur gleichen
Zeit wird Battery Charger
(Batterieaufladegerat) angeschaltet. Das ist
der rote Kanal auf einer Seite des Kurses.

ELF

SCHNEEWITZ

Tiere: Pinguin, Husky und Kaninchen
Anleitung: Sobald ihr erscheint, steigt in den
zermatschen Pinguin, haltet euch nach links
und totet den Husky mit den Schneebéllen von
oben am Hang. Geht dann riiber zu diesem
groRRen Computerding an der hinteren Wand und
aktiviert es. Holt jetzt das Kaninchen und
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springt ins groRe Loch in der Mitte runter.
Bedient hier den Schalter und schwebt an der
AuRenseite wieder hoch. Springt jetzt auf die
rotierenden Plattformen, um zum Teleporter in
der Mitte zu gelangen.

LEVEL g

ZWOLF

ICE ON' EASY DOES IT

Tiere: Husky, Kaninchen,
Heli-Kaninchen und WalroR

Anleitung: Macht ein Kaninchen kalt und
springt auf die eisigen Plattformen hoch.
Steuert durch das Loch in der Wand oben und
haltet auf die Insel in der Mitte des Teiches zu.
Stampft mit den Kaninchenpfoten neben den
Eiswiirfeln mit dem Helikaninchen drin, ergreift
Besitz vom Heli-Kaninchen und bombardiert
alle Walrosser um den See. Ergreift Besitz von
einem WalroR und verwendet dann hier den
Geschwindigkeits-Boost, um iiber den Sprung

N il

J
Y.ou lurlnjﬁ-un the big cofiputer
thing!

vor dem Wasser (um die Ecke) zu preschen, um
auf der anderen Seite der Wand zu landen.
Sammelt den Kopf ein. Geht wieder ins Heli-
Kaninchen und fliegt zuriick durch das Loch in
der Wand. Rechts von einer leicht niedrigeren

Plattform ist noch ein Kopf. Sammelt ihn ein
und geht dann zur Plattform in der Nahe des
Startes, um den letzten Kopf einzusammeln.

Der Teleporter wird jetzt aktiv. Also fliegt zum
Iglu in der Mitte des gefrorenen Sees zuriick.

LEVEL

13

PENGUIN PLAYPEN

Tiere: Eisbar auf Kettenantrieb, Pinguin,
Mowe, WalroR, cooler Kabeljau, und Ski-Husky

Anleitung: Bringt den Pinguin rum zur Insel, um
zum Walrof® zu gelangen, verwendet das WalroR,
um den Eisblock zwischen die Liicke beim Zaun

und der Rampe zu bewegen. Steigt dann wieder
in den Pinguin und verwendet ihn, um iber den
Zaun und die Rampe zu springen. Rutscht den
Hang runter und haltet Sprung gedriickt, um per
Fallschirm in Sicherheit zu kommen.

Geht auf der Seite den Lift hoch. Oben wartet
der Ski-Husky. Zieht seine Aufmerksamkeit auf
euch und schlittert wieder runter. Er wird euch
folgen, also geht wieder nach oben im Lift und
schaut zu, wie der Eisbar dem Husky den Rest
gibt. Geht jetzt wieder nach unten und ergreift
vom Husky Besitz, bringt ihn mit Hilfe seines
Boosts den Hang wieder hoch. Wenn ihr den
Gipfel erreicht habt, werdet ihr eine Mowe sehen.
Macht die Mowe mit euren Missiles fertig und
ergreift von ihr Besitz. Fliegt wieder nach unten
und sammelt mit euren Krallen die Leiche eines

Pinguins ein und bringt ihn zur Statue. Plaziert
die Leiche auf einen der Schalter und macht das
gleiche mit allen. Das wird wahrscheinlich etwas
Zeit brauchen (verwendet den Lift, um héher zu
gelangen). Damit wird die Statue schmelzen und
ihr kdnnt zum Teleporter in der Mitte gelangen.
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PINBALL BLIZZARD
Tiere: Ski-Husky, Pinguin,

Eisbdr, und Konig Pinguin

Anleitung: Bringt den Husky nach vorne und
totet den Konig Pinguin. Verwendet den
Raketenbooster des Pinguins, damit ihr zu den
hohen Plattformen kommt, um die Noten
einzusammeln. Betretet die Héhle an der Seite
des Bergs (neben dem FlieRband) und
wiederholt die Reihenfolge der Noten in der
angezeigten Reihenfolge. Jedes Mal, wenn ihr
die Reihenfolge richtig hinbekommt, wird eine
Plattform erscheinen. Wenn ihr allen Noten
gefolgt seid, erreicht ihr den Teleporter.

HOPPA CHOPPA
Tiere: Ski-Husky, Pinguine, Kaninchen,

Heli-Kaninchen, Pinguinkénig und Pinguin.

Anleitung: Bringt den Pinguin zum Gipfel
des Berges, springt runter und verwendet
euren Fallschirm, um zum Konigspinguin auf
dem gegeniiberliegenden Vorsprung zu
kommen. Macht euren Weg durch die Eisliicke
und redet mit dem Kaninchen auf der
anderen Seite. Geht zum Kontrollraum herum,
an all den fiesen Huskys vorbei, bedient den
Schalter da drinnen, um die Gunner zu

Il.llbil
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aktivieren. Geht raus und ergreift von
den toten Heli-Kaninchen Besitz. Erhebt
euch in den Himmel und bombardiert alle
Huskys im Level. Wenn das erledigt ist,
bombardiert alle Gunner. Stellt sicher, daR
ihr massig Gesundheit fiir diesen Abschnitt
zur Verfiigung habt, denn eure Verteidigung
ist ziemlich schlecht. Wenn ihr das erledigt
habt, bedient den Schalter am Ende, um die

Tiir fiir die Kaninchen zu &ffnen. Der
Teleporter wartet auf euch.

EIN BImCHEN ANRUCHIG
Tiere: Cooler Kabeljau, WalroR

und Eisbar auf Ketten

Anleitung: Als erstes miiBt ihr alle vier
Fische finden, die ihr befreien solltet. Sie
werden in Glaskisten gefangen gehalten. Die
erste steht in der Nahe eines Lichtstrahls im
Wasser, der zweite ist auch in der Néhe eines
Lichtstrahls. In der Ndhe des Zentrums gibt
es einen kleinen Vorsprung. Springt mit dem
Fisch iiber den Vorsprung und schwimmt
durch den Tunnel. Uber einem hnlichen
Vorsprung gibt es noch einen, und auch
eine riesige Qualle.

Geht jetzt wieder nach drauRen und

bedient den Schalter in der zentralen Siule,

Dadurch wird eine Mine ausgeldst. Ihr seid
nun die Mine und ihr miiRt sie zum WalroR

llllL«Ulll
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lenken. Wiederholt das noch zweimal,
dann wird es sterben.

Geht dann riiber zum den Lichtstrahl im
angrenzenden Pool und iiberpriift den Boden
nach einem Wasserhahn. Dadurch wird der
Wasserpegel runtergebracht, und ihr kénnt
das WalroR holen und es aufs trockene Land
bringen. Dort, wo das groBe Fischskelett
rumliegt, befindet sich gegeniiber eine Tiir.
Geht auf sie zu und sie wird sich 6ffnen.
Drinnen ist ein Eisbar. Bleibt drauBen vor
der Tiir und schieRt ein paar Missiles ab.
Wiederholt das und geht rein. Macht euch
auf den Weg den Hang hoch und killt
den anderen Eisbaren und weiter
zum Schalter. Das wird die groRe Tiir
drauRen 6ffnen. Kehrt jetzt zum Wasser

zuriick und holt euch noch einen coolen
Kabeljau. LaRt das Wasser mit dem gleichen
Hahn ab, den ihr vorher verwendet habt.
Springt jetzt riiber zum Vorsprung in den
Teich mit der Qualle drin. Dahinter ist

der Teleport hier raus.
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Here's your trophy...

WALRACE 64

Tiere: Walrol

Anleitung: Lalt die beiden Walrosse um den Kurs
rennen. Uberpriift die Kamera hinter der Start/Ziel-
Linie. Damit bekommt ihr eine Tour um den Kurs,
bei dem ihr vor den Gefahren gewarnt werdet.
Lernt, welche Boosts hilfreich sind, und
welche nicht. Auf der Zielgerade gibt es einen
10-Sekunden Bonus in der Form einer Kiste.
Holt euch die nur, wenn ihr gut vorne seid.

18
JUNGLE JAPES

Tiere: Elefant, Schildkrétenpanzer,
Hyane und Piranha

Anleitung: Bringt die Schildkrte den Hang hoch
und {iber die Holzbriicke. Am anderen Ende sind

ElGHHR

zwei Elefanten. Haltet die Auslosetaste gedriickt und
feuert eine Runde Kanonenkugeln auf den Elefanten,
bis er den Geist aufgibt. Ergreift jetzt vom Elefanten
Besitz und schiebt die Felsbrocken aus dem Weg.

Kehrt zur Schildkrote zuriick und dann den
Hang runter. Unten lauern ein Paar Hyanen.
Bombardiert sie mit den Kanonenkugeln, bis sie
ausgekichert haben und tot sind. Geht zum Teich
und bombardiert die Piranhas, bis sie alle hin sind,
und springt dber den heiRen Teil der Schalter-
plattform, um die Luftpumpe zu aktivieren. Kehrt
jetzt wieder nach unten zuriick und verwendet die
Pumpe, um Zugang zu den Baumwipfeln zu
erlangen. Sammelt alle Pick-Ups auf und kehrt zum
Teich zuriick. Ergreift von einem Piranha Besitz
und steuert durch die Tiir, bedient den Schalter.
Geht jetzt wieder runter und verwendet die Pumpe,
um zu den Baumgipfeln zu kommen. Sammelt alle
Pick-Ups auf und kehrt zum Teich zuriick.
Ergreift von einem Piranha Besitz und geht
durch die Tiir, bedient den Schalter und geht
durch die Tiir auf der anderen Seite, um den
Teleporter zu finden.

KROINGHED

JUNGLE DOLDRUMS
Tiere: Hydne, Hippo, Papagei,

Elefant und Schildkrdtenpanzer.

Anleitung: Springt vom Baum runter und lacht das
Hippo aus. Wenn es zu blinken anféngt, geht hinter
das Nilpferd und driickt weiter die Lachtaste.
Das ist die beste Art, die Hydne zu verwenden.
Bringt das Hippo ins Wasser und stellt es auf
den Schalter, um den Baumstamm zu aktivieren.
Holt die Hydne und springt iiber die Stimme zur
anderen Seite. Wenn ihr unten seid, schiebt den
Stein zur Wand hoch, damit ihr hochkommen
konnt. Macht euch auf den Weg in den Vulkanraum,
geht an der sich bewegenden Wand vorbei, indem
ihr lauft und springt, wenn die Wand anfangt, sie
zuriickzubewegen. Weicht allen Feuerkugeln und der
ndchsten beweglichen Wand aus. Das hier kann ein
biBchen schwerer sein, also seid vorsichtig. Wenn
ihr drauRen seid, lacht den Elefanten aus und

verwendet die gleiche Technik wie zuvor. Taucht

HUER
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dann die kleine Schildkrote unter, bis sie tot ist.
Bedient den Schalter, um den Regen anzumachen
(fragt mich aber nicht, warum) und geht zur
rechten Seite der Kante mit der Feuergrube. Feuert
ein paar Schiisse in die Grube, bis einer explodiert
anstatt zu fallen. Es gibt einen unsichtbaren
Vorsprung auf der anderen Seite, und man kann nur
mit Hilfe der Bomben feststellen, wo er ist. Wenn
ihr ihn gefunden habt, geht langsam riiber und
feuert dabei standig. Haltet euch, wenn ihr auf
halben Weg driiber seid, nach links und dann

rechts, damit ihr zur anderen Seite gelangen kinnt.

Wenn ihr angekommen seid, vernichtet den Papagei
und hebt in die Liifte ab, findet den Teleporter
hoch tber der ersten Zone in der ihr wart.

You killea the parpot!

20

SUMPF DES EWIGEN GESTANKS
Tiere: Rennschildkrote, Gorilla und Hydne

Anleitung: Folgt dem Pfeil iiber die unsichtbare
Plattform, dreht euch um und folgt dem Pfad
zum ndchsten Schild (Den Pfad findet ihr am
besten, wenn ihr eure Nase in den Sumpf
steckt und schaut, ob ihr versinkt oder
nicht). Haltet jetzt auf die Baume zu und
dann riiber zum Health Pick-Up. Bleibt wieder
einmal in der Nahe der Baume und wetzt dann

ot a_gorilla!

aufs trockene Land zu. Benutzt dann eure
Panzerattacke, um die zwei Hyanen zu téten, und
geht dann hoch zu den Seitenplattformen. Geht
herum, bis ihr zu den zwei Gorillas darunter
kommt. Springt runter und lacht sie gleichzeitig
aus, bis sie sterben. Es kann ganz schon lange
dauern, also wendet die gleiche Technik wie
vorher an. Wenn sie alle tot sind, ergreift
von einem Besitz und schnappt euch
ein FaR, bringt es zu linken
Seite (wenn ihr dem Sumpf
gegeniibersteht) und
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freed the Magic Rope!

verwendet es, um hochzukommen. Ihr habt zwei
Wahlen. Ersteinmal kdnnt ihr euch hier die erste
Weinranke schnappen oder ihr kénnt noch ein
anderes Fal unter den Arm klemmen und es nach
oben bringen und neben den Baumstamm neben
der Kante abstellen. Von hier aus kinnt ihr zur
Weinranke hochspringen und riiberschwingen. Ihr
werdet etwa vier Lianen {iberqueren miissen,
bevor ihr zum Magischen Seil (Magic Rope)
kommt. Wenn ihr das Magische Seil gefunden
habt, klettert hoch und schiebt in die Richtung,
der die Blatter oben folgen.

Das wird wie ein Seil
funktionieren und euch
zu den verschiedenen
Teilen des Levels
bringen. Wenn ihr

den Teleporter
seht, lal’t euch
folgen und
geht rein.

21
WEIGHT FOR IT!

Tiere: Lowe, Gorilla, Hyéne, Piranha,
Papagei und Elefant

Anleitung: Geht nach vorne und tétet die
beiden Hydnen, und zieht dann los und
vernichtet den Gorilla mit dem Lowen (das ist

einfacher). Bringt den Gorilla nach oben zum

Hiigel und verwendet die drei Weinranken, um

zum Schalter auf der anderen Seite zu gelangen.
Driickt zweimal die Sprungtaste, um weiter
riiber zu reichen.

Bedient jetzt den Schalter, um die Blécke
anzuheben, holt eine Hyédne und stellt sie auf
den Aufzug im Baum, geht wieder in den Gorilla
und geht wieder den Hiigel hoch. Hebt dieses
Mal den Metallblock auf. Stellt den Block auf den
Lift, um den gegeniiberliegenden hochzufahren.
Verwendet die Weinranke, um riiberzukommen
und ergreift von der Hyéne Besitz, springt iiber
die Plattformen zur anderen Seite und springt
iiber die Wand. Bedient den Schalter, wenn der
Piranha dariiberschwimmt, und lacht, um ihn zu
toten. Ergreift von einem Piranha Besitz und
springt iiber das Tor um die Ecke. Betédtigt den
Schalter, um einen neuen Weg iiber das Wasser
zu aktivieren. Kehrt zur Hyéne zuriick und macht
euch auf den Weg iiber die Briicke. Auf der
anderen Seite findet ihr einen Papagei. Fliegt mit
dem Papagei zum Baum mit dem Elefant und
ergreift von ihm Besitz, um das ndchste Ziel zu
vollenden. Der Teleporter wird nun unter dem
erscheinen, mit dem ihr reinkamt.

JUNGLE JUMPS
Tiere: Hydnen-Biker, Gorilla,

Rennschildkriote, Chaméleon und Elefant

Anleitung: Geht in den feurigen Raum
L. auf beiden Seiten, in einen um den
'\.\ Schliissel einzusammeln und den
. N anderen, um die beiden
\% Hyanen-Biker zu téten.

;3 Verwendet euren Panzer-
. Angriff, um sie zu toten
und haltet euer Leben
immer schén aufgefiillt. Wenn
“sie tot sind, ergreift von ihnen Besitz.
Geht die Rampe drauRen, wo der erste
Schliissel war. Macht euch auf
den Weg iiber die

vielen Rampen.
% Wenn ihr zu




all the hyenas!

dem Baum kommt, springt, aber zielt nicht auf
den Baum sondern daneben, sonst prallt ihr total
nervig davon ab. Springt nach oben am Baum-
vorsprung zu den Rampen darunter, um die
Gorillas zu finden. Feuert viele Gorillas ab, um sie
beide umzulegen und von einem davon Besitz zu
ergreifen. Um die tibrigen beiden Schliissel zu
finden, macht euch dann auf den Weg zum
Hinderniskurs auf dem Weg zu den Gorillas und
schwingt mit Hilfe der Weinranken dariiber. Fiir
den letzten Schliissel miit ihr die Blocke vor den
beiden Flammen hochspringen (als Gorilla), und
die Stufen vor dem Stamm hoch. Hopst iiber die
Hangebriicke, immer einen Stamm auf einmal. Am
Ende wartet der letzte Schliissel (Verwendet den
Doppelsprung des Gorillas).

Jetzt geht es zur Plattform mit den drei
Schliisselléchern, um den Teleporter zu finden.

LEVEL

23

EVO'S ESCAPE

Tiere: Chamaéleon, Papagei, Hyéne,
Hyanen-Biker, Piranha, Nilpferd, Gorilla,
Elefant, Léwe und Schildkrétenpanzer.

Anleitung: Fiir diesen Level hier kann man
eigentlich nur schwerlich eine Anleitung
schreiben, aber ein paar Sachen sind doch
erwdhnenswert. Die groReren Tiere bringen
gewdhnlich etwas weniger Punkte ein als die
kleineren. Der Piranha und die Chamaleons sind
am meisten wert. Wenn ihr zur “EntenschieR”-
Zone kommt, konnt ihr eure Waffen aufmotzen.
Die Schildkroten zu erwischen, kann ganz

_ Space Station Silicom Valley

schon haarig sein, aber die Chamileons sind
noch schwerer. Wenn ihr die Homing Missiles
einpacken kannt, dann holt sie euch auch. Ihr
werdet mindesten 12000 Punkte brauchen, um
das zu vollenden. Dann wird ein Chamileon
erscheinen, das ihr von oben in die ewigen
Jagdgriinde schicken miiRt. Wenn ihr das
geschafft habt, bekommt ihr Evos Beine.

LEVEL

24

FUN IN THE SUN
Tiere: Kamel, Wiistenfuchs, und Geier

Anleitung: Geht nach vorne und tétet die beiden
Kamele mit eurer Kanonenkugel-Attacke. Verwendet
das Kamel, um die Metallkiste naher an die Tiir in
der Mitte ranzuschieben, damit ihr zum Fuchs hoch
kommt. Geht durch die Tiir und bedient den Hebel
um die Olpumpe zu aktivieren. Springt auf den
Block, der sich jetzt bewegt und springt riiber zu
der Plattform, und bedient den Schalter.

Das wird dann einen Lift neben dem Schalter
aktivieren. Geht jetzt hoch und herum zu den
brennenden Blocken. Springt, wenn die Flammen
ausgehen. Springt zur sandigen Plattform und tGtet
den Geier. Aufpassen auf seine Klauen-Attacke.
Wenn er mal tot ist, ergreift vom dem Gummiadler
Besitz und fliegt riiber zum ersten Ventil. Geht
weiter rum zum nachsten und so weiter. Wenn sie
mal alle aktiviert sind, konnt ihr weiter zur 0l-
pumpe gehen und durch den jetzt freigegeben
Teleporter rausbeamen.

LEVEL

25

HOT CROSS BUNS

Tiere: Kanonenkamel, Drehender Fuchs,
Geier und Skorpion

Anleitung: Geht vorwarts und totet die drei Fiichse
mit euren Kanonenkugeln. Macht dann den Geier
kalt. Jagt den Lautsprecher hoch, bevor ihr weiter
geht. Ergreift vom Geier Besitz und schnappt euch
das Kamel. Bringt es riiber zum Stachelbett

im engen Korridor. Kehrt jetzt zuriick und holt
euch einen Fuchs. Wenn ihr mal auf der anderen
Seite seid, dann verwendet das Kamel, um den
Lautsprecher hochzujagen. Bedient den Schalter,
um den ersten Kreis anzuheben. Geht jetzt im
Kamel in die neue Zone. Totet alle Skorpione von
einer gewissen Entfernung mit den Kanonenkugel
(Es gibt noch eine auf der Plattform hinten). Wenn
sie mal alle tot sind, ergreift von einem Besitz und
geht in die kleinen Lacher. Folgt den Passagen
herum, bis ihr zur einem anderen Schalter kommt.
Bedient ihn und kehrt zum Geier zuriick. Bringt
den Geier zum Vorsprung hinten mit einem Fuchs
in euren Krallen. Wenn ihr den Schalter findet, laRt
die Leiche des Geiers darauf liegen, um ihn
aktiviert zu halten. Bringt den Fuchs jetzt sehr
schnell zu den Kreisbldcken, bevor sie sich wieder
zuriickbewegen. Dann wird der Teleporter aktiv.

LEVEL

26

STING IN THE TAIL
Tiere: Skorpion, Kanguruh, Drehender
Fuchs und Geier

Anleitung: Das hier ist ein ziemlich einfacher
Level. Geht die Rampe hoch und vermeidet
die Skorpione und macht euch auf den Weg
iiber die Wand zum nichsten Abschnitt. Geht
tiber die Metallbriicke und springt auf die
niedrigste Plattform. Macht euch auf den Weg
nach oben, wo ihr zwei Kanguruhs finden
werdet. Totet sie mit eurer Drehattacke und
springt. Das kann recht schwer sein, weil sie

ziemlich viel herumhiipfen. Hopst jetzt bis
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zur Metallpyramide und verwendet dann die
Plattform, um den Gipfel zu erreichen. Oben
warten zwei Geier, die ihr toten miift. Wenn
ihr sie umgelegt habt, ergreift von einem
Besitz und geht zum Fuchs zuriick. Schnappt
euch den Fuchs in euren Krallen, und fliegt
damit zur Plattform mit den Steinbdgen. Wenn
ihr nach oben kommt, ergreift vom Fuchs
Besitz, damit ihr durch die enge Liicke zum
Teleporter schliipfen konnt.

LEVEL

27

BORASSIC PARK

Tiere: Wiistenfuchs, Kdnguruh, und Geier

Anleitung: Geht nach vorne und schaut euch
die erste der vier Kameras an. Geht weiter und
schaut euch die nachste an. Wenn ihr zu den
Knochen kommt, dann haltet nach der nichsten
Kamera Ausschau. Windet euch jetzt durch die
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Rippen, bis ihr den Kopf erreicht. Springt auf
den Kopf hoch und verwendet dabei die Niistern
als eine Stufe. Seht euch die letzte Kamera an.
Geht jetzt runter, hoch, und dann links (von der
Nasenspitze aus gesehen). Arbeitet euch durch
die Wege, bis ihr auf eine Rampe steht, die zu
Flecken mit vielen Lochern im Boden fiihrt. In
der Ecke steht ein Kdnguruh. Legt es sofort
mit euren Bomben um und ergreift dann
davon Besitz. Bringt das Kdnguruh riiber zur
Plattform neben dem schwarzen Loch mit den
kreisenden Felsbrocken. Springt dann auf den
Vorsprung hoch und hopst zu den Rippen
daneben riiber. Wenn ihr oben ankommt, wird
ein starker Wind wehen. Verwendet den, um
auf die andere Seite riiberzuspringen, wo zwei
Geier auf euch lauern. Sie werden abheben,
also folgt ihnen und schickt einen davon ins
Jenseits. Mit dem Geier miiBt ihr nun zum
Teleporter fliegen und rausgehen. Damit ist
dieser Level auch erledigt. Kurz durchatmen,
dann geht es weiter, Freunde.

1 EVEL
LEVEIL

28

WHIRLWIND TOUR

Tiere: Kanonenkamel, Skorpion,
Wiistenfuchs, Kanguruh, und Geier.

Anleitung: Raus ins Wasser und nach links
rilberschwimmen, wo ihr raussteigen kénnt.
Totet den Skorpion mit euren Kanonenkugeln
und geht dann auf die Plattform mit den
Windstromungen.

Stellt euch neben der kleinen Briicke in
der Mitte auf, und wenn der Wind nachlait,
verwendet den Warp Move des Kamels, um
somit zur Briicke zu gelangen. Folgt nun dem
Pfad nach rechts herum und geht dann die
verschiedenen Rampen hoch. Totet dabei
unterwegs die Skorpione. Wenn ihr zu den
zwei Wiistenfiichsen kommt, eliminiert die
beiden mit den Kanonenkugeln und ergreift
von einem Besitz. Geht jetzt auf der anderen
Seite wieder hoch und verwendet dabei die
Holzkisten im Wasser. Springt die Pyramide
hoch und totet das Kanguruh. Doch das kann
ziemlich lang dauern, weil das Kidnguruh sich
vor euch verstecken wird. Es kann euch auch
ganz schnell abmurksen, also sichergehen,
dal die Healthleiste recht gesund aussieht.
Wenn ihr das Kénguruh habt, geht wieder zu
den Plattformen in der Nihe der Fiichse
zuriick, und springt zur hohen Plattform
hoch. Bringt die beiden Geier um und ergreift
von einem Besitz, fliegt zum Pyramiden-
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Gebiet riiber und fliegt zur héchsten
Plattform von den Dreien. Wenn ihr
angekommen seid, fliegt zur hoheren
Plattform, die gleich neben der Weltgrenze
liegt. Fliegt zur nachsten daneben und dann
auf die Plattform mit dem Teleporter drauf.

LEVEL

29

SHIFTING SANDS
Tiere: Drehender Fuchs, Geier
und Pogo-Stick Kanguruhs

Anleitung: Ihr fangt fluRaufwarts an. Geht
nicht als Fuchs ins Wasser, sonst sauft ihr
ganz schnell ab. Verwendet die verschiedenen
Plattformen, um hier ans Ende zu kommen.
Springt auf die Kiste, um weiter fluRabwarts
getragen zu werden. Die Kiste wird nahe dem
Ende explodieren und euch hier ins Wasser
schmeiRen. Wenn ihr dann zum Grund des
Wasserfalls kommt, sammelt die Health ein.
Ihr werdet ein gestreiftes Zelt bemerkten.
Das hebt und senkt bestimmte Gebiete an.
Verwendet es und schaut nun mal, was sich
verdndert. Hier kdnnt ihr sogar eine Ab-
kiirzung nehmen. Wenn ihr die Plattform
rechts vom Fernseher hochgeht, kdnnt ihr
obere Seite verwenden, um riiber zu kommen.
Das spart euch massig Zeit. Erledigt das
Kanguruh und ergreift von ihm Besitz.Ihr
konnt einen Geier auf der gegeniiber
liegenden Plattform sehen. Zu dem kommt ihr
nur, wenn ihr auf die Plattformen direkt vor
dem Vogel springt. Die beste Technik besteht
hier darin, die Sprung- und Feuertasten
standig gedriickt zu halten, bis ihr ihm den
Rest gegeben habt. Das kann Ewigkeiten
dauern, hier ist Geduld angesagt. Wenn er
dann endlich den Geist aufgegeben hat,
ergreift von dem bloden Vogel Besitz,
schnappt euch den Fuchs mit euren Klauen
und bringt ihn nun zum Teleporter riiber.
Verwendet den Fuchs, um zwischen den
engen Saulen durchzuschliipfen.

And WelEsoU T for tHiescount)
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LEVEL

30

PUNCH UP PYRAMID

Tiere: Kamel, Kanonenkamel und Kanguruh

Anleitung: In diesem Level miiRt ihr es mit drei
Tieren im Ring aufnehmen, um zu gewinnen.

Runde eins: Diese Runde ist sehr einfach.
Einfach nur dicht ran und immer druff. Werft
nach jeder Runde ein Auge auf die Gesundheit,
die in euer Ecke erscheint, oder kurz nachdem
ihr sie auf die Matte geschickt habt.

Runde zwei: Jetzt miilt ihr mit dem
Kanonenkamel in die Schlacht ziehen. Bleibt
einfach aus der Schufilinie seiner Kanone, und
geht dann rein und verabreicht ihm eine gute
Abreibung. Vorsicht mit der Gesundheit!

Runde drei: Dieses Mal tretet ihr gegen
euren Kanguruh-Bruder an. Am besten totet
ihr ihn, indem ihr ihn dazu verlockt, euch zu
boxen, und dann aus der Bahn hopst. Wenn er
sich zuriickzieht, um seine Fauste neu

aufzuladen, stiirzt euch auf ihn mit Gebriill.
Aber nie lange zu nahe dran bleiben.

Wie bei den anderen, miifit ihr ihn ein
drittes Mal umnieten, bevor er flachliegt.

31

BIG CELEBRATION PARADE

Tiere: Evo. (Man kann von keinen anderen
Feinden Besitz ergreifen, aber die hier sind auch
mit dabei): Springy Hammel, Doppeldeckerhund,
Ratte, Rattenkdnig, Fuchs, Frosch,
Raketenfuchs, Rennmaus und Rennhund.

Anleitung: Geht den Korridor runter, bis ihr zum
Hirnding kommt. Ein paar Treffer mit eurem
Laser braten es gut durch. Dadurch werdet ihr
auf die Erde abstiirzen. Jetzt konnt ihr euer
Fahrzeug verlassen und auf die Stadt zugehen.
Man sagt euch jetzt, dal ihr alle entflohenen
Tiirme um die Stadt in zwanzig Minuten um die
Ecke bringen miiRt. Am besten geht ihr anfangs
zum groRen Park in der Mitte, denn hier gibt es
viele Tiere. Insgesamt dreht ihr am besten
einfach eure Kreise und schaltet alles aus, was
im Weg steht. Achtet auf die Autos, die hier
rumfahren. Wenn ihr eins davon in die Luft jagt,
werden euch fiinf Strafsekunden abgezogen. Ein
paar davon konnt ihr euch aber leisten, also
zerbrecht euch nicht zu sehr den Kopf. Wenn ihr
mal alles getotet habt, habt ihr das Spiel

vollendet. Wir gratulieren! &

then*Don't bother hanging
und f ¢ wle be
there isn't one sold ir'to
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Um diese Cheats zu aktivieren, braucht ihr diesen
Schlissel: Der D-Pad bet&tigt Hoch, Runter, Links,
Rechts (h,r,1,1). Kameratasten — Nord, Siiden, Osten,
Westen (n,s,o,w). A=aundB = b.

Benutzt diese Tasten flir folgende Cheats: :
Surreal - Verwandelt alles in Wackelpudding
Durable - Gibt euch volle Gesundheit

(oder Treibstoff & Gesundheit, wenn ihr in
einem Fahrzeug seid ).
Arsenal — Alle Waffen

Ausgahe 1/99

*“Ich bin cin AHfenmann, mit Bananen
in der Hand, Och Aah Och Ach!”
Genug Geaang und friache Bananen,
ooh aah. Die Leute von 64 Strategicn
haben wieder mal die neuaten Cheata
beasorgt. Daher werden aic von mir mit
demn friacheaten Bananen belohnt, die
Menach oder Affe je geachen haben!




€INEN CHEAT AKTIVIEREN: Folgende sind weniger Cheats als Einzigartigkeiten, die in das

Spiel installiert werden:

1. Betretet einen Level und pausiert das Spiel. Powerball: HOCH, RUNTER, HOCH, RUNTER, HOCH, RUNTER, LINKS, HOCH.
2. Die Cheats betatigen, indem ihr absichtlich und langsam die Control Ball: LINKS, RECHTS, LINKS, RECHTS, HOCH, RUNTER, RECHTS, RECHTS.
gelben Kameratasten drickt. Feind Ball: LINKS, RUNTER, HOCH, RECHTS, LINKS, LINKS, RUNTER, RUNTER.
3. Nachdem der Cheat eingegeben wurde, erscheint die Niedrige Schwerkraft: LINKS, LINKS, HOCH, LINKS,
Bestatigung und das Spiel wird weitergehen. y ‘E, e, RECHTS, HOCH, HOCH, HOCH.

f 5\ Big Ball: RUNTER, RUNTER, HOCH, RUNTER, RUNTER,
Anmerkung: Diese Cheats sind nicht fur normales \ ? LINKS, RECHTS, RUNTER.
Gameplay gedacht, daher bekommt ihr eventuell / 3 Fischauge: LINKS, RECHTS, LINKS, RECHTS, LINKS,
grafische, progressive oder Spiel Probleme, 1’ RECHTS, LINKS, RECHTS.
nachdem ihr einen Cheat oder eine Rotierende Kamera — R: LINKS, RECHTS, HOCH, HOCH,
Cheat-Kombination benutzt habt. “ RUNTER, RECHTS, RUNTER, RECHTS.

\ { Rotierende Kamera— L: RECHTS, RUNTER, RECHTS, RUNTER,

Folgende Cheats sind gut flr Anfanger: f - HOCH, HOCH, RECHTS, LINKS.
Offnet Portale: Hoch, RECHTS, RECHTS, RUNTER, LINKS, | 3 .~ Irre Garibs: RUNTER, RECHTS, RUNTER, HOCH, LINKS, RUNTER,
RUNTER, HOCH, RECHTS. ' | ‘3 LINKS, HOCH.
Alle Cheats aus: RUNTER, RUNTER, RUNTER, RUNTER, RUNTER, \ 7 Froschbann: RUNTER, LINKS,
RUNTER, RUNTER, RUNTER. RUNTER, RUNTER, LINKS, RUNTER,

Garibs lokalisieren: LINKS, HOCH, RECHTS, RUNTER, LINKS, i HOCH, LEFT.
HOCH, LINKS, LINKS. \
Unendliche Leben: HOCH, HOCH, HOCH, HOCH, HOCH,
RECHTS, RECHTS, RECHTS.

Unendliche Energie: RECHTS, RECHTS, RUNTER, RECHTS,
RECHTS, RECHTS, HOCH, LINKS.

Speedup: LINKS, LINKS,
RECHTS, HOCH, RECHTS,
LINKS, RUNTER,
RUNTER.

Rock - L, R, Z, A, Rechts.
Shawn Micheals - L, R, Z, B, Links.
Hier sind die Geheimcodes mit denen ihr Experten Steve Austin - L, R, Z, A, Hoch.

Thrasher - L, R, Z, Links-C, Runter.
Triple H - L, R, Z, Links-C, Rechts.

Undertaker - L, R, Z, Unten-C, Rechts.

Computerhilfe rufen konnt, wahrend ihr kampft.
Haltet wahrend eines Kampfes alle Tasten
zusammen. Seid gewarnt, denn das
bedeutet eine sofortige Disqualifikation.
Ahmed - L, R, Z. Unten-C, Hoch. sp.cl' “"l‘sme
Bret Hart - L, R, Z, Links-C, Links. s i soiLwsT
Bulldog - L, R, Z, A, Links. s & :
Faarooq - L, R, Z, B, Hoch.
Goldust - L, R, Z, B, Rechts.
Kane - L, R, Z, B, Runter.

Erschafft einen Wrestler, indem ihr
nur 40 der 50 Attribute nehmt und
mit ihm das Spiel auf mittlerer
Schwierigkeitsstufe beendet.
Shamrock - L, R, Z, A, Runter. Nun konnt ihr als Rattlesnake
Mankind - L, R, Z, Links-C, Hoch.
Mosh - L, R, Z, Unten-C, Runter.

Owen Hart - L, R, Z, Unten-C, Links.

spielen.
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Jebzh geht's hier
FMChGIY rund...

Nun, wir ateuern ao langaam auf
den Fruhling zu und die weltbeate
Konaole iat noch immer Lichtjahre
vor ihrer Zeit. Die Spicle
werden gromer, beaser und
harter. Daa Millennium
kommt immer naher, im
Radio hort man nomatop Fat .
Boy Slim und wir arbeiten i ‘
unermudlich, um euch die "
beaten Loaungen fiir die beaten
Spiecle zu bieten. Wenn ihr ganz
brav acidy, dann werden wir
euch beim nachaten Mal
Wipeout, Turok 2 und Zelda
bringen. Vielleicht haben wir
ala Nachtiach sogar noch
Body Harveat mit dabsei.. .
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