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Dinosaurier werden immer trauriger! |



Ja, ihr habt richtig gesehen!
Fiir diese Ausgabe haben wir
uns ein neues Aussehen
gewahit! Doch inhaltlich bleibt
alles wie es war: die neusten

Losungen, Tips und Cheats —
nur fir euch...!




o GCASTLEVANIA

Drakula ist wieder da... Dieses Mal findet seine Auferstehung auf
der 64-Bit Konsole statt. Ein Wahnsinns-Spiel erfordert auch eine
Wahnsinns-Anleitung. Hier findet ihr den besten Walkthrough, den
ihr jenseits von Transylvania finden konnt...

ZELDA:
OCARINA OF TIME

Im letzten Monat hatten wir nicht mehr Platz, daher
findet ihr hier und heute den vierten Teil des Super-
spiels. Wir wissen, inr wollt das Spiel gar nicht
beenden, doch irgendwann kommt flr alles
einmal die Zeit....

GCHEAT MONKEY

Den Bauch voller Bananen und der Kopf voller Cheats — unser Affe ist
wieder im Einsatz und bietet euch die neusten Cheats und Codes flr eure
Lieblingsspiele auf eurer Lieblingskonsole.

TUROK 2

Er ist wieder da, und er ist
harter als je zuvor. Kommt mit uns in
Turoks bisher groBtes Abenteuer mit
diesem kompletten Walkthrough
durch alle Levels. Die Dinosaurier
sahen schon seit 350 Millionen
Jahren nicht mehr so gut aus!
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besten Tips und Tecinien, mnrwm
ein fiir alie mal ins Jenseits schicien linnt.

Anmerkung: Auf normaler Schwierigkeitsstufe spielen (bei
niedriger Schwierigkeitsstufe klappt es nicht). Obwohl ein
jeder Charakter derselben Story folgt, gibt es Sektionen, die
fiir jede Person einmalig sind. Der Hauptteil dieser Anleitung
folgt Reinhardts Geschichte, vom Anfang, bis eine Variation
eintritt. Dort wird Carries Sektion mit eingebracht. Falls es
irgendweilche Unterschiede oder spezielle Charakter-
anforderungen gibt, dann werden wir euch Bescheid geben.

Mit nicht wenlger als 15 Splelen in der Sene |st Castlevania seit
seinen bescheidenen Anfiangen recht weit gekommen. Von
seinen ersten “ausschlieBlich Arkaden’ Spielen hat es seinen Weg
mittlerweile hin zu den meisten Konsolen und Heimcomputern
gemacht. Die letzte Erscheinung auf der grauen Station hat
gezeigt, daB die Popularitat dieser Serie — wie auch der Graf
selbst — nicht tot zu kriegen ist. Nun gibt es Castlevania das erste
Mal in glorreicher 3D. Welche Konsole ist besser dazu in der Lage,
- diesen Fortschritt zu prasentieren, als unser 64?




nser Abenteuer beginnt im

hinein. Ein Baum wird von einem
Blitz getroffen und fallt brennend
Zu Boden. Jenseits des gestiirzten
Baumes sind drei Fackeln. Beruhrt
sie mit euren Waffen, dann seht
ihr, wie sie sich in Staub aufldsen.
Diese Fackeln sind (berall im Spiel
verstreut und bieten euch immer
eine Vielzahl an Objekten, wie
Gesundheit, Juwelen und Waffen.
Bestimmte Fackeln enthalten

Schlussel-Gegenstande. Daher ist es
wichtig, daB ihr sie alle ausprobiert.

@ stirmigen Wald der Stille. thr
marschiert in den Wald

Folgt dem Pfad weiter.
lhr kommt zu einem
Skelett, das auf dem
Boden liegt. Wenn ihr
daran vorbeimarschiert, werdet ihr
von ein paar Kerlen angegriffen.
Macht sie alle und packt dann alle
Gegenstande ein, die sie hinter
sich lassen. Wenn ihr euch dem
groBen Tor ndahert, merkt ihr, daB
der Pfad hier blockiert ist. Haut
jetzt dreimal mit eurer Waffe auf
die groBe Tafel, denn dann 6ffnet
sich das Tor langsam.

BOSS: SILVERBACK
SKELETON - TEIL EINS
Hinter dem Tor liegt ein riesiges
Skelett. Es hat einen Knochen als
Knippel. Hier gibt es auch noch
ein paar kleinere Skelette, die das
grdéBere beschltzen. Doch das
groBe kann die anderen mit
seinem Knochen-
Knlppel allemachen.
Mit Reinhardt macht
ihr am besten einen

Sprung und schlagt ihm dann auf
den Kopf, wahrend ihr mit Carrie
besser die aufgeladenen Feuerkugeln
nehmt. Versucht seinen Knippel-
Hieben auszuweichen, denn die
befoérdern euch auf den Boden, wo
ihr dann offen fir weiteren
Schaden seid.
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Die andere Route flihrt
hier zu einem offenen
Toreingang. Drinnen
gibt es viele kleinere
Gebaude. Im Innern dieser kleinen
Gebaude sind Sonne und Mond
Karten. Diese beiden Karten hier
enthalten die Macht, den Tag zur
Nacht zu verwandeln, und auch

Benutzt regeimaBig den guten
Speicherkristall. Nachdem ihr
bestimmte Feinde kaltgemacht
habt, lohnt es sich, schnell zu i
nachsten Speicherpunkt zu gehen,
damit ihr nicht etwaige Aktionen
wiederholen miiBt.

Wenn ihr nun dieses ndchste Gebiet
betretet, dann werdet ihr von eii
Werwolf-Kreatur angegriffen. L 1
ist sehr schnell und extrem gemein.
Bleibt daher die ganze Zeit auf
Abstand. Nach nur fiinf Schlagen
wird er das Zeitliche segnen. Nun
holt das Essen von dem Brunnen.
Eilt nach rechts und schauf
verschlossenen Tor. Benutz

euren Speicher-Kristall.

umgekehrt. Das ist sehr wichtig,
um bestimmte Feinde an ganz
verschiedenen Etappen dieses
Spiels zu schlagen.

Lauft nun links vom Brunnen, bis
ihr die Schlucht erreicht. Auf der

Hier springt das Skelett die
Schiucht hinab

Beef. Kehrt nun zur Schlucht zurick
und eilt dann zum Speicherpunkt
neben den Toren. Speichert und
geht hinein.

Nachdem ihr in das verdachtig

AUF DER KLIPPENNANTE SIEHT MAN GEPFAHLTE
EHEMALIGE OPFER DIESES UNGUTEN LANDES

Klippenkante seht ihr ehemalige
Opfer dieses gefdhrlichen Landes
auf Stocken aufgespieBt. Geht von
den Plattformen runter, bis nach
unten und springt auf die mittlere
Insel. Zieht hier den Schalter und
klettert wieder hinauf. Seid hier
nicht zu schnell, sonst muBt ihr
alles nochmal machen. Kehrt zu
dem Speicherpunkt an den Toren
zuruck. Die Tore sind noch immer
verschlossen. Eilt also am Stein-
Tareingang (wo ihr urspringlich
reingekommen seid) vorbei. Springt
Uber die Schiucht. Dann kommt ihr
zZu einem offenen Tor neben der
drei Krypten.
Geht hinein und
betatigt den
Schalter. Hier in
der Fackel gibt es
auch etwas Roast

Nachdem ihr ihn geschlagen habt,
bewegt euch schnell weg, damit
ihr jetzt dem schnellen Hieb seines
Knochens ausweicht. Nachdem das
Skelett ein paar gute, harte Schlage
ausgeteilt hat, wird es zum Ende
der Plattform laufen,dann runter
in den Graben springen und schnell
verschwinden.

Springt dann Uber diese beiden
Plattformen, riiber zu der anderen
Seite. Ihr kommt nun zu einer
gegabelten StraBe. Links ist ein
Tor, das verschlossen ist. Daneben
ist auch ein Speicherpunkt.

offene Gebiet hineinmarschiert,
seht ihr, wie von der Schlucht
am Ende das Silberback Skelett
aufsteigt.

BOSS: SILVERBACH
SHELETON -TEIL ZWEI
Dieses Mal wird der Kampf etwas
harter. Die Technik fiir den Boss selbst
bleibt so wie zuvor. Der hauptsachliche




Unterschied besteht aus den beiden
Skeletten, die auf einer Harley um den
Boss kreisen. Versucht, diese Typen
erstmal ins Jenseits zu schicken, bevor
ihr euch mit dem Hauptboss anlegt.
Ansonsten stehen sie nur im Weg.
Die endlosen Armeen von Skeletten
werden auch den Boss beschutzen,
obwohl er diese mit einem Schwing-
Move leicht umputzen kann. Wenn
ihr den Boss schlagt, dann fallen

Zu diesem Zeitpunkt gibt es fir
die beiden Charaktere noch keine
Level-Unterschiede, doch es gibt
ein paar Sachen, die hier schon
erwahnenswert sind:
- Carrie hat die besseren Waffen

Bl der beiden Charaktere
- Wenn ihre magischen Blitze nun
aufgeladen sind, dann konnen sie
bis zu drei normale Skelette auf
einmal ausschalten.

Gegen diese Kerle sehen die .
Hells Angels wie Engel aus...

seine Knochen runter. Zuletzt wird
er nun seine Beine verlieren und im
Terminator-Stil auf euch zukommen.
Doch ein paar Schldage auf den Kopf
werden ihn ruhig stellen. Sobald er
hin ist, mUBt ihr nun zur Zugbriicke
rennen. Dann kénnt ihr euch bequem
zurlicksetzen und in aller Ruhe die
Schneideszene betrachten. Trinkt
euch nun einen Kakao oder so, damit
ihr voller Kraft weiterspielen konnt.

- Sie ist schneller auf ihren FliBen
und kann auch weiter springen als
Reinhardt.

- Aufgrund ihrer besseren Spring-
Fahigkeiten muBt ihr hier aufpassen,
daB sie keine Plattformen und der-
gleichen uberspringt.

- Wenn sie sich nun mit dem Boss
anlegt, muBt ihr zusehen, daB ihr
eure magischen Blitze gebraucht,
wahrend ihr springt. Seht zu, daB
die ihn und nicht die anderen
Skelette treffen.

- Cebraucht ihre Reifen, um die
Fackeln zu zerstoren.

kY

SCHLOBMAU
NSTTLHE

Ihr fangt in einem sehr engen
Korridor an, der auf jeder Seite

eine TUr hat. Eine ist aber verschlossen.
Eilt schnell durch die Tlr mit der Mann-
Gedenktafel obendruber.

Innen findet ihr euch in einem Turm
wieder, wo Stufen nach oben fuhren.
Flitzt diese Stufen nun ruckzuck hinauf.
Springt Uber die Spalte und macht
weiter. Hier trefft ihr dann auf einen
neuen Feind, dem Pillar of Bones
(Knochensaule). Diese eigenartigen,
schlangengleichen Kreaturen hauchen
Feuerkugeln zu euch hin. Kommt
also nicht zu nahe ran, sonst résten
sie euch wie ein Schnitzel. Bei den

eine Fackel, die eine Sonnen-
Karte enthalt.

AUSGABE 2 APRIL/MAI 1999

e

"uB1sa4iaqn uap 1aq uew Japuly uagem pun sdn-3old uslsiaw aig "waddapiaz Nz [apPeyds aBiud UORNBS JB53IP Ul YIS Juo| S!ﬂ



nachsten Treppen miiBt ihr eine
bewegende Plattform benutzen, um
zur anderen Seite zu gelangen. Oben
ist noch ein Pillar of Bones. Ganz
oben ist eine Guillotine, auf die ihr
aufpassen miBt. Stellt euch auf das
kleine dreieckige Gebiet dahinter.
Nun muBt inr euren Sprung zeitlich
gut einrichten, so daB ihr zu der
bewegenden Plattform kommt.

Der nachste Sprung hier ist der
schwierigste. PaBt dieses Mal auf die
Guillotinen auf beiden Seiten auf. Ihr
miBt auch einen groBen Sprung zur
bewegenden Plattform hin machen,
wenn sie nahe ran kommt.

Wenn ihr dann die letzten Stufen
hochsteigt, dann paBt auf die drei
Fledermause oben auf. Geht durch
die TUr und um die Ecke.

BOSS: PILLAR OF BONES
Ihr taucht in einem riesigen Raum
auf, wo ein enorm groBer Pillar of

Druckt Taste A, damit ihr euch
an diese recht unzuganglichen
Kanten hangen konnt

Bones um einen
zentralen Mechanismus
gewickelt ist. Hier sind
drei Schadel, die alle
zusammen total vernichtet werden
mussen. Sie spucken gemeine blaue
Feuerkugeln in eure Richtung. Bleibt
also so viel wie euch méglich ist in
Bewegung. Wenn ihr zulange dumm
herumsteht, dann werden sie eine
riesige Fahne aus blauem Feuer aus-
pusten. PaBt also auf. Es gibt hier
vielerlei Waffen, mit denen ihr diese
Biester killen kénnt. Versucht, euch
immer auf einen einzelnen Kopf zu
konzentrieren. Dadurch konnt ihr
leichter erkennen, welcher Kopf
noch Ubrig ist.

Wenn sie alle geschlagen sind,
dann betdtigt an der bronzenen

Platte vor dem Mechanismus den
Schalter. Dadurch wird sich rechts
eine Tur 6ffnen.

WESTTURM

Lauft Uber die kaputten Plattformen
Zu den Stufen hin. Wenn ihr oben
ankommt, dann paBt aber auf die
kollabierende Plattform auf. Oben
auf den Stufen ist eine Guillotine.
Stellt euch seitlich von ihr auf und
plant zeitlich eure Spriinge (iber die
rotierenden Stachel-Plattformen.
Oben auf der anderen Treppe steht
ein Pillar of Bones. Plant jetzt eure
Bewegungen Uber die rotierenden
Stachel-Plattformen zeitlich ganz
vorsichtig.

Wenn ihr an der kaputten Treppe
ankommt, dann haltet Ausschau
nach dem Pillar of Bones ganz oben.
Wahrend ihr springt, gebraucht euer
Kreuz, um es umzulegen. Das verhilft
euch zu einem sicheren Sprung
riber. Bei dem nidchsten Set der

) rotierenden Stachel miBt ihr schnell

riber kommen, denn sie schlagen
sehr schnell um.

Wenn ihr anfangt, die griinen
Treppen hochzusteigen, dann seid
schnell, denn sie werden zu rotieren
anfangen, kurz nachdem ihr sie



betreten habt. Also Vorsicht, Freunde.
Benutzt oben euer Kreuz, um den
Pillar of Bones auf der anderen Seite
zu schlagen. Dieses Stuckchen wird
euch wohl mehr als die anderen
beanspruchen, denn die Spriinge
sind kurz. Am besten macht ihr das,
wenn ihr versucht, nicht zu weit zu
springen. Wenn ihr klrzer springt,
dann habt ihr mehr Chancen auf der
Plattform zu landen, oder euch aber
zumindest an den Plattform-Ecken
festzuhalten.

SUB BOSS: HELL HOUNDS
Nachdem sich die Tir hinter euch
schlieBt, werdet ihr drei dreikdpfigen
Hunden gegeniiberstehen. Diese
Hunde sind schnell. Ihr miiBt also all
eure Ausweich-Fertigkeiten

aus der Luft holen.

Versucht zu eurem

Schutz auf einem

Kreis mit Heiligem

Wasser zu landen.

Wenn die Hunde zu nah rankommen,
werden sie sich ihre Gesichter
verbrennen. Nachdem ihr die ersten
drei umgelegt habt, tauchen noch
zwei auf. Dieses Mal werden sie
Feuer ausatmen, nachdem ihr sie
geschlagen habt. Daher ist €s um so
wichtiger, daB ihr bei diesen hier
immer in Bewegung bleibt. Sobald
sie erledigt sind, wird der Himmel
schwarz werden und ihr werdet von
einem anderen Hund angegriffen.
Dieses Mal bleibt das Hindchen aber
unsichtbar, bis er dann auch Feuer
ausatmet. Wenn ihr das seht, dann

GEHT DURCH DIE TUR UND KLOPFT EUCH AUF DIE
SCHULTER, DAB IHR SOWEHT GENOMMEN SEID...

anwenden, damit ihr nicht soviel zu
Schaden kommt.

Rennt nicht in einer geraden Linie
weg. Es ist einfacher, wenn ihr
standig eure Richtung wechselt.
Hochspringen kann auch hilfreich
sein, doch paBt auf, die Hunde
kénnen euch auch mit einem Satz

Wenn Ihr am Tage an der Mond-
Wappen-Tiir ankommt, Ist sie
verschiossen. Hler miiBt Ihr nach
Sonnenuntergang hinkommen.

haut so oft wie méglich zu, bevor er
wieder verschwindet.
Wenn alle endlich abgemurkst sind,

werden sich die Tore am Ende 6ffnen

und ihr konnt hindurch.
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@ enn ihr die Garten betretet,
dann werdet ihr hier einen
Speicherpunkt bemerken. Benutzt
ihn und ristet dann eure Power-Ups

auf, indem ihr die Skelette abmurkst.
Uberpruft das Grab rechts vom Haus,
damit ihr eine Mond-Karte bekommt.

Wenn ihr bereit seid, dann betretet
das Haus durch die Haupteingangstir.
Eilt dort drinnen die Treppen

hinauf. Zu diesem
Punkt werdet ihr eine
Kreatur bemerken, die
Uber die Mauer lauft.
Sie wird sich fur einen Kampf auf
den Boden fallen lassen. Ihr miiBt
dieses Biest beobachten, denn sie
wird versuchen, euch nun in einen
Vampir zu verwandeln. Seht zu,
daB ihr nicht zu lange an einem
Oort bleibt, und daB ihr auch nicht
gebissen werdet. Wenn ihr kein
Purifying (Reinigung) habt und

im Rosenkranz wieder. Den (Rosary)
Rosenkranz muBt ihr zwischen 3
und 5.30 morgens betreten, damit
ihr auf Rosa trefft, die euch einen
Hinweis gibt.

Lauft jetzt durch die andere Tlr im
Rosenkranz und ihr kommt unten an
einer Treppe wieder raus.

Rennt hinauf und nehmt die erste
TUr links. Ihr seid jetzt hier in einem
groBartigem Schlafzimmer.
Untersucht das Gebiet und holt aus
der Ecke das Purifying.

ZWISCHEN 3 UND 5.30 UHNR MORGENS MUBT
I/HR INS ROSARY UM ROSA 2IU BEGEGNEN...

gebissen werdet, dann werdet ihr
euch die Radieschen von unten
begucken kdnnen. Wenn nun eure
Waffe volle Pulle hochgepowert
ist, dann solltet ihr nur zwei oder
drei Schldage benodtigen, um dieses
Ding zu vernichten.

Lauft nun hoch und durch die Tir.
Folgt dem Korridor durch die
nachste Tur. Ihr findet euch nun

Am Brunnen ist eine Plattform,
die sich nur um 24:00 Uhr
Mitternacht erhebt. Oben
findet ihr eine Vielfalt an
praktischen Pick-Ups.

Lauft nun durch die andere TUr in
diesem Zimmer. Wenn ihr die Tar
langsam 0Offnet, dann werdet ihr
einem anderen Vampir-Killer
gegenlberstehen. Das ist Charlie
Vincent. Er wird versuchen euch
zZu warnen, doch ignoriert seine
narrischen Worte. Nachdem ihr
mit Rosa gesprochen habt, miBt
ihr wieder mit Charlie reden. Er

Wurcet inr auf einen
brennenden Vampir pinkein? .




Uberpriift den ausgestopfen Tier-
kopf an der Wand. Dort glbt es
elnen Hiihnerschenkel.

In der Rosenvase glbt es elne
Dosls Purifying - nehmt das
lieber, falls Ihr gebissen wurdet !

wird euch dann den Archiv Schltssel
aushandigen. Wenn Charlie schlaft,
dann wartet bis nach 6 Uhr morgens
und betretet den Raum dann

noch einmal.

VerlaBt den Raum und Uberprift die
nachste Tar am Hauptkorridor. |hr
merkt, daB sie verschlossen ist.

Uberprift die nichste Tir und geht

Statue nach Purifying.

Nun haut ab und eilt

durch die letzte Tur des
Hauptkorridors. Dort

drinnen muBt ihr gegen einen
Vampir kampfen. Auch hier; macht
ihn schnell alle, bevor er die
Moglichkeit hat, seine Zdhne tief
in euren Korper zu vergraben.
VerlaBt nun den Raum durch die

INR KONNT DIE HUNDE UND BEN VERRUCKTEN
NICHT KILLEN, HAUT AB UND FOLET DEM KNABEN

hinein. Innen muBt ihr nun zwei
Geister plattmachen.

Zerdeppert die blauen Pdtte neben
dem schickem Sofa, damit ihr den
Lagerschlissel bekommt. Das ist
dann naturlich die nachste Tur.

lgnoriert erst einmal die Doppeltir
und geht dann zurlick in den
Hauptkorridor. Gebraucht euren
Schltussel an dem verschlossenen
Lagerraum Innen findet ihr zwei
Mengen Fleisch und einen netten
Speicherkristall. Durchsucht die

gegeniuberliegende Tir. Nachdem
ihr durch eine kurze Halle geht,
seht ihr eine Tur. Dahinter sind die
Archive. Betretet den Raum. In der
Ecke hinten findet ihr dann den
Gartenschlissel. VerlaBt den Raum
und eilt zurtck in den Raum mit
den Geistern. Geht durch die groBe
Doppeltlr. Wenn ihr unten an den
Treppen ankommt, dann seht ihr

Wenn die Hunde eure Belne belBen,
konnt Ihr euch nur durch Attacken
mit kurzer Relchwelter wleder
befrelen, wle Hoop oder Dagger.

Wir raten, daB Ihr auf der Flucht

vor dem Verriuickten und seinen

Hunden standig hochhopst, damit
ihr Immer etwas vor
deren hungrigen
Maulern blelbt.

Rosa
I wish ¢
waAaler thhe roses.

CAse step aside

Jede Nacht um 3 geht Rosa
die Blumen begieBen...

auf dem Boden eine Schriftrolle
liegen. Beim naheren Hinschauen
bemerkt ihr, daB sie Renon, einen
loyalen Verkaufer, herbeiruft.
Kauft, was ihr braucht, und eilt
dann schnell durch die Doppeltdr.
Ihr befindet euch jetzt im Garten. Eilt
zum Tor und benutzt den Schlussel.
Sobald ihr innen im Labyrinth seid,
eilt vorwarts und nehmt die linke
Route. Geht Uber die Bricke und
dann in ein groBes offenes Gebiet
hinein. Zu genau diesem Zeitpunkt
werdet ihr ein Madel mit Namen
Malus sehen. Nachdem sie euch
ihre ganze Geschichte erzahlt hat,
werdet ihr von zwei Hunden und

AUSGABE 2 APRIL/MAI 1999
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you'te through
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SO ang
Bt

the safe.

Malus fuhrt euch aus dem
Labyrinth hinaus

einem Ketten-schwingendem
Verrickten angegriffen. Ihr kbnnt
die Hunde und den Verriickten
nicht umlegen, rennt daher
einfach weg und folgt dem Maéadel.
Sie wird auf euch an bestimmten
Kreuzungen warten, doch es ist
recht einfach, sie zu verlieren.

BOSS: VAMPIRE

Dieser Vampir ist etwas harter als
zuvor, da er eine Menge seiner Zeit an
der Decke verbringt. Das Kreuz ist die
weitaus beste Waffe, die ihr bei
diesem Kerl verwenden kénnt (oder

Vampire:

Coo-rCannot

wenn ihr Carrie seid, dann sind es ihre
zielsuchenden Blitze). Seht zu, daB ihr
einen vernlinftigen Abstand zu ihm
habt, bevor ihr es werft. Wenn ihr
Carrie seid, dann 138t eure zielsuchende
Energie ihn rumlaufen, in einem
verzweifeltem Versuch zu entkommen.
Das kann er natirlich nicht, aber es
macht es schwieriger, ihn zu schlagen.
PaBt auf seinen Schatten auf wenn er
zur Decke geht, denn er wird mit
drehenden Klingen runterspringen.
Nachdem ihr den ersten erledigt habt,
wird sich die Dame in einen Vampir
verwandeln. Sie wird auf eigenartiger
Art und Weise auf ihrem Bauch herum
turnen, wodurch man sie dann leichter
abmurksen kann. Sie wird sich auch
rumdrehen und in einer Rauchwolke
verschwinden. Wenn das passiert,
tauchen Fledermause auf. Die kdnnen
eure Angriffe von ihr ablenken, doch
Ausdauer bringt euch ans Ziel. Wenn
ihr das Kreuz verwendet, dann solltet
ihr keine Probleme haben. Nachdem
ihr beide abgemurkst habt, muBt inr
euch dem leeren Sarg nahern. Dort
wird sich eine geheime Passage auftun.
Es ware weise, wenn ihr nach drauBen
Zum Speicherpunkt geht, bevor ihr
weiter in den Sarg hinein wandert.
Hier ist ein Punkt, wo die Story sich

In der Mitte der linken Wand Ist
elne Fackel, die ein
praktisches Hiihnerbeln
enthait.

Blelbt belm Kampf gegen dle
Spinnen auf Distanz, denn sle
haben keine Angriffe mit langer
Reichwelte. Gebraucht euer
Kreuz oder die Axt.

Geht am Camp Feuer rechts,
hopst liber die drel Insein Im FluB,
dann kommt Ihr zu zwel Fackeln.
Eine davon enthalt Roast Beef.

Tunnel

fUr jeden Charakter dndert. Reinhardt
lduft zu den Tunnels und Carrie geht
zu dem Untergrund Wasserweg.

REINHARDT’S ROUT

137 [aa

TUNNEL

-

enn ihr jetzt in den Tunnel
hineingeht, fliegen zwei

Fledermause hinab. Macht sie
mit eurer Peitsche fertig. Ihr kommt
nun zu einem Fels-Zerdrucker. Wenn
beide Leisten unten sind, springt
dort drlber. Steigt in den Lift am
Ende und fahrt runter. Ihr seht nun
die Figur einer Dame dort in dem
vergifteten Wasser. Leider stellt sie
sich als eine Spinnen-Kreatur heraus.
Wenn zwei von denen auf euch
zukommen, dann paBt auf deren




Giftatem auf. Wenn ihr im Wege
steht, werdet ihr vergiftet. Es ist
nicht schwierig, sie umzulegen. Sie
brauchen nur je ein paar Schldge.
Nun springt auf die Inseln im Wasser.
Seid vorsichtig, daB ihr nicht reinfallt.
Wenn ihr die andere Seite erreicht,
dann benutzt den Speicherpunkt und
macht weiter. Bleibt wachsam, denn
in dieser Sektion greifen euch noch
mehr Spinnen an.

Weiter geradeaus, am Feuer vorbei.
Wenn ihr nun die beiden Wegweiser
erreicht, dann geht nach links. Haltet
nicht flr die Spinnen an, lauft einfach
weiter, bis ihr dann den Lift erreicht.
Lauft oben nach links und an dem
eigenartig plaziertem Eimer vorbei.
Am Ende seht ihr eine TUr mit einem
Halbmond drauf. Wenn es nachts ist,
dann kénnt ihr hinein. Innen findet ihr
Renon, den reisenden Verkaufer. Nun
lauft zu dem Gebiet mit den beiden
Camp-Feuern, die nebeneinander
sind. Geht ganz vorsichtig Uber den
engen Weg zur anderen Seite.

Nehmt oben die linke Abzweigung.
Ihr kommt hier zu einem Fels-
Zermantscher. Geht vorsichtig an

Wenn Ihr nach dem Uberkreuzen
der engen Plattform geradeaus
lauft, kommt Ihr zu elner Sonnen-
Wappen-Tir. Am Tage Ist sle offen

und Ihr bekommt zwel Roast Beef.

beiden vorbei und benutzt jetzt den
jSpeicherkristall an der anderen Seite.
Wenn ihr vorwarts lauft, dann wird
ein Schwarm Fledermause angreifen.
Am Ende der Passage ist ein Lift, der
an Schienen entlang an der Decke

FREEY BEViERE
IR KOMW

GEHT HINE|

lauft. Stellt euch drauf. Er wird nach
rechts gehen. Wenn ihr eure Runden
durch die Hohlen macht, werdet ihr
von Pillars of Bones angegriffen, die
von den Decken hangen. Gebraucht
euer Kreuz, um sie aus der Ferne zu
vernichten. Wenn ihr die Plattform
mit dem Zeichen dran erreicht, dann
springt ab. Lest das Zeichen. Es wird

P

Wor

‘Hat jemand Bock auf
Bohnen mit Toast?' Reinhardt .
deckt sich mit Leckerein ein

euch sagen, daB das hier der Transfer-
Punkt ist. LaBt die rote Plattform
gehen und legt den Geist um, der
erscheint. Nach einer kurzen Weile
erscheint ein blauer Lift. Steigt schnell
ein und fahrt damit. Legt auf dem
Weg mit eurem Kreuz alle Feinde um.
Wenn ihr auf der mit Il markierten
Plattform ankommt, dann springt ab
und speichert euer Spiel. Steigt in den
Lift und fahrt damit nach oben.

Oben kommt ihr an eine Serie von
Plattformen. Springt vorsichtig riiber

PPEN-TUR.
TTES ..

zur anderen Seite. Wenn ihr die erste
links nehmt, kommt ihr zu einer
Mondwappen-Tur. Drinnen findet ihr
eine Sonnenkarte und Weihwasser.
Eilt wieder hinaus und lauft dann
den Pfad weiter. Rechts sind zwei
Routen, die euch nur ein paar Pick-
Ups fur eine Menge Arbeit bieten.
Lauft weiter geradeaus, bis ihr eine Tur
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mit einem Sonnenwappen erreicht.
Wenn ihr eintretet, seht ihr Rosa.
Wenn sie im Lichtstrahl steht, fangt
ihre Haut zu brutzeln an. Dann spielt
ihr die Helden und rettet sie, aber sie
behandelt euch von oben herab und
IaBt euch stehen. Geht durch die
offene Tur am Ende, dann findet inr
euch in der Mitte des Schlosses wieder.

CARRIE’S ROUTE:

EVE O

UNDERGROUND
WATERWAY

eht vorsichtig um die Ecke.
@ Wahrend ihr das macht, wird
der Boden unter euch

zusammenbrechen. Springt Uber die
Lucke und hupft und klammert euch
an den kleinen Vorsprung an der
gegenuberliegenden Wand. Hangelt
euch ruber zur anderen Seite und
laBt euch runterfallen. Wenn ihr

vorwarts geht, schaut
ihr auf das Giftwasser.
Macht euch auf den Weg
in die Wasserwege, dann
seht ihr einen Wasserfall. lhr muBt
nun einen Weg finden, um den FluB
abzuhalten, bevor ihr weitergehen
kénnt. Wenn ihr darauf zugeht,
werden euch drei Echsenmenschen
angreifen. Totet die ersten beiden mit
euren Blitzen. Der letzte versteckt
sich um die Ecke. Wenn ihr den
letzten erledigt habt, bemerkt ihr
einen Schalter hinter ihm. Damit wird
der FluB des Wasserfalls aufgehalten.
Jetzt wo das Wasser aufgehdrt hat,
konnt ihr durchgehen. Geht nach der
kaputten Brlicke nach rechts zur
anderen Seite. PaBt auf die Echse auf,
die sich im letzten Bogen versteckt.
Geht jetzt am Durchgang rechts
vorbei und die Passage direkt vor
euch runter. Am Ende wartet dann
ein Speicherkristall auf euch.

Macht euch jetzt wieder zurtick zum
Durchgang, an dem ihr vorher schon
mal vorbeigekommen seid. Achtet
beim Reingehen auf den einstlrzenden
Boden. Hopst Uber die Liicken zur
anderen Seite. Wenn ihr zur anderen
Seite kommt, wartet, bis die Echsen
erscheinen. Sie werden den Boden
unter ihnen zum Einstlrzen bringen.
Hier gibt es noch einen Abschnitt, auf
den ihr achten muBt. Wenn ihr mal
druber seid, geht die Treppe runter
und folgt der Plattform entlang.
Wenn ihr den Durchgang links erreicht,
dann geht die Treppe hoch, um den
Speicherpunkt hier zu entdecken.
Geht weiter den Pfad entlang, auf dem

inr vorher wart, und arbeitet euch
dann vorsichtig Uber die schmalen
Plattformen. Ignoriert erst mal die
Route, die gerade aus fuhrt, damit
kommt ihr nur zu einer verschlossenen
Tdr. Nehmt stattdessen die enge
Plattform links, stellt euch auf die Ecke
und springt uber eine Reihe von
Plattformen auf der anderen Seite.
Wenn ihr die andere Seite erreicht,
kdnnt ihr euch links

Die Latemen an der Wand kbnnen
zerstort werden. Dort glbt’s Plck-Ups

Krabbeit unter die Spaite In der Wand
wenn Ihr die Treppen runterkommt.
Hier gibt es zwel Laternen - mit
elner Mondkarte und Roast Beef.

Die Eldechsenmanner regenerieren
sich In diesem Kerker standig. Ab
und an Ist es notlg, sle zu killen,

doch Im Ganzen Ist es besser,
wenn Ihr einfach abhauen konnt.




klammern/hangeln. Am Ende der
Passage findet ihr Renon’s Contract
(Renons Vertrag).
Wenn ihr mal auf der anderen
Seite seid, springt auf die zwei
kleinen Plattformen, die zum
Bodenschalter hinflhren.
Springt zurlck Uber die Plattformen
zu den engen Gangen. Dann nehmt
die Route, die ihr zuvor ignoriert
habt. Klettert die Treppe hoch und
totet die rote Echse auf der Briicke,
hupft Gber die Licke. lhr kommt
dann zu zwei mit Stacheln besetzten
aufsteigenden Plattformen. Springt
entweder Uber sie, wenn sie unten
sind, oder springt unter sie, wenn sie
den hdchsten Punkt erreicht haben.
Die TUr am Ende wird offen sein. Das
fuhrt zu einem Schalter im Boden, der
den Wasserfall ausschaltet. Wenn ihr
rausgeht, werden drei blaue Skelette
erscheinen. Macht euch jetzt auf den
Weg zurlick zum Wasserfall. Es ist eine
gute Idee, zuerst zum Speicherpunkt
zuriickzukehren. Geht wieder dahin
zuriick, wo der Wasserfall war, und
lauft zum Ende des Ganges. Am Ende
befindet sich eine Tir, die mit einem
Sun Crest (Sonnenwappen) gekenn-
zeichnet ist. Sie wird sich wahrend des
Tages Offnen.
Drinnen begegnet ihr Actrise, einer
_sonderbar aussehende Frau. Wenn
ihr wieder drauBen seid, geht in die
Tur vor euch, dann seid ihr wieder im
SchloB. Hier treffen sich die beiden
Figuren wieder.

o

Actrise:

Only a child, t

but & true Fermabhder.
A shame to slay her...

Wer ist diese ratselhafte
Dame? Und woher hat sie die .
blaue Haarspulung?

REINHARDT SCHNE
& CARRIE FERNANL

EVH O

SCHLOSSMITTE

eht den Korridor hoch und
@ schaltet den Biker aus. Am Ende
wartet die Folterkammer. Die Tur
ist im Moment noch verschlossen, aber
merkt euch das flr spater. Geht den
Saal rechts hoch. Ganz am Ende ist ein
riesiger Raum, mit etwas drin, das wie
ein toter Stier aussieht. Hier an der
gerissenen Wand hangt ein Symbol.
Merkt euch das auch fur spater. Geht

Das Blut verwandelt sich dann in einen
Feind. Der ist leicht abserviert. Wenn
er in die Ewigkeit eingegangen ist, lest
die Inschrift auf der Statue und merkt
euch die Nummer. Steigt jetzt die
Treppe hinten im Raum hoch.

lhr kommt auf einer beeindruckend
aussehenden Treppe mit zwei Tlren
auf beiden Seiten heraus.

Geht durch die Tlr geradeaus vor
euch. Drinnen muBt ihr dann alle
Echsenmanner schlagen, die aus den
Turen kommen. Erst dann kénnt ihr
durch die andere TUr wieder hinaus.
Im nachsten Raum solit ihr die kaputte
Treppe hochsteuern und speichern.
Geht durch die Tlr oben und in den
Kapellen Raum. Weiter durch die Tdr.
In diesem Raum trefft ihr auf zwei

INNEN MUBT IHR DREI VAMPIRE
ABSCHILACHTEN, DANACH GEHT ES WEITER...

jetzt durch die kleine TUr in den
groBen Gang. Drinnen findet ihr drei
Vampire zum Toten. Wenn sie dann
alle tot sind, geht die Treppe hoch.
Sucht im nachsten Raum die Statue.
Da wird Blut von den Augen triefen.

Vampire. Totet sie und geht durch
die Tur auf der anderen Seite.

Dann befindet ihr euch in einem
Korridor mit etlichen brennenden
Fackeln. Stimmt euren Weg dadurch
zeitlich genau ab. Hinterher kommt ihr
ZU einer gesprungenen Wand. Geht
durch die TUr am Ende. In diesem
Raum seht ihr einen Echsenmann. Er
wird euch aber nicht angreifen.

Redet stattdessen mit ihm, und er
wird euch sagen, daB ihr Nitro und
Mandragora braucht, um damit die
gesprungene Wand hochzujagen. Er
wird euch den Schilissel
zur Folterkammer geben,
damit ihr das Mangragora
holen kdnnt. Geht jetzt
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durch die andere Tur im Raum. Ihr
werdet wieder auf Malus treffen. Sie
wird zu Verraterin und verschwinden.
Damit seid ihr frei, das Nitro von den
Regalen einzupacken. lhr bekommt eine
Warnung, dagB ihr nicht springen oder
von einem Feind getroffen werden
durft. Darauf miBt ihr auch unbedingt
achten. Verwendet den Speicherpunkt
und geht dann zurtick zur Spalte in der
Wand. Jetzt das Nitro ablegen.

Ihr mUBt jetzt zurick zur Folter-
kammertur, die in der Nahe von eurem
Ausgangspunkt ist. Inr miiBt in den

Lizard man:

To destroy the wall
you meed both Magical
Nitro and Mandragsora.

%_.f-;._
FRUE

ase

Lizard
Take this key. Yowu

will find Mandragora
in the tortwure

mIA R

chamber.

Urteilt hier nicht nach dem
Aussehen - der Eidechsenmann
hilft euch beim Schilisselfinden

Raumen bestimmte
Feinde schlagen, um sie
zu verlassen. Wenn ihr
dann die Folterkammer
betreten habt, miBt ihr den Vampir
und die Mad Maid (Irre Magd) umlegen.
Geht jetzt wieder zurtick zum Spalt in
der Wand und legt das Mandragora
Zusammen mit den Nitro ab.

Hinter der Wand sind zwei TUren. Nur
die rechts 6ffnet sich. Ihr kommt in
eine Biicherei. Uberpriift zuerst die
Statue in der Ecke. Springt jetzt auf die
Bilicherregale und dann zum Balkon.
Ihr seht einen Block am Ende. Klettert
nach oben, um eine Luke darlber
aufzudecken. Im nachsten Raum sucht
die Fliese, dann wird etwas dhnliches
Uber euch passieren. Ihr befindet euch
jetzt in einem wirklich gigantischen
Observatorium. lhr werdet drei
Statuen auf einer Plattform neben
dem Mittelabschnitt sehen. Untersucht
diese Statuen. Man wird euch dazu
auffordern, diese Statuen in der
richtigen Reihenfolge aufzustellen.
Und die richtige Reihenfolge lautet 2,
4, 8. Zu diesem Zeitpunkt seht ihr, daB
sich die Statuen in einer Energiekugel

manifestieren. Die Energie zerstort
dann Siegel an der Wand, wo der Ram
(Hammel) schlaft.

Eure Mission besteht nun darin, die
Wand, die ihr gerade gesehen habt,
hochzujagen. Geht wieder zurtick
durch das SchloB, bis ihr die Treppe
mit dem roten Teppich erreicht.
Nehmt die andere Tlr in dem Raum.
Dann befindet ihr euch in einem
riesigen Raum mit Zahnradern, die
sich auf dem Boden bewegen. Geht
durch den Raum zur Treppe auf der
gegenlberliegende Seite.

Im ndchsten Raum wird euch einer der
Goldritter angreifen (das muBte ja
passieren!). Geht durch die griine Tlr in
die Bar. Dann greifen euch zwei richtig
fiese Maids (Magde) an. Versucht euch
von diesen Madels gut Im nichsten
Raum findet ihr viel Maschinerie, in der
Ecke einen Contract (Vertrag). Oben
auf dem hangenden Luftschiff hangt
eine Portion Beef (Rindfleisch). Ihr
kénnt auf die Maschine klettern, die
wie ROmische Saulen aussehen, um da

Dle belden feuerspelenden
Eldechsen Im Im Cog-Raum sind
unzerstorbar. Wenn Ihr runterfalit,
dann springt hoch und kla rt
euch an die Plattformen lber euch.

Dle Kronleuchter In der Bar auf
den Tischen enthalten Purlfyin
und eine Kur Ampulle, was
als sehr niitziich erwelsen




hin zu kommen.

Im nachsten Raum miiBt ihr euren
Weg unter den gestachelten Fallen
zeitlich abstimmen, um zur anderen
Tar zu gelangen. Wenn ihr in den
Korridor rauskommt, geht in die Tar
gegenliber. Ihr findet euch dann auf
der anderen Seite des Nitroraums
wieder, nehmt das Nitro, speichert
und geht dann raus.

Jetzt muBt ihr euch wieder zuriick zu
dem Raum mit der Wand mit den
Rissen machen. Unterwegs erwarten
euch viele Hindernisse, hauptsachlich
der Zahnradraum. Wenn ihr hier
ankommt, muBt ihr den schmalen
Plattformen rum zur anderen Seite
folgen. Dann mBt zwischen den
Zahnrdadern durchgehen, bis ihr die
steile Plattform erreicht.

Legt das Nitro vor der gerissenen
Wand runter und holt das Mandragora
aus der Folterkammer. Wenn die
Wand in die Luft geflogen ist, wird sie
einen Kristall aufdecken, der den Ram
wieder auferstehen 13Bt. Aktiviert den
Kristall und speichert.

Diese Explosion eroffnet neue
Gebiete flr euch...

BOSS: EVIL RAM
Dieser Boss kann einem
wegen seiner GréBe ganz
schon Angst einjagen,
aber laBt euch davon nicht tauschen.
Dieser Boss ist im Prinzip viel
einfacher als er anfangs scheint. Er
hat drei Hauptangriffe, vor denen ihr

euch in Acht nehmen muBt. Der erste

ist ein Ramm-Move, der euch durch
die Lufte schickt. Dann wird er seinen
Feuerblitz einsetzen. Das kann ganz
schon viel Schaden anrichten, also
versucht dem dann auf alle Fille
auszuweichen. Der dritte ist ein
richtungsandernder Energiestrahl, bei

Remhardt:
Rosa...

Versucht nun, in Kreisen um ihn
herumzulaufen. Dadurch kann er
euch nur schwer erwischen, und
ihr k6nnt ihn leichter treffen.

LEGY DAS NITRO VOR DER NAPUTTEN WAND
UND HOLT DAS MANDRAGORA

weitem am leichtesten auszuweichen.

Ihr miBt euch auch vorsehen, damit
ihr nicht zertrampelt werdet. Um
seinem Feuerstrahl auszuweichen,
stellt sicher, daB ihr so schnell wie
maoglich zur Seite springt.
Hauptsachlich solltet ihr auf seinen
Kopf zielen, aber ihr kdnnt auch an
anderen Teilen Schaden anrichten.

Am besten verwendet ihr eine
Projektilwaffe wie das Cross (Kreuz)
oder Axe (Axt), und eure normalen
Waffen aus der Nahe.

Schon nach ein paar Treffern wird
sein Kopf seine ganze Haut verlieren.
Noch ein paar Treffer spater verliert
er seinen Oberkdrper. Wenn seine
Healthleiste etwa auf halb gesunken
ist, wird er in eine Portion Beef
explodieren! Und das war es auch
schon, ob ihr es glaubt oder nicht!
Steuert jetzt zuriick zum Hauptkorridor
und wieder einmal zur Seitentir.
Drinnen werdet ihr von Rosa begriiBt
(Actrice, wenn ihr Carrie seid). Sie wird
sich dann als Tod prasentieren und ihr
muBt mit ihr kampfen.
Sie wird zwei
Hauptattacken
verwenden: Feuerbille
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Death:

Still youthful as

A vampire, she couwld not
bear to kill yom.

und einen Energiestrahl um sie
herum. Wenn ihr zu nahe kommt,
dann verwendet ihr langes Schwert.
Wenn ihr Carrie seid, werdet ihr
gegen eure Kusine kampfen. Sie hat
ahnliche Machte wie ihr und wird
zielsuchende Blitze einsetzen, um
euch zu schlagen. Achtet auch auf
ihren gefrierenden Rauch, den sie in
Spiralformation austeilt.

Nachdem ihr diese leichten Sub-
Bosse geschlagen habt, steigt die
Treppe hoch und bedient den
Aufzug im ndchsten Raum. Damit
kommt ihr oben aufs Gebaude. An
diesem Punkt andert sich nun die
Geschichte flur jede Figur. Reinhardt
halt auf den Duel Tower (Duell Turm)
zu und Carrie auf denJower of
Science (Turm der Wissenschaft)-

REINHARDT'S ROU

IEVELO

DUEL TOWER

enn ihr die erste Arena

betretet, wird ein Feind aus

einem Loch in der Mitte
aufsteigen. Tdtet ihn, bevor die Decke
runterkommt und euch zerdriickt.
Wenn er geschlagen wurde, fallen die
Tore zur Seite, und ihr kdnnt danach
entkommen. Springt ruber auf die
Plattformen und geht von einer zu
anderen nach oben. Wenn ihr nun
angekommen seid, springt ruber auf
die nachste Plattform. Hier seht ihr
noch eine Plattform, aber dieses Mal

mit sich bewegenden Klingen.
Vorsicht, nicht hochklettern, wahrend
eine der Klingen vorbeischwirrt. Bei
manchen Klingen kann man sich
ducken, doch bei anderen muBt ihr
springen. Geht weiter auf die nachste
Arena. Hier mlBt ihr bis zum Tod mit
einem Werwolf kampfen. Die sind sehr
flink auf den Beinen, also Vorsicht.
Wenn ihr den Werwolf erledigt habt,
geht raus auf die Plattformen, die an
der Seite erscheinen und geht nach
oben. Dieses Mal muBt ihr euch durch

von einem dieser groBen Biester
konfrontiert, die euch dann ziemlich
herumschleudern. Also ja nicht

zulange daneben stehen bleiben. Wenn
er geschlagen ist, klettert wieder hoch
und springt riber zum Ausgang. Puh,
ganz schén happig, was?

TOWER OF EXECUTION
Dieser riesige Raum ist mit Lava und
Schwingenden Klingen gefulit.
Verwendet erstmal den Speicherkristall
und arbeitet euch dann an den Klingen

AN DEN KLINGEN VORBEI, UM DIE ZENTRALE
SAULE HERUM UND DANN NACH RECHTS...

zwei Sets von sich bewegenden
Klingen arbeiten, bevor ihr das nachste
Gebiet erreicht. Wenn ihr zur nachsten
Arena springt, dann sucht nach der
Plattform zwischen den beiden, und
springt da vorsichtig drauf. In dieser
nachsten Arena tretet ihr gegen ein
kuhartiges Biest an. Die ist ganz schdn
zah, also setzt alles ein, was ihr habt,
um sie maglichst schnell zu schlachten.
Wieder nach oben und riber zur
ndchsten Arena. Dieses Mal werdet ihr

vorbei, geht um die Mittelsdule herum
und nehmt den Pfad rechts., Springt
Uber die zahireichen Plattformen, bis
ihr die rutschenden Plattformen
erreicht, die aus der Wand kommen.
Springt und klammert euch an die
erste und stimmt euren Weg Uber den
Rest vorsichtig ab. Am besten bleibt
ihr immer in Bewegung (soweit es

Dieser Sprung ist praziser als .
die meisten - Vorsicht!




geht). Wenn ihr auf der anderen Seite
seid, dann stellt euch auf die kleine
Metallplattform und klettert hoch.
Springt riber zu den nachsten
Plattformen, Vorsicht vor den
Fledermausen, die runtertauchen.
Geht zurick zur Mittelsaule und
totet dabei die Pillar of Bones. Dann
auf den Steg rechts zuhalten, weicht
den schwingenden Klingen aus und
springt riber auf die rutschenden
Plattformen. Auf der anderen Seite
euren Fortschritt speichern.

Den Gang entlang seht ihr Stacheln,
die auf und nieder fahren. Es gibt
auch ein Hihnerbein und sonst
nichts. Geht die zwei Plattformen

Uber dem Speicherpunkt hoch und
auf die Mittelsiule zu. Steuert ruber
zum Steg auf der anderen Seite, dann
trefft ihr auf ein rotes Skelett. Das
kénnt ihr nur flr kurze Zeit betduben.
Haltet euch rechts und springt auf die
erste Plattform. Stimmt euren Weg

Uber die drei rutschenden Plattformen

zeitlich ab und stellt sicher, daB ihr die
Pillar of Bones vernichtet. Wenn ihr
auf der dritten sich bewegenden
Plattform steht, stellt euch ans Ende,
und wartet, bis sie ganz ausgefahren
ist, bevor ihr auf die nachste springt.
Ansonsten stoBt ihr euren Kopf an der
Plattform Uber euch.

Springt die zahireichen Plattformen auf
dem Steg darliber hoch. Wenn ihr am
roten Skelett vorbeikommt, findet ihr
den Executioners Key (Henkerschllssel).

Der paBt in das verschlossene Tor neben

dem Speicherpunkt. Das dient
eigentlich nur dazu, eine Abkurzung zu
schaffen, falls ihr draufgeht, aber ihr
konnt auch beim Versuch schon

euer Leben lassen.

Geht Uber den Gang zur Mittelsaule
und nehmt die nachste Route.
Rechts ist die Treppe hier raus

CARRIE’S ROUTE:

EVELQ

TOWER OF SCIENCE.

arries Route besteht
© hauptsachlich aus Springen
und Fallen. Thr muBt also eure
Sprungfahigkeiten aufpolieren, wenn
ihr gewinnen wollt.
Geht vorwarts und merkt euch das
Loch in der Wand. Hier wird ein Block
mit hohem Tempo rausschieBen. Auf
dem Turm gibt es viele solcher
Locher auf dem Turm, auf die ihr
achten solltet. Springt am ersten
Loch vorbei und hopst dann auf die
nachste Plattform gleich
nachdem der Block aus
dem Loch ist.
Geht im nachsten Level

Tower of Science

an den elektrischen Strahlen vorbei.
Sie kbnnen sich auch zu bestimmen
Intervallen ausschalten. Dann ist es
natirlich am sichersten, um eure
Springe hinzulegen.

Auf dem nachsten Level miBt ihr es
an Bldcken und Strahlen vorbei
schaffen. Der letzte Sprung ist bei
weitem der schwerste. Wartet, bis
der Strahl an seinem niedrigsten
Punkt ist, dann solitet ihr es druber
schaffen, auch wenn der Strahl an
ist. Die nachsten drei Level sind die
einfachsten. Einfach nur den
Strahlen ausweichen, wie vorher, und
auf die Stachelbldcke achten.

Sobald ihr den Aufzug erreicht habt,
fahrt mit ihm hoch und speichert
euren Fortschritt. Geht durch die Tur
und durch in den nachsten Raum.

In diesem Raum muBt ihr die
Geschutztirme vernichten, bevor ihr
weiterkommt. Jeder wird mit nur
zwei Treffern vernichtet. Die groBe
Drone Gun in der Mitte kann nur von
einer Plattform auf dem gleichen
Level aus vernichtet werden.
Nehmt die erste Tir, zu der ihr
hinten im Raum kommt, dann
entdeckt ihr den Science Key 1
(Wissenschaftsschllissel 1). Geht die
Treppe hoch und schieBt mit euren
Blitzen auf die beiden Drone Guns in
der Mitte. Auf der anderen Seite gibt
es noch zwei mehr. Jetzt ware es
auch ganz ratsam, mal wieder zum
Speicherpunkt zurickzukehren.

Jetzt miBt ihr die
Treppe hochsteuern und
die Plattformen zur
anderen Seite
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Hopst Uber die stacheligen

Forderbander, oder springt
hoch und marschiert driiber

Uberqueren. Die Spriinge sind gar
nicht so weit wie ihr glaubt. Wenn
ihr zur anderen Seite kommt, seht
ihr eine Doppeltir. Flr diese Tur
braucht ihr Key 2 (Schliissel 2). Geht
die Treppe bis nach oben hoch und
springt auf die Plattform darunter.
Am Ende befindet sich die Tur, die ihr
braucht. Wenn ihr mal drinnen seid,
schaltet die Kanone aus und biegt
um die Ecke. Hier seht ihr drei Tlren.
Geht nur in die mittlere Tlar, um
den Science Key 2 (Wissenschafts-
schlussel 2) einzusammeln. Wieder

im Hauptraum
muBt ihr euch
wieder auf den
Weg uber den
Plattformen zur
anderen Seite
machen. LaBt euch hier Zeit, sonst
drohen euch endlose Qualen. Wenn
ihr es raber auf die andere Seite
geschafft habt, sofort speichern.
Jetzt mlBt ihr euch wieder auf die
andere Seite begeben, um Tir 3 zu
o6ffnen. Drinnen findet ihr noch
eine TUr und einen Speicherkristall.
Verwendet diesen Kristall und geht
daraufhin durch die Tur.

DrauBen Uber die Plattformen nach
oben gehen und die Tur betreten. Ihr

Goodies. Geht durch die Doppeltur
und taucht dann in die Dunkelheit.

TURM DER ZAUBERE!
Diese eisige Hohle hier steckt
voller schwieriger Spriinge und
verschwindender Blocke. Aber mit
dieser Anleitung solltet ihr nur so
durchsegeln. Beim Eintreten stoBt
ihr auf den ersten Feind in diesem
Gebiet. Diese gefrorenen Jungs
spucken mit Eis nach euch. Sie
sind ganz harmlos, also am besten
einfach nur geradewegs bef ihnen
vorbeilaufen. Wenn sie zum Ende
des Ganges kommt, springt Uber
die Kristalle. Diese Spriinge sind
leicht, denn sie befinden sich
gerade in der richtigen Entfernung
fur einen Sprung mit Anlauf. Nach
ein paar Springen stoBt ihr auf ein
paar hdhere Kristalle. Inr muBt fur
die alle springen und klammern.
Springt nun auf die vier rosa
Kristalle, die von der grinen
Plattform hochfihren. Wenn ihr
die andere Seite erreicht habt,
werdet ihr einen Orb (Kugel)
bemerken. Das ist tatsachlich ein
Schalter, um die gelben

GEHT DURCH DIE TUR ZU DEM GROBEN RAUM
MIT DEN STACHELIGEN FORDERBANDERN...

werdet einen groBen Raum mit
gestachelten FlieBbander und Kisten
betreten. Die sehen aber sehr viel
imposanter aus als sie eigentlich
sind. Ein schneller Sprung, dann
kommt ihr da ohne Probleme druber.
Hopst uber die nachsten paar
Hindernisse und weicht dabei den
Kanonen aus (oder knallt sie ab,
wenn ihr darauf Lust habt). Wenn
ihr das Ende erreicht habt, geht in
die Tar und folgt dem Korridor. Ihr
werdet zu einer Fackel kommen,
die Schlissel 3 enthélt. Es gibt
aber wirklich keinen Grund,

in Raum drei
vorbeizuschauen,
denn der enthalt
nur ein paar

Plattformen vor euch zu senken.
Springt da drauf und steuert die
erste Stufe hoch. Springt von hier
aus zu den rosa Kristallen, die zur
grinen Plattform hoch fuhren.
Hier findet ihr noch einen Orb-
Schalter. Damit wird die griine
Plattform weiter angehoben, um
noch eine Stufe zu schaffen.
Springt zurlick und geht hoch
Zur nun zuganglichen grinen
Plattform. Von hier aus springt
und klammert euch an die blaue
Plattform, springt weiter von einer
zur anderen, bis ihr die Spitze
erreicht. Geht Uber die letzten
beiden rosa Kristalle, um das Ende
dieser Holle zu erreichen.

Endlich kénnt ihr ein fur alle mal mit



Actrise:

YoM surprise mae.

Te be able ta defeat
the Fermander warrior...

IEVELQD

ACTRISE

@ dieser fiesen Hollenhindin
kampfen. Sie ist eigentlich
recht einfach zu schlagen, wenn man
weiB, wie. Lauft und springt einfach
nur in einem Kreis um sie herum
(recht nah dran) und weicht allen
Kristallen aus, die sie losschickt.
Verwendet euren zielsuchenden Blitz
die ganze Zeit, um die Kristalle zu
zerschmettern, mit denen sie sich
verteidigt. Nach ein paar Treffern
sind davon genug vernichtet, um
einen Blitz zu ihr hin durch zu
bekommen. Macht damit weiter, bis
sie tot ist. Ihr werdet euch danach
fragen, was die ganze Aufregung
denn sollte.

Bewegt euch in Kreisen um
Actrise herum, um ihren
Angriffen auszuweichen

L

Death:
Wretched cwur,
B 1 owill slash yow
te pieces!!

&

Reinhardt:
Rosal?

REINHARDT’S
BOSS EINS:

@ Wenn ihr auf dem Dach
ankommt, werdet ihr von
Death begriBt. Gerade als er
versucht, euch zu erlegen, opfert
sich Rosa, erwischt die Kugeln an
eurer Stelle und sinkt zu Boden.
Death wird kleine Sicheln in eure
allgemeine Richtung schmeiBen.
Auf die kdnnt ihr zielen und sie
vernichten. Nach kurzer Zeit wird
er auf drastischere MaBnahmen
zurltickgreifen. Wenn ihr dann ein
grines Pentagramm im Himmel
oder auf dem Boden erscheinen
seht, bewegt euch
aus dem Weg, denn
ein riesiges fisch-
artigem Biest wird
erscheinen. Dieses
Biest wird euch

Death:
This is the end!

umschmeiBen,

wenn ihr

nicht schnell

reagiert. Am

besten springt

ihr und peitscht ihn aus nachster
Nahe. Wenn er sich wegbeweat,
verwendet eure Cross (Kreuz)
oder Axe (Axt). Ab und zu wird
er sich dann auf den Boden
herunterlassen und eine Charge
hinlegen. Zu diesem Zeitpunkt ist
er am verwundbarsten. Eigentlich
wieder ein ganz einfacher Boss.
Also, alles halb so schlimm...
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EVEH O

CLOCK TOWER

® Fur diesen Abschnitt werden
beide Figuren die gleiche
Route nehmen.

Geht zuerst die Plattform hoch zum
Vorsprung draber, dann sucht den
nachsten Vorsprung und klettert hoch.
Nun solitet ihr drei Zahnrader direkt vor
euch haben. Springt Uber das dritte
und geht rliber zum riesigen Pfosten
an die gegenuberliegende Seite des
Raumes (seid vorsichtig, sonst werdet
ihr in den Zahnradern zermantscht).
Springt nach rechts, Uber die
Zahnrader und auf die Plattformen.
Haltet euch dann links und zerdeppert
dann die Fackel auf der einsamen
Plattform. Sie enthalt den Clocktower
Key 1 (Glockenturm Schilissel 1).
Hupft nun auf das Zahnrad links und
klettert danach die nachsten beiden
Plattformen hoch. Geht jetzt nach
rechts Uber die Zahnrader und die
Plattformen hoch. Verwendet euren
Schllssel an der Tar. Drinnen befindet
sich ein Speicherpunkt. Geht durch
die TUr am Ende raus und totet die
Pillar of Bones, die da warten. In der
rechten Ecke liegt der Schlussel flr
die Tur in der Mitte. Wenn ihr aus
dem Schllsselalkoven zuriickspringt,
klammert euch an das halbe Rad mit
den Stacheln daneben. Bleibt

hdngen, bis ihr sicher hochklettern
kénnt und riber zum Ausgang.
Wenn ihr den nachsten Raum voller
Zahnrader und Maschinerie betretet.
Springt runter zur Plattform links
(darunter). Vernichtet die Fackel, um
den Clocktower Key 3 (Glockenturm
Schidssel 3) zu bekommen. Geht nun
runter zum ErdgeschoB und sucht die
beiden vertikalen Zahnrader. Springt auf
das Zahnrad und riiber zu den kleinen
Plattformen auf das andere Zahnrad.
Geht hoch zur Spitze von diesem
Abschnitt und springt dann wieder zur
anderen. Arbeitet euch vorsichtig auf
dieser nach oben. Dann springt Uiber
die beiden Zahnrader in der Tur auf der
Plattform mit dem Speicherpunkt.
Dann findet ihr euch auf einer steilen
Treppe wieder, wenn ihr durch das
Gebdude oben passiert, wird Renon
erscheinen und sich verabschieden.
AuBer natdrlich, ihr habt zuviel Geld
ausgegeben??! Ja, glaubt es oder
nicht, wenn ihr zuviel Geld ausgibt
(30.000), wird Renon
euch zu diesem Punkt
angreifen. Sonderbar.

BOSS: CHARLIE VINCENT
Anmerkung: Dieser Abschnitt passiert
nur, wenn ihr zu lange gebraucht
habt, um zum SchloB zu gelangen,
oder wenn ihr zuviele Sonnen- oder
Mondkarten verwendet habt.

Im ndchsten Raum werdet ihr oben auf
der Treppe vom Vampir Charlie Vincent
begriBt. Dann wird er sich auf euch
stlirzen. Ihr werdet standig Giftwasser
auf euch werfen, ihr muBt also standig
in Bewegung bleiben. Dadurch wird es
schwer, ihn festzunageln. Er ist auch
noch ein Vampir, also geht nicht zu
nahe dran. Verwendet euer Kreuz aus
einer gewissen Entfernung, um allen
Schaden zu vermeiden, oder eure
Peitsche, wenn er sich heranwagt.
Wenn ihr genug Cure (Heilung) habt,
solite er euch nicht zu viele Probleme
bereiten. Also, keine Panik...

REINHARDT & CARR

LEVEH O

SCHLOSSFRIED
DRAKBLA

i

peichert, sobald ihr die Tlr
betretet und geht raus in den

Raum. Sobald ihr euch dem
Sarg nahert, wird Drakula hinter euch
auftauchen. Ganz klar, als Herr der
Dunkelheit hat er einige Tricks auf
Lager. Seine haufigste Attacke ist
eine Schockwelle, die euch von den
Beinen fegt. Beim zweiten Blast
kénnt ihr euch ducken. Er wird auch



regelmaBig in einer Rauchwolke
verschwinden. Sein Saug-Move ist
der todlichste. Wenn er euch in die
Finger kriegt, wird er euer Blut
saugen und seine eigene Gesundheit
aufladen. Wenn das passiert, lauft
und springt in die andere Richtung.
Er wird auch Feuerballe abschieBen.
Wenn ihr die vernichten konnt,
bekommt ihr wertvolle Goodies.

Hier ist das Kreuz eine gute Waffe (wie
immer), oder auch eure Hauptwaffe.
Nach ein paar guten Treffern wird er
um Gnade wimmern. Zu diesem Zeit-
punkt kdnnen zwei Dinge passieren.
Entweder wird Malus auftauchen und
reitet auf Pferderticken mit euch auf
davon. Damit endet das Game im
Prinzip, wahrscheinlich aus dem
gleichen Grund, aus dem euch Vincent
auch angreift.

BOSS: DER WAHRE
DRAKULA

Wenn ihr die Stufen runterrennt,
dann wird Malus auf einem Pferd
erscheinen. Nachdem sie den Lift
zum Dach hochgenommen hat,
wird sie ihre wahre Identitat
enthillen. Malus war die ganze Zeit
der wahre Drakula gewesen.

Der Kampf ist aber eher einfach.
Drakula wird in einem Lichtstrahl
erscheinen. Das Problem ist nur, daB
viele Lichtstrahlen auf einmal
erscheinen. |hr miBt nach dem
Ausschau halten, in dem Drakula
erscheint. Am besten dreht ihr euch auf
der Stelle und haltet die Kamera standig
hinter euch. Er hat zwei Hauptangriffe,

As you wish,
Come. 1 will tear qclf L
fimb fram li

der erste ist sein Angriff mit drei
Feuerballen, der ihr leicht ausweicht,
indem ihr ihrer Feuerlinie ausweicht.
Der andere ist ein Schockwellenangriff.
Einer davon bewegt sich auf Boden-
ebene, der andere auf Kopfhohe.
Beiden kann man leicht durch Springen
oder Ducken ausweichen. Wenn er
endlich erledigt ist, werdet ihr zu
einer weiteren Schlacht gezwungen.

LETZTER BOSS

ieses riesige Echsenwesen
@ hat ziemlich viele offensive

Angriffe auf Lager. Den
Feuer-kugeln kénnt ihr leicht
ausweichen, aber
die Feuerdrachen,
die er loslaBt, sind
etwas happiger.
Hauptsachlich
solitet ihr auf den
Dive aufpassen,
wenn sie in
die Erde
zurickkommen.
Der andere Angriff
besteht aus einem Erdbeben-Move,
der Mill aufwirft. Haltet euch
davon gut fern. Hier geht so viel auf
einmal vor, daB man nur schwer
sagen kann, wie man dem allen
ausweichen kann.
Die beste Technik besteht darin,

immer weiter im Kreis um ihn
herum zu springen und rennen.
Dadurch wird er verwirrt und weiB
nicht mehr, wo er ist. SchlieBlich ist
es Uberraschend einfach, ihn zu
toten. Beim nachsten Mal wird das
aber alles viel schwerer werden.
Gratuliere, ihr habt jetzt das Game
vollendet ... furs erste.

Nach einer langen Endsequenz
werden die Credits erscheinen.
Nachdem das Wort ‘Fin”
erschienen ist, kdnnt ihr das
GCame speichern, mit euren
Spezialgegenstanden. Jetzt ist

der schwere Modus zugdnglich.
Und es geht wieder los!
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64 STRATEGIEN——
UNSER URTEIL

Turok begann sein Leben als eine Comic-Figur aus
dem Stall Acclaim Comics. Acclaim haben dann einen
Vertrag mit Nintendo abgeschlossen, wonach Spiele
flr den Gameboy und N64 Formate produziert
wurden. Das erste Game wurde ein wahrer Hammer
auf dem N64, und beim Nachfolger wuBten Acclaim,
daB sie beim N64 bis zum AuBersten gehen muBten.
Der brandneue Expansion Pak garantierte Erfolg...




LEVH

@ arschiert von eurer Start-
Position aus den Abhang hoch
und sammelt die Pfeile und die
Lebens-Token oben auf den Kisten
ein. Die Explosionen sind meist nur
Show, also macht euch deswegen
keine Sorgen. Ballert das unschuldig
aussehende FaB in die Luft, damit
sich eine Leiter zeigt. Klettert dort
hoch und sammelt die Power-Zellen
in dem nachsten Raum ein. Nehmt
sie hoch und geht wieder die Leiter
hinab, damit ihr das erste Not-
Leuchtfeuer findet. Steckt die
Power-Zelle ein und geht wieder die
Leiter hinauf. Die nachste Leiter auch
wieder rauf, dann muBtet ihr in
einem Raum mit einem Warp Portal
rauskommen. Klettert zur Warp
Portal Plattform, aber geht jetzt
noch nicht hinein. Springt stattdessen
uber die kaputte Leiter und klettert
hoch. Holt die Pistole und eilt zurlick

Ecke das Leben zur Holle. Klettert
den anderen Laufsteg hoch, damit
ihr mehr Lebens-Token findet. Dann
knallt das FaB in die Luft und krabbelt
durch den Weg, der dadurch
entstanden ist. Dreht euch nach
links und betretet den Raum mit

GEHT UM DAS KIND IM KAFIG HERUM UND IN

DEN GANG HINTER IHR

zum Warp Portal. Nach dem
Teleportieren muBt ihr die Leiter
erklettern, um die Lebens-Token von
dem Laufsteg zu bekommen. Springt
runter und folgt der Halle. Holt den
Schilussel auf halben Weg und legt
den Raptoid um. Geht weiter und
macht den beiden Raptoids um die

dem Wasser. LaBt euch ins Wasser
fallen und holt die Gesundheit und
die Kugeln, bevor ihr die Spur der
roten Lebens-Token durch den Tunnel
folgt. Klettert den Abhang hinauf
und betatigt den Schalter. Murkst
den Raptoid ab, der sich runter fallen
IaBt und erklettert die Leiter. LaBt
euch vorsichtig auf den Laufsteg
fallen. Totet den Raptoid und eilt
nach rechts, um einen Schalter zu
finden. Erkiettert die Leiter am Ende
des Laufstegs, eilt durch den Tunnel
und geht dann die Leiter links von
euch hoch. Holt die kleine Gesundheit
und geht vom Vorsprung runter. Vor
euch sollte nun ein Schalter sein.
Driickt ihn und geht durch die

Passage, die sich hier gedffnet hat.
Geht um das Kind im Kafig herum
und betretet die Passage dahinter.
Eilt entweder nach links oder rechts,
das ist eigentlich egal. Findet oben
den Schalter und legt den Raptoid
um. Geht zum Kind im Kafig zuriick
und geht hoch, um es zu befreien.
Geht nun zurlck zum Wasserraum
und laBt euch runterfallen. Eine Tur
wird nun am Ende des Raumes
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gedffnet sein. Eilt dort durch und
betretet den Teleporter. Eilt nach
dem Warping vorwarts und macht
die beiden Endtrails alle, die hier
angreifen. Wenn sie hin sind, dann
macht weiter und legt die kleinen
Compys um, bevor ihr den Schalter
betatigt. Direkt hinter euch wird sich
eine Tur gedffnet haben. Folgt den
Tokens und eine Tur éffnet sich und
zeigt ein Endtrail. Legt ihn um und

erklettert die Leiter. Betatigt den
Schalter und springt runter. Betretet

die TUr, die sich gerade gedffnet hat.

Legt die beiden Raptors um.
Erklettert die erste Leiter, die ihr
links seht und bedient den Schalter.
Springt runter und schaut zurdick.
Eine Passage hat sich gedffnet. Geht
dort hindurch und ihr kommt dort
raus, wo die ultra Gesundheit ist.
Springt Uber den Block, um ihn zu

LEGT DEN RAPTOID UM, SCHIERT AUF DAS
FASS OBEN AUF DER STRUKTUR

t, konnt

lon vergessen

Ay =
H
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holen und eilt dann zurlick, dorthin,
wo ihr vorher wart. Eilt vorwarts,
legt den Raptoid um und holt die
Pistole. Eine groBe Tlr wird sich
offnen und ein Endtrail wird daraus
angreifen. Murkst ihn ab und geht
die Passage runter. |hr werdet bald
zu einem Gebiet mit einer hohen,
vierbeinigen Struktur kommen.
Weiter vorwarts. Legt den Raptoid
um. SchieBt auf das FaB oben auf der
Struktur, damit es in die Luft fliegt.
Nachdem ihr die Gesundheit geholt
habt, dreht euch nach links. lhr seht

ihr ein Schiff. Weiter vorwarts, dort
seht ihr einen Endtrail. Wenn ihr ihn




umlegt, dann wird sich
die TUr mit einem Warp
O6ffnen. Geht jetzt noch
nicht rein. Lauft
stattdessen riber zum Schiff und
schieBt auf das FaB, um eine andere
Power Zelle zu offenbaren.

Dreht euch herum und klettert auf
die Kisten, die in der Nahe sind. Hier
findet ihr die Not-Leuchtfeuer.
Aktiviert dieses und kehrt zum Warp-
Portal zurtck. Nachdem ihr aus dem
Portal getreten seid, geht vorwarts
und legt den fiesen Endtrail um.
Lauft an den Schiffen vorbei und jagt
den Endtrail auf der Rampe in die
Luft. Betatigt den Schalter hinter ihm.
Der Schalter wird zwei Tlren 6ffnen,
eine davon enthalt die Power-Zelle
fur das letzte Leuchtsignal. Holt sie
und haltet Ausschau nach einem
Stapel Kisten. Dahinter ist das letzte
Not-Leuchtsignal. Sobald das Leucht-
signal hochgepowert ist, ist euer
erstes Missionsziel komplett. Im
anderen Raum ist noch ein Schalter,
der geschoben werden muB. Er wird
eine andere Tur 6ffnen. Eilt durch
und vernichtet die beiden Fasser.
Legt den Raptoid um und macht
weiter, denn ihr miBt noch ein paar
Compys vernichten. Geht vorwarts
und legt die beiden Raptoids und
den Endtrail um. Wartet,
daB die Brlicke runter
geht und holt die
Shotgun. Totet den

Fur Angriffe aus dem Hinterhalt
ist die Schrotflinte die ihr
jemails brauchen werdet.

nachsten Endtrail, indem
ihr auf die Fasser schieBt
und geht weiter zum
Speicherpunkt. Betatigt
den Schalter daneben und springt
von der Bricke auf die Kisten, um
die Lebens-Token einzusammelin. LaBt
euch runterfallen und murkst jeden
Endtrail ab, welcher aus den neu
agedffneten Tlren herauskommt.
Macht weiter, hin zum Wasser. Legt
die Raptoids um und erklettert die
Leiter. Betatigt den Schalter und
springt riber zur neu erdffneten
Passage. Legt die Endtrails um und
laBt das Kind in dem nachsten Gebiet
frei. Geht nun wieder hoch und
springt wieder Uber die Spalte. Rennt
nun direkt zum Warp-Portal.
Nachdem ihr vom Warp transportiert
wurdet, klettert die Leiter hoch, legt
den Raptoid um und holt den

pyramidenférmigen Schalter an der
Wand betatigt. Nachdem ihr Adon
zugehort habt, haut ab und eilt die
Passage hoch. Legt die Raptoids um
und klettert die Leiter hoch, in die
zweite Etage des Hauses. Holt das
Leben und die Lebens-Token und laBt
euch runterfallen. Drickt den Schalter,
der sich bei den Kisten befindet.
Sobald die Tur sich gedffnet hat,

TOTE T DIE ENDTRAILS UND LABT DAS KIND
IM NACHSTEN GEBIET FREI

Schlussel. LaBt euch vorsichtig auf
den Laufsteg fallen und betretet
links die Doppeltlren. Erledigt den
Endtrail und steigt in den Warp-
Portal. Durchsucht die Hauserruinen
nach Gegenstdanden. Nun eilt zum
Wasserfall und folgt der
Spur der Lebens-Token.
Legt die beiden
Endtrails am Warp-
Portal um und aktiviert
diesen, indem ihr den

muBt ihr vorwarts eilen und den Tek
Bow holen. Geht zum Haus zurlck
und dann weiter vorwarts. Folgt der
Spur der Lebens-Token und ihr
werdet in einem anderen Haus mit
mehr Raptoids enden. Weiter, etwas
vorwarts, dort seht ihr drei blaue
Gesundheits-Kreuze. Von hier aus
gegenlber und darunter ist ein
Raum mit einem Schalter. Springt
rein und betatigt den Schalter.
Springt wieder runter und ein kleiner
Raum unter dem Wasserfall wird sich
Offnen. Murkst den Endtrail ab und
holt den Schilssel. Geht nun wieder
hoch, wo diese Life Forces
(Lebenskrafte) waren und geht
weiter die Passage hinab. lhr kommt
Zu einem Speicherpunkt mit einem
Warp. Speichert euer Spiel und
springt in den Warp! Lauft vorwarts,
holt die Tek Ammo und macht die
beiden Raptoids alle. Blast das FaB in
die Luft, damit ihr Gesundheit und
Munition bekommt. Nun putzt den
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Endtrail auf dem Vorsprung weg.
Klettert die Vorspringe hoch und
springt zu der Leiter, die zu einem
Schalter fUhrt. Betdtigt den Schalter
und springt runter. Ihr muBt noch
zwei Schalter betatigen, die eine
Passage unter dem Wasserfall
Offnen, welcher im Nordosten liegt.
Sobald sie gedffnet ist, geht hinein
und ihr werdet automatisch vom
Warp transportiert. Ihr werdet in
einem Ort mit einem anderen Haus
und einer Bow Range (BogenschieB-
platz) enden. Eilt zum Haus hin und
betatigt den Schalter, um eine Tir zu
6ffnen. Geht raus und betretet die
Tur in der Passage. lhr werdet in
einem anderen groBen Hausgebiet
enden. Ballert das FaB in die Luft und
geht dann in das Haus und betatigt
den Schalter. Lauft wieder nach
drauBen und erklettert die Stufen
des Hauses, um zu einer Kiste mit
Shotgun Shells zu kommen. Nun
genht raus und erklettert die Rampe

zu der neu gedffneten
Tlr. Legt die Endtrails
hier um und geht in
den Warp. Ihr kommt
Zu einem neuen Gebiet mit einem
Haus. Macht die Endtrails alle und
klettert den Kistenstapel hoch, damit
ihr den Schalter betatigen kdnnt.
Dieser Schalter wird eine geheime
TOr hinter den Kisten 6ffnen. Geht
durch und klettert die Leiter hinab.
LaBt euch runterfallen und folgt der
Passage. Macht in einer logischen
Reihenfolge weiter, um die Briicken
runter zu bekommen. Betatigt dann
den letzten Schalter, um den Kafig zu
6ffnen. Lauft in den Teleporter hinein
und geht wieder in das Haus neben
der Rampe. Springt von der Rampe
aus auf das Haus und betatigt den

die Leiter erklettert um die Munition
zu holen. Nun geht zurtick und
betatigt den anderen Schalter, um
die Tlr zu 6ffnen, die zu einem
anderen Haus gehért und einen
Schlissel enthalt. Marschiert im Haus

IMMER WEITER DEN NORRIDOR RUNTER,
RAPTOREN IM WEG ZUR HOLLE SPRENGEN

Schalter dahinter. Nun springt zu der
gedffneten Tir runter und betitigt
alle Schalter. Geht wieder nach
drauBen und eilt riber zur anderen
Tar, die neben dem Haus mit der
Gesundheit drauf ist. Betretet die
verschlungene Passage und lauft

raus zu dem Gebiet mit dem Endtrail.

Macht ihn alle und betatigt den
Schalter, um die Tlr zu 6ffnen. Geht
die Rampe hoch, in dieses neue
Gebiet hinein, und betatigt einen
anderen Schalter. Geht durch die Tir,
die sich gedffnet hat und betretet
den Teleporter. Legt den Endtrail um
und betatigt den Schalter, bevor ihr

herum, legt die Endtrails um, und
geht, um den Schalter zu finden, der
eine andere Tlr auf der gegentiber-
liegenden Wand des Hauses 6ffnet.
Eilt durch, murkst den Endtrail ab,
und betatigt den Schalter. Geht nun
wieder raus, erklettert die Leiter und
holt den Schitssel.

Nun rennt ber die umgeblasene
Wand, damit ihr noch einen Schalter
findet. Sobald dieser betatigt wurde,
muBt ihr den neu gedffneten Warp-
Portal betreten. Eilt riiber zu den
Kisten und klettert dort drauf. Hier
findet ihr einen Schalter, der eine Tir
in der Ndahe 6ffnen wird. Geht durch
und folgt der Passage. Wenn ihr
auftaucht, dann schickt die Endtrails
ins Jenseits und macht weiter bis
zum Speicherpunkt. Sobald das Spiel
gespeichert ist, miBt ihr den dstlichen
Pfad zum Vorsprung nehmen und
den Endtrail umlegen. ErschieBt den
zweiten Endtrail in der Nische darlber.
Folgt den Life Forces hoch zu den
Vorspriingen und dann nach Westen
herum. Geht weiter den Korridor
hinab, ballert dabei die Raptoids um,



bis ihr einen anderen Vorsprung
erreicht. Vernichtet den raffinierten
Endtrail Uber euch. Geht nun links
und die Leiter hinauf. Packt euch auf
dem Weg die Pistole. Benutzt diese
Waffe, um die Raptoids in eurer Nahe
zu beseitigen. VergeBt auch die
Endtrails auf den Vorspringen nicht.
Klettert weiter die Leitern hoch, bis
ihr einen anderen Vorsprung erreicht.
Im Gebdude Richtung Norden ist ein
anderer Endtail. ErschieBt ihn und
folgt dem Vorsprung herum. Nehmt
die ndchste Leiter hoch, dorthin, wo
der Endtrail war. Holt die Ultra
Gesundheit. Dann geht durch die Tur
und holt die Life Force. Eilt stidlich zu
einem anderen Vorsprung. Legt
rechts von euch den wartenden
Endtrail um. Folgt dem Vorsprung
herum und klettert die Leiter hoch.
Geht in den nachsten Raum und eilt
dort durch, wobei ihr die Life Force
mitnehmt. Legt die Endtrails um, die
hier angreifen und geht dann weiter
zu der Tur links von euch. Genht durch
die nachste Tir raus auf den Vorsprung.
Folgt dem Vorsprung, bis ihr schlieBlich

Endtrail um. Dann klettert die Leiter
hoch und betatigt den Schalter.
Klettert wieder die Leiter runter und
geht durch die neue Tir. Klettert die
Leiter, geht die Halle oben runter, und
legt den Endtrail um. Nehmt den
Level 3 Schilssel auf. Erklettert die
Leiter an der Nord-Wand und folgt
der Halle, bis ihr finf Raptoren seht.
Murkst sie ab und erklettert die
Leiter zum Westen. Betdtigt oben
den Schalter. Nun erklettert die
nachste Leiter und holt die Shotgun.
Murkst den Endtrail ab und die
beiden Raptoids, die euch unvor-

IHR HABT ENDLICH DAS TOTEM ERREICHT, DAS
VERTEIDIGT WERDEN MUB

Zu einem Endtrail kommt, der eine
Tur bewacht. Macht ihn alle und geht
durch die Tur. Klettert runter zum
niedrigeren Level und putzt den

TEK BOW

sichtigerweise angreifen.
Uberquert die Briicke. Putzt den
Endtrail auf dem Vorsprung um
und packt die Tek Bow Munition.
Nun eilt nach Westen. Totet die
beiden Endtrails und erklettert die
Leiter auf der Sud-Wand. Uberquert
die Briicke und holt die Shotgun.
Folgt einer der Rampen und betatigt
oben den Schalter. Klettert eine der
Leitern hoch, dorthin, wo drei
weitere Endtrails sind, und holt den
nachsten Level drei Schlissel.
Marschiert am Balkon entlang und
geht bei den beiden gedffneten
Turen durch die Ost-Tar. Betatigt
innen den Schalter und geht dann
zur Briicke zurlick. Marschiert
durch die neu gedffnete Tur. Legt
den plindernden Endtrail um und
schiebt die kleine Taste am Flesh
Portal. Steigt in das Portal und hoért
aufmerksam zu. Geht zum Ende der
Halle. Tretet auf das Nuke-Teil zu.
Wenn die Tur sich schlieBt, werden
2 Sentinel und 2 Death Guards
angreifen. Schickt sie alle zum
Teufel und holt das Nuke. VerlaBt
das Portal, geht zur Briicke zurlick
und macht die 2 Endtrails alle.
Betretet nun die Turéffnung.
Drickt alle Schalter und geht in

den nachsten Raum. Legt den Endtrail
um und geht in das Portal hinter
ihm. Bevor ihr reingent, holt alle
Munition und Gesundheit, die da
rumliegen. lhr habt endlich das
Totem erreicht, welches gegen eine
bestimmte Anzahl von Endtrails
verteidigt werden muB. Wenn ihr
genug umgelegt habt, dann wird
das Totem den Rest erledigen.
Damit ist dieser Level beendet.

lhr fangt vor einem groBen Pferch
an. Innen ist ein Styracosaurus. Klettert
los und gewdhnt euch an die Knarren
und die Kontrollen. Nun nach links.
Folgt dem Pfad, bis ihr eine
Anhaufung von Gebauden erreicht.
Da ihr unendliche Munition habt, ier

TS,
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FLUB DER SEELEN

0 ier kbnnt ihr alle Feinde
massakrieren, die euch
begegnen. Nun geht rechts und
eilt durch die Geb&ude. Folgt dem
Pfad und dann findet ihr auch bald
die erste Gun Geschuitzstellung.
Macht sie hin und geht durch das Tor
dahinter. Folgt entweder dem Tunnel,
oder ballert einfach die Wand um
(die zerbrechbaren Wande sind rissig
und verblassend). Beide Routen
bringen euch zum selben Platz. Um
das Tor zu senken, muBt ihr die
Missile Launcher Gber euch auf dem
Gebaude umpusten. Wenn sie weg
ist, wird das Tor sich senken und ihr
kénnt durch. Vernichtet das Gun

Missile Turrets vorbei. Hinter dem
nachsten Set an Gebduden ist ein
Tunnel. Geht hinein und macht die
beiden Missile Turrets am Ende alle.
Uberqguert die Briicke, parkt den
Styracosaurus im Pferch und geht zu

IHR HABT UNENDLICH MUNITION, ALSO KGNNT
IHR UNGESTORT ALLES MASSAKRIEREN

Turret, dreht euch nach rechts und
folgt dem Pfad. Schaltet noch zwei
Guns aus und macht weiter, damit ihr
den Missile Launcher auf dem
Gebaude findet, was hier in der Ndhe
ist. Vernichtet es, damit das Tor sich
senkt. Ignoriert das nichste Set von
Missile Launchers. Ballert stattdessen
die Stamme um und rennt schnell
den Berg hinauf. Eilt durch den
langen Tunnel. Ihr werdet eine
Gruppe mit Endtrails erreichen.
Macht sie schnell alle und macht
dann weiter. Ballert die nachsten
beiden Missile Turrets ab, damit die
Briicke sich senkt, und ballert dann
auf die beiden Gun Geschiitz-
stellungen gegeniber. Weiter den
Pfad entlang, Uber die
Briicke. Ballert die
KItze in die Luft und
geht schnell an den

FuB weiter. Erklettert die Leiter in
der Nahe und steigt in den Warp.
Legt die beiden Endtrails um und
schaut ruber zu der erhobenen
Briicke. Die beiden Formen an der
Wand sind ein Schalter. Betatigt das
runde Ding, das aus dem langen Ding
rausschaut, dadurch wird er aktiviert.
ErschieBt beide und die Briicke wird
sich senken. Nachdem ihr die Briicke
Uberquert habt, geht nach rechts
und ballert das FaB an der Wand ab.
Begeht den Pfad, der sich nun zeigt.
Erklettert die Leiter und benutzt
euren Tek Bow, um Uber die Kluft zu
blicken. Knallt auf das FaB, das ihr
seht, um einen neuen Pfad dort
druben zu 6ffnen. LaBt euch runter-
fallen. Dann erklettert
die Leiter. Holt die War
Blade und macht weiter,
an den Compys vorbei,

zum Tunnel rechts. Legt alle Feinde
um, bis ihr eine Festung seht, die
einen Schalter an der Wand angebracht
hat. Betatigt den Schalter und geht
in die Festung hinein.

Geht links und folgt dem Pfad. |hr
findet einen Warp in einer Nische.
Dieses nachste Gebiet wimmelt von
Feinden, seid also vorsichtig, wenn
ihr es erforscht. Ihr werdet dann
einen Schlussel finden. Geht durch
den Tunnel, der hier in der Nahe ist.
Das nachste Gebiet ist ahnlich wie
das letzte. Unter dem FaB ist ein
Schalter, der die Tlr, hier in der
Nahe, 6ffnet. Eilt durch die Halle
dahinter, bis ihr den Schalter
erreicht. SchieBt auf das runde Teil
und die Briicke wird sich senken. So
konnt ihr Gber diese fiese grine
Wassergrube kommen. Auf der
anderen Seite warten zwei Raptoids
in Lauerstellung. Daneben ist ein
Warp. Rechts von euch ist ein Schiff.

PISTOL




Wenn ihr wollt, dann speichert jetzt.
Geht nun entweder rechts oder links
von dem runden Gebiet aus.
Irgendwann seht ihr dann einen
Endtrail, der eine Leiter bewacht.
Macht ihn alle und klettert die Leiter
hoch. Oben muBt ihr durch den
Tunnel rennen, dann kommt ihr zu
einem groBen Gebiet. Eilt den groBen,
goldenen Weg entlang, auf den Raptor
zZU. Geht zu der verschlossenen Tar
und folgt dem Pfad, der links von
euch ist. Am Ende des Weges ist ein
Endtrail, der den Schalter bewacht.
Dieser Schalter wird verschiedene
Tdren unter euren FlBen 6ffnen.
LaBt euch runterfallen, in das Gebiet
mit einem Endtrail und einem Raptor.
Besorgt es den beiden und geht dann
durch den Tunnel. Eilt den Pfad hoch.
Dort findet ihr eine verschlossene
Warp Maschine. Betatigt den Schalter
hier. Er wird sie nicht aufschlieBen,
doch er wird die verriegelten Tlren
am Brunnen 6ffnen. Geht zurlick und
holt die beiden Tor Schllssel. Sie sind
in kleinen Nischen, innen im Brunnen,
versteckt. Marschiert hoch zu den
beiden Steinplatten mit den Lochern,
die an der groBen Tur sind. Die Tor
Schllissel werden automatisch dort
plaziert. Legt die Endtrails um, die
hier auftauchen und betretet das Tor.
Geht links und betatigt den Schalter,
damit sich die Tur hier 6ffnet. Dort
drin ist der Schalter, der die Warp
Maschine aufschlieBt.

Sobald sie aufgeschlossen ist, muBt
ihr zurtick zur Maschine. Noch ein
Trick, der bedeutet, daB ihr gegen
die Guardians und Gunner antreten
muiBt. Nachdem die erste Welle vorbei
ist, konnt ihr links und rechts durch
die Pfade gehen, wo ihr rein-
gekommen seid. Legt die Guardians
hier um und klettert dann die Leiter
dahinter hoch. |hr findet zwei Schalter.
Betatigt beide, damit ihr eine andere
Tdr aufschlieBen kdnnt. Nach
einigem BlutvergieBen gehdrt euch
noch ein Stlickchen Nuke! Lauft
zuruck zum Raum hinter der groBen
TUr. Taucht in den Brunnen und
schwimmt so schnell ihr kdnnt nach
unten und aktiviert den Schalter.
Dann kommt wieder hoch. Geht
durch die neu gedffnete Tur. Holt die
Munition und springt dann in den
Warp. Nun erforscht. Ihr findet
einige Endtrails, die sich hier herum
treiben. Ballert sie ab und haltet hier
nach einem Schalter Ausschau.
Betatigt diesen und geht durch die
Tur. Nach einer langen Serie von
Tunnel und Schaltern findet ihr ein

neues Gebiet, wo ihr
driberspringen koénnt
und das Mag 60
Upgrade finden kénnt.
Kehrt zu den Endtrails zurtick und
schieBt die Barrels ab, damit ein Loch
in der Wand entsteht. Geht dort
durch und betéatigt den Schalter an
der Wand mit einer einzigen Kugel,
damit die Brucke sich senkt. Betretet
sie und betatigt den Schalter an der
Wand mit einer einzigen Kugel, damit
die Bricke sich senkt. Betdtigt den
Schalter im Tunnel, damit die Tir sich
6ffnet. Geht rechts, durch die kleine
Gasse, Uber die Bricke, und betatigt
den ndchsten Schalter. Dreht euch
um und eine Tur wird sich 6ffnen.

reingekommen seid), dann schaut
rechts nach einer offenen Tir. Wenn
sie geschlossen ist, dann seid ihr
durch die falsche Tir in dieses Gebiet
gekommen. Geht also zurlick zum
Endtrail/FaB Platz und ballert das FaB
in die Luft, damit ihr hier den

IHR FINDET EIN NEUES GEBIET WO IHR DRUBER-
SPRINGEN UND DEN MAG 60 UPGRADE HOLEN KGNNT

Legt den Endtrail um und betatigt
dann den nachsten Schalter. In der
Ndhe des Eingangs zu diesem Gebiet
ist eine Rampe. Lauft hoch, damit ihr
eine groBe, offene Tlr entdeckt.
Sobald ihr reinkommt, wird die Tur
zugehen und sich selbst abschlieBen.
Das ist das erste Soul Gate (Seelen
Tor). Wahrend ihr die Untoten
abmurkst, miuBt ihr auf das Soul Gate
schieBen, bis es in die Luft fliegt
(etwa 20 Shot Gun Hilsen). Wenn ihr
rausgeht (dieselbe Tlr, durch die ihr

korrekten Pfad findet. Wenn ihr
durchseid, dann geht links oder
rechts, das ist egal. Am Ende ist
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massig Munition und ein Warp. Eilt
vorwarts und klart das Gebiet. |hr
fragt euch sicherlich, wie ihr dort
hochkommt, wo die Endtrails
waren...einfach...in der Nahe des
Eingangs sind schmale Pfade, auf
denen ihr hier hochkommt. Der
rechte Endtrail Pfad hat einen
Tunnel. Ganz oben ist ein Schalter,
der die Tur runterldBt, wodurch
einige Raptoids losgelassen werden.
Macht sie alle und folgt dem langen
Graben. Geht am Ende links den

SHOTGUN

Brunnen hoch. An der
nachsten Lichtung ist
ein Endtrail direkt
gegenlber von euch.
Ein anderer ist links von dort, wo ihr
reinkommt. Legt sie um und betéatigt
die beiden Schalter an der Wand. Die
zentrale Sdule wird sich erheben,
wodurch ihr Zugang zu einem
anderen Warp bekommt. Geht die
Leiter hinauf, nach ganz oben. Geht
durch den Tunnel rechts von euch.
Folgt ihm und ihr findet zwei Pfade.
Folgt dem rechten Pfad. Taucht in
den Springbrunnen, schwimmt

dreht euch um. Legt alle Untoten um
und das Tor wird sich 6ffnen. lhr
findet noch ein Tor. Geht um die Ecke
und legt die Untoten um, bevor ihr
die Leiter hinter ihm erklettert. Legt
die Spinnen um und laBt euch runter
in den Hauptraum fallen. Nachdem
ihr die Untoten alle gemacht habt,
wird die erste Sister of Despair
(Schwester der Verzweiflung)
runterkommen. Gebt ihr Saures.
VerlaBt danach den Raum und geht
wieder durch denselben Warp, durch
den ihr hier hinein gekommen seid.
Geht denselben Weg zurtick, bis zu
der Gabelung, wo ihr vorher links
gegangen seid. Geht nun nach
rechts. Ihr findet eine zentrale Saule
mit verschiedenen Bldcken. Schiebt
diese rein und erklettert die Leiter zu
der Plattform hier. Geht ruber zur
Brlicke, durch die Hallen, tber eine
andere Bricke, mehr Hallen und
durch den Warp. Legt alle Raptros
um und marschiert durch. Geht dann
durch die Halle. Noch mehr Endtrails.
Geht weiter vorwarts und in das
zweite Endtrail Gebiet. Eins der

SCHNAPPT EUCH DIE GOODIES UND SCHIEBT AUF
DAS SYMBOL AN DER WAND GEGENUBER

runter. Dann nach links und folgt
dem Pfad zu einem Raum. Geht die
Rampe hoch in das Gebiet oben. Die
Turen werden sich schlieBen und
Unmengen an Spinnen werden den
Raum Gberfluten. Legt sie alle um,
packt euch die Goodies und ballert
auf das eigenartige Symbol an der
Wand, gegenuber der Pfeile. Geht
nun durch die rechte Tur. Ihr seht,
daB sich eine neue Tur gedffnet hat.
Folgt dem Pfad, dreht euch an der
ersten Biegung nach rechts, und
folgt dann der Spur. Ihr seid bald in
einem Gebiet mit einem Tor. Geht
durch und steigt in den Warp. Holt
das Blitzlicht und folgt der Halle.
Marschiert hoch bis zum Tor, dann

':’ TR

Fasser offenbart ein geheimes
Gebiet. Geht dort hinter und sucht.
Ihr findet auf der Kante einer Klippe
einen Tek Bow. SchieBt Uber den
Weg auf den Block in der Nische,
damit ihr ein Tor in einem anderen
Gebiet offenbart. LaBt euch
runterfallen und geht durch das
offene Tor. Wenn ihr die Gelegenheit
habt, dann geht rechts, dann wieder
rechts. Betdtigt den Schalter, um
den Ausgang zu diesen Tunnel zu
finden. Im nachsten Gebiet miBt
ihr an der ersten Abzweigung
rechts gehen und dann durch ein
Tor in den Warp hinein.

Legt alle Untoten um, damit die
Sister of Despair rauskommt. Dann
legt sie um. Nachdem sie hin ist, legt
euch Reserven an, und geht durch
den Warp in das Grab. Erforscht den
Rest des Gebiets, dann findet ihr
eine Tranquilliser Gun. LaBt euch
danach runter in das Gebiet fallen,
wo der Kamin war, und kehrt zum
Endtrail Party Platz zuriick. Wo ihr
dieses Gebiet betreten habt, in der
Nahe des Fasses, ist eine Halle. Geht
hier hinein. Dreht euch im ersten
Gebiet nach rechts, dann geht links



in einen Raum mit vielen Becken.
Eines davon hat einen Tunnel. Folgt
diesem nach unten und geht dann
hoch. Hier findet ihr den nachsten
Schllssel. Geht zuriick, dann vorwarts.
Legt den Endtrail hier um und betéatigt
den Schalter, damit sich die Tur, an
die ihr gerade vorbeigekommen seid,
Offnet. Legt die Endtrails um, damit
sich die nachste Tur 6ffnet und
macht weiter. Geht an der nachsten
Abbiegung links. Ihr findet einen
Warp. Nun seid ihr in einem Gebiet
mit einer verschlossenen Warp
Maschine. Daran vorbei ist eine
Briicke. Marschiert dort driber und
in ein anderes Gebiet hinein. Hinter
den Kisten ist ein Schailter, der sie
offnet. Ignoriert es, wenn sie sich
offnet, ihr werdet bald hierher
zuruck kommen. Betretet die Halle
dahinter und geht links, sobald ihr
kénnt. Speichert euer Spiel am Schiff.
Weiter den Korridor entlang und fallt
dann in ein langes Loch. Geht durch
die Hallen. Legt alle Endtrails hier
um, einschlieBlich dem, der die
Sacred Eagle Feather (Heilige Adler-

die Untoten um, die die beiden Grave
Keys (Grabschllissel) bewachen. Holt
sie beide und eilt zurlick in das
Gebiet mit den beiden Schaltern.
Legt die Schllssel auf die Blocke.
Eine Bruicke wird sich Uber das
todliche Wasser formen. Legt die
dritte Sister of Despair um. Kehrt
zum Warp zurlick, daB euch hierher
gebracht hat. Benutzt den Ausganag.
Holt die Eagle Feather (Adlerfeder),
wenn ihr sie noch nicht habt. Dann

TOTET DIE DRITTE SISTER OF DESPAIR, UND
KEHRT DANN ZUM WARP ZURUCK

feder) bewacht. In diesem Gebiet
befindet sich eine groBe Rampe, die
zu einem Portal hochflihrt. Steigt
ein. Der Friedhof ist sehr kompliziert,
seid also vorsichtig. Geht erstmal
rechts und legt dann alle Untoten
hier um. Dadurch wird das erste Tor
aufgeschlossen. Murkst alle Untoten
hier ab, damit die kleinen Hauser
aufgeschlossen werden. Betatigt in
jedem den Schalter, damit sich das
zweite Tor 6ffnet. Legt alle Untoten
um und betatigt alle Schalter, damit
sich das dritte Tor &6ffnet. Rechts und
links befinden sich Wege, die zu den
Schaltern fuhren. Betatigt sie beide,
um die Hauser im ersten Gebiet
aufzuschlieBen. Geht hinein und legt

geht die Tlr rechts runter. Legt den
Endtrail um, aber geht nicht hinein,
wenn sich die Tur 6ffnet. Geht
stattdessen links. Ihr seht einen
Tempel mit Endtrails auf jeder Seite.
Legt sie beide um. Der Tempel wird
sich nun offnen und einen Schilissel
zeigen. Holt ihn und betétigt den
Schalter. Geht wieder dorthin zurick,
was ihr vorher ignorieren solitet. Die
Rampe hinauf. Murkst die Dinos ab.
Geht durch die Tar und vernichtet
dann das Soul Gate. Kehrt wieder
zum Gebiet mit dem Portal zurtck,
welcher zu der dritten Sister of
Despair fuhrt. Dahinter ist ein
Vorsprung. Hopst Uber den driiber.
Hier findet ihr ein Gebiet mit der

unverschlossenen Warp Maschine.
Geht hinein. Jetzt, wo ihr die Sacred
Eagle Feather habt, kénnt ihr sie den
Gottern anbieten. Sie werden euch
mit dem Leap of Faith Talisman
belohnen. Nehmt ihn mit und haut
ab. Geht an der ersten Briicke vorbei
und marschiert weiter. Geht hier in
den Tunnel, in der Nahe, wo ihr die
Warp Portal Maschine aktiviert
hattet. Statt nach links, muBt ihr nun
weitergehen. |hr werdet hoch Uber
das vorherige Gebiet sein. Schaut
nach rechts und hinunter. Springt
dort runter und betéatigt den
Schalter. Er wird den
Ausgang direkt unter
eurer Nase 6ffnen.
W Geht dort hinein und
3. Springt durch den
% Ausgang...
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TOTE SUMPFE

enn der War Club
(Kriegsknuppel) durch die

Brucke fliegt, dann laBt euch
runterfallen und springt zur Seite auf
die Plattformen. Wenn ihr auf der
anderen Seite seid, dann dreht euch
nach rechts und geht die Klotze
hinab. Weiter vorwarts, springt Uber
die kaputte Brlcke. Folgt der Spur
der Life Force, dann geht es Uber
eine Anhaufung von Klétzen. Geht
vom geschlagenen Pfad hinunter, um
einen Schllissel zu finden. Dann Uber
die Mud Bridge, hin zu einigen
Hltten. Links von euch ist eine
kaputte Briicke, die in den Matsch
hineinfuhrt. Folgt ihr und ihr findet

Warp hinein. Weiter vorwarts, bis ihr
einen Haufen mit groBen Kisten seht.
Wenn ihr den Satchel Charge habt,
dann seid ihr in der Lage, ihn drauf-
zulegen. Die Sicherung halt nur finf
Sekunden, daher verschwindet ihr am
besten schnell. Geht nun zu den

DIE SICHERUNG HALT NUR FiINF SENUNDEN,
ALSO MACHT EUCH SCHNELL AUS DEM STAUB

eine Spur von Roter Life Force, die in
einer Nische mit einem Satchel Charge
fahrt. Holt ihn und rennt dann schnell
zuruck zum Pfad, bevor euch die
Wiurmer angreifen. Ihr findet eine
Spur von der Golden Life Force, die in
ein Warp hineinflhrt. Ignoriert sie
und macht weiter, bis ihr eine Briicke
findet, die in einem groBen Kéafig
flhrt. Legt alle Wachen um und knalit
dann auf das SchloB vom Kafig und
beruhrt den Gefangenen. Gegenliber
der Kafigtlr ist eine Wand. Schaut
rechts von euch. Ihr seht eine Spur
von Life Force, die auf einen recht
engen Vorsprung hochfuhrt. Springt
hinauf und gebraucht die Steine, die
hier in der Nahe sind, um den
nachsten Vorsprung mit
der Leiter zu erreichen.
Daruber ist ein War Club
und ein groBes Gebaude.
Ballert die vier Schlbdsser
ab und steigt in den

Warp, den ihr vorher ignoriert habt.
Geht weiter vorwarts, bis ihr einen
Steinpfad findet, der auf einer Seite
Matsch, und auf der anderen Seite
grunes Wasser hat. Wenn ihr eine
Spur von Golden Life Force seht,
dann ignoriert das und nehmt den
linken Pfad. Wenn ihr das Gebiet
durchsucht, dann findet ihr ein Schiff,
wo ihr speichern kénnt und einen
Schilssel. Wenn ihr von einem
Vorsprung in ein vorher erforschtes
Gebiet springt, findet ihr den
Shredder, eine Aufrustung fir die
Shot Gun. Kehrt zum Steinpfad
zurlick und folgt der Spur der Golden
Life Force. Legt den Juggernaut um
und geht durch das Loch, das er
hinterlaBt. Nachdem ihr
von dem Warp
transportiert wurdet,
muBt ihr vorwarts
marschieren, bis noch
ein Juggernaut durch

eine Wand fliegt. Wenn er tot ist,
dann folgt der Wand herum, damit
ihr einen groBen Turm findet, wo
oben ein Gunner ist. Ignoriert ihn und
geht Uber die braune Briicke, die in
der Nahe ist. Am Ende ist ein Warp.
Doch statt dort durchzugehen, miBt
ihr dahinter laufen. Hier findet inr
zwei Gunner, die einen Schalter
bewachen. Betatigt ihn, damit sich
eine Warp Portal Maschine 6ffnet.
Geht euren Weg zurlck, bis zum
Turm. Erklettert die Leiter und
springt auf das Gebaude rechts von
euch. Dahinter ist ein Klotz. Beniitzt
ihn als eine Briicke zum ndchsten
Gebiet. LaBt euch runterfallen und
folgt dem Pfad zu der Warp Portal
Maschine. Das ist eine Falschung und
ihr muBt gegen alle Arten
eigenartiger Kreaturen antreten.
Wenn ihr hineinkommt rechts, ist ein
Steinpfad, der zu einem Turm
hinflhrt. Geht vorwarts, Gber die
Briicke, bis ihr Land erreicht. Legt alles
um und klettert dann den Turm hoch.
Seht nach links und nach unten.

WAFFEN,
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CHARGE DART RIFLE

Unheimlich toll, um den Feind
zu stoppen. Diese Waffe kann
verschieden aufgeladen
werden, um einem Feind
kurzzeitig einen Elektroschock
ZU verpassen.
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Das ist ein Zusatz zum Shotgun.
Wahrscheinlich eine der
besten All-Round-Waffen im
Game. Ihr konnt Kugein von
den Wanden abprailen lassen
und sogar Feinde um die Ecke
abknallen.

Springt auf die kleinen Mauern mit
den Pistol Clips. Die Mauern umrunden
4 Blue Healths (blaue Gesundheit) und
einen Satchel Charge. Erinnert ihr
euch an den Turm in der Nahe vom
Anfang dieses Gebiets? Klettert hoch,
uber den Klotz. Ballert die Schitsser
von der TUr und steigt in den Warp.

und macht weiter. Eilt (iber die groBe
Briicke und legt die drei Raptoids, drei
Purr-Linn und Juggernaut um. Geht
danach zurick, frischt eure
Gesundheit und eure Munition mit
den Plasma Paks auf. Putzt im
nachsten Gebiet die beiden
Juggernauts weg und das Tor wird
sich 6ffnen. Ignoriert es jetzt erst
einmal. Lauft nach rechts und laBt
euch runterfallen. Holt den Granaten
Launcher und befreit den Gefangenen.
Geht nun zurlick zu dem offenen
Tor und steigt in den Warp. Rechts
von euch ist eine Spur von Golden Life
Force, die in einen kleinen RiB flhrt.
Das fuhrt zu einer Schlacht mit einem
Juggernaut, einem Purr-Linn und zu
zwei Kafigen. Wenn sie tot sind, dann
folgt der nachsten Spur der Golden
Life Force zu einem geraden Pfad. |hr
findet dort eine Leiter. Klettert hoch

HLETTERT HOCH UND JAGT DIE FEINDE HOCH,
DANN RETTET DEN FUNFTEN GEFANGENEN.

Geht vorwarts, bis ihr einige sehr groBe
Kisten erblickt. Wenn ihr den Satchel
Charge habt, dann kdnnt ihr ihn drauf-
legen. Auch hier verschwindet ihr
besser wieder so schnell wie mdglich.
Geht Uber die Briicke und macht
weiter. Folgt der Spur des Golden Life
Force. Legt den Juggernaut um und
springt zur Leiter. Wenn ihr oben seid,
dann springt Gber die Mauer und
steigt in den Warp.

Eilt Uber die lange Briicke. Kurz vor
dem Ende springt oben auf das
Gebadude drauf, um dort das Plasma
Rifle zu entdecken, welches eine
Sniper Fahigkeit hat.

Folgt dem Pfad, durch Gebaude
und auf Berge, bis ihr dann zu einem
Warp und einem Schiff kommt.
Speichert euer Spiel. Ein Purr-Link wird
aus dem Boden brechen und eine
Orange Health (orangenfarbige
Gesundheit) zeigen. LaBt sie, bis ihr sie
wirklich braucht. Hier in der Nahe sind
auch drei Plasma Paks. Packt einen

und pustet die Feinde um. Dann rettet
die flinf Gefangenen. Marschiert
weiter, ignoriert den Warp und
klettert auf die Leiter, die hier in der
Nahe ist. Macht weiter, bis ihr links
von euch einen Kéfig findet. Das ist
der, wo der flinfte Gefangene war.
Packt den Satchel Charge und macht
weiter. Ihr werdet bald etwas Golden
Life Force sehen. Folgt ihr bis zu
verschiedenen Kafigen, die Life Force
beinhalten. Klettert die Stufen hoch
und betatigt den Schalter, um die
Warp Portal Maschine zu aktivieren.
Geht zurlck zum Hauptpfad oben auf
der Mauer, um ihn zu erreichen. Bietet
innen den Gottern die Sacred Eagle
Feather an. Nun habt ihr den Breath
of Life (Atem des Lebens) Talisman!
Geht zurtick und betretet den Warp.
Folgt der Spur nach rechts, bis ihr eine
Leiter findet. Klettert hoch. Ganz links
von euch ist eine Briicke mit etwas
Golden Life Force. Am Ende ist ein
Gebaude mit vier Schidssern. Pustet

sie weg. Nun steigt in den Warp. Geht
vorwadrts, bis ihr einen Stapel mit
groBen Kisten seht. Gebraucht den
Satchel Charge und rennt. Steigt in
den Warp. Geht vorwarts und holt den
Schitssel. Die Tlren werden zuknallen.
Ihr mlBt funf Raptors umlegen, bevor
sie sich 6ffnen. Legt im nachsten
Gebiet die beiden Juggernauts auf den
Saulen um, damit das Tor sich 6ffnet.
Versorgt euch mit Munition und
Gesundheit und springt dann in das
Warp Portal hinter dem Tor. lhr muBt
nun ein Energie Totem gegen zahllose
Gunners, Juggernauts und sogar
gegen ein paar Purr-Linn verteidigen.
Danach ist dieser Level komplett.
Nach der Schlacht habt ihr noch
ein Stlick der Nuke Waffe. Haut ab
und geht zu dem Warp, den ihr
vorher ignoriert habt, in der Ndhe
des Schalters, der dieses Gebiet
gedffnet hat.
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DIE BLINDEN

o auft vorwarts. Wenn ihr zu der
Grube ohne Boden kommt,
dann dreht euch nach rechts. Murkst
die Leapers ab. LaBt euch in das
groBe Loch runter fallen. Wenn ihr
am Grund seid, dann schaut hinter
den Wasserfallen nach einem
verborgenen Tunnel. Geht bis zum
Ende. Dort findet ihr ein Loch. Diese
Rutsche bringt euch in ein anderes

+ 120 ! 1M

Wenn ihr euch nicht bewegt,
wissen die Blinden nicht, daB
ihr da seid

Gebiet. Dreht euch unten links und
folgt der Spur der Golden Life Force.
Der Stein am Ende bewegt sich aus
dem Weg. Legt den Endtrail um und
laBt euch in das Wasser darunter
fallen. Dort ist eine Harpoon Gun. Auf
der anderen Seite des Beckens ist
eine Unterwasser-Hdhle. Ignoriert
den linken Tunnel und macht weiter
nach vorn, bis zu einem Schalter flr
eine Warp Portal Maschine. Aktiviert
den Schalter, kehrt zum vorherigem
Tunnel zurick und schwimmt durch.
Oben ist ganz rechts ein Pfad. PaBt
auf die Endtrails auf, Uberquert die
Briicken und erklettert die Saule.
Folgt dem Korridor. LaBt euch

Noch eine Waffe mit Sniper-
Qualitaten. Fir Scharfschiitzen
hat es einen direkten Einschiag,
ohne Sichtgerat produziert es
einen heftigeren Blast.

erkletterbaren Wand. Hier oben ist
noch ein Spinnenraum mit Pflocken
an der Wand. Seid vorsichtig, wenn
ein Raptoid von oben runterspringt.
Ignoriert die erkletterbare Wand im
nachsten Raum (sie flhrt nur zum

SCHAUT UNTEN HINTER DEN WASSERFALL,
DANN FINDET IHR EINEN VERSTECHKTEN TUNNEL

runterfallen und geht auch durch
diesem Tunnel. Geht weiter, bis zu
einem Raum mit verschiedenen
kleinen Tunnels und einer anderen

Orange Health) und geht weiter
durch die Hohlen. Folgt dem Pfad zu
einer Warp Portal Maschine - doch
wenn ihr die Feder nicht habt, dann
ignoriert sie und hopst in das Wasser,
welches vom vorherigem Pfad
Uberbriickt wurde. Schaut nach
einem Vorsprung, der aus dem
Wasser ragt. Er flhrt zu einer Wand
mit Pfl6cken, einem Shredder und
ein paar Blue Healths. Bevor ihr die
Wand hochklettert, muBt ihr rechts
den Schalter abballern. Klettert hoch,
ignoriert den Warp und
nehmt den anderen
Pfad. Am Ende ist eine
Rutsche. Benutzt eure



Karte, so daB ihr nicht in der Schlaufe
mit einer Blue Health und zwei
Hohlenwiirmern verloren gent.
Nehmt den anderen Pfad. Die Tlr
schlieBt sich hinter euch - ihr steht
nun einer riesigen Spinne gegeniber.
Macht sie alle, damit ihr rauskonnt.
Am Ende ist ein riesiger Raum mit
einem Stein, wo ihr einen Schlissel
hinlegt, mit einem Holztor, einem
Wasserbecken mit einem Tor, zwei
Spuren von Golden Life Force, die in
die Wand reinfiihren, und einem
Schadel Schalter.

Aktiviert den Schalter. Zwei Tunnel
erscheinen. Am Ende eines jeden
Tunnels kdnnt ihr nicht weiter. Doch
wenn ihr beim Rausgehen hochschaut,
dann seht ihr einen Schadelschalter.
Ballert drauf, damit er Gewicht

ihr die Brlcke Uberquert, fallen
Felsen vom Himmel hinab. Nehmt
also eure Beine in die Hinde! Nach
einer langen Serie von geraden
Tunneln kommt eine groBe Kammer,
die mit einer bodenlosen Grube
gefiillt ist. Hier kdnnt ihr nur rechts

VERNICHTET DIE FEINDE, DANN JAGT DAS
FASS HOCH, UM EINE BRUCKE ZU MACHEN

aufnimmt. Wiederholt das bei dem
anderen Tunnel. Wenn beide
Gewichte gehoben werden, dann
geht das Tor im Wasserbecken hoch.
Geht runter und erklettert eine
Leiter, egal welche. Oben ist ein
Blinder, ein Charge Dart Rifle und der
HdAhlenschllussel, der das Tor offnet.
LaBt euch runterfallen und steckt ihn
rein, um das Tor zu erheben. Ballert
im nachsten Raum das FaB ab, damit
die Steinsaule umfallt

und eine passende

Bruicke schafft. Wenn

gehen, auf den dlinnen Vorsprung.
Gebraucht eure War Blade (Kriegs-
klinge), um die kleinen Argernisse zu
vernichten. Ignoriert den ersten
Tunnel. Geht weiter, bis ihr nicht
mehr weiter kommt. In der Nische
ist eine riesige Spinne, die einen
Flammenwerfer bewacht. Holt ihn
und geht durch den Tunnel zuriick,
den ihr ignoriert habt. Innen ist ein
Schlussel. Doch sobald ihr ihn geholt
habt, werden einige
Fieslinge auftauchen.
Sobald sie im Jenseits

FIRESTORM CANNON

sind, 6ffnet sich der Ausgang zum
nachsten Gebiet. Geht zum Tor hoch
und wartet, bis es sich 6ffnet.
Uberquert die Briicke, schickt den
Blinden in die ewigen Jagdgrinde
und geht durch. Vernichtet die
Feinde. Pustet nun das FaB um, um
eine Brucke zu dem benachbarten
Gebiet zu schaffen. Sobald ihr hier
seid, findet ihr ein Schiff, wo ihr
speichern konnt. Uberquert die
schmale Brilicke, legt den Blinden
am Ende um, und schieBt auf den
Schalter in der Nahe des Tors, damit
es sich offnet. Uberquert noch ein
paar Brucken, betatigt noch ein
paar Schalter und laBt euch die
Rutsche runterfallen, damit ihr das
nachste Gebiet erreicht. Springt auf
die treibenden Plattformen und
marschiert riiber zu einem Tunnel
in der Mitte der Wasserfille. Wenn
ihr einen Schritt verpaBt und fallt,
dann laBt euch in das Loch fallen,
geht ein paar Wasserfalle hinunter,
und sobald ihr kénnt, schwimmt,
geht nach links zu einem Warp.
Dieser wird euch wieder zurlick vor
den Plattformen bringen.
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LaBt euch etwas weiter von dem
Vorsprung runterfallen, wo einige
Leapers angreifen. Springt auf die
Plattform in der Ndhe - hier ist die
Sacred Eagle Feather. Springt in das
Loch hinein und macht weiter, die
Wasserfalle und Vorspriinge runter,
bis ihr in einem riesigen Teich fallt.
Macht weiter. |hr findet drei Gold Life
Forces, die in eine Wand hinein
gehen. Taucht wieder auf und ihr

sind, 6ffnet sich die Tlr. Folgt den
Korridoren, die von Spinnen nur so
wimmeln. Wartet, daB das Briickenteil
runterkommt, so daB das Tor sich
Offnet. Dann geht weiter, bis ihr
nach rechts konnt. Hopst auf die
Plattform darunter, um an den
Kafigtlr-Schllissel zu kommen. Legt
den Blinden in der Nahe des riesigen
Felsens um, damit ihr das Tor 6ffnen
kénnt. Nach ein paar mehr Bricken

DAMIT WERDET IHR VIEL SCHNELLER UND
HONNT DAHER TIEFER ERFORSCHEN.

seht einen Schalter. SchieBt drauf,
damit sich eine Tur unter euch
6ffnet. Nehmt euch die Leapers vor
und saust dann runter. Folgt dem
Tunnel zu einer Holzbricke mit ein
paar Endtrails. Folgt ihr durch eine
andere Halle, eine andere Holzbrlcke,
bis zu einem groBen Raum. Wenn ihr
versucht, rauszugehen, dann knallen
cie Turen zu und drei riesige Spinnen
kommen runter. Sobald sie zerstort

WAFFEN
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und Blinden kommt ihr zu einem
Satchel Charge und einigen Red Life
Forces. Geht durch die Halle, dort in
der Ndhe. Dann seid ihr an einer
anderen Bricke mit einem Blinden,
der auf euch feuert. Nachdem er
verstorben ist, miBt ihr auf die
Pflocke unter seiner Nische hopsen,
um hochzuklettern. Folgt dem Pfad
ZU einer neuen Rutsche.

Ignoriert den Warp und dreht euch
nach rechts. Steckt den Kafigschitissel
in den Stein. Das Holztor 6ffnet sich
und offenbart die Vent Chamber
(Ventilatoren Kammer). Betretet den
Tunnel rechts und folgt ihm zu einer
Holzplattform, wo ein groBer Felsen
draufstent. Marschiert zu dem Teil
hoch, wo der Zaun ihn nicht deckt und
plaziert dort den Satchel Charge. Rennt
rickwarts und vermeidet
die unendlichen Blinden,
die hier reinkommen.
Geht zu dem Warp, den

Die Heilige Adierfeder. Nur
ein paar Springe weit weg.

inr vorher gesehen habt. Geht
vorwarts. Der Stein bewegt sich und
zeigt ein Gebiet vor der Rutsche. Dreht
euch nach rechts. Nun seid ihr in einem
Gebiet, wo der Blinde Pfeile auf euch
geschossen hat. LaBt euch ins Wasser
fallen und geht zurtick zu dem Gebiet,
wo ihr auf die Pfldcke gesprungen seid.
Weiter durch die Passagen, bis ihr eine
Rutsche findet - laBt euch runter.
Weiter geht’s, ignoriert die Warps.
Schaut am Ende hoch. Dort drliber ist
ein Tunnel mit einem Satchel Charge
und einigen Red Life Tokens. Doch jetzt
kénnt ihr sie noch nicht holen. Also
hopst in das Becken hinein. Nun ist es
an der Zeit flr dieses furchtbare
Unterwasser Labyrinth. Im Grunde
genommen muBt ihr SCHNELL durch
die Unterwasser Tunnel, damit euch
nicht die Luft ausgeht. Ein Alptraum!
Hier eine Anleitung, was
ihr wann machen muBt:
geht vorwarts, bis ihr
eine Kammer mit vier



Tunnel findet, ein Raptoid hinter dem
Tor, ein Torpedo Launcher hinter einem
Tor, noch eine Passage, und der Weg,
auf dem ihr reingekommen seid. Geht
in die nachste Passage, hopst auf die
Plattformen und erklettert die Wand,
um einen Schalter zu finden, der alle
Tore o6ffnet. Packt den Torpedo
Launcher, doch geht nicht zu dem Pfad
dahinter. Geht stattdessen dahin, wo
der Raptoid ist. Benutzt euren Torpedo
Launcher, denn damit kénnt ihr viel
schneller gehen, er gestattet tiefere
Nachforschungen.

Damit ihr wiBt, wo ihr hingehen
muBt, solitet ihr die Karte benutzen. Ihr
findet zwei Hohlentlir-Schilissel und eine
Kammer, ahnlich der, in der inr den
Schadel-Schalter gefunden habt. Nur
gibt es dieses Mal einen Tunnel, der
euch in ein Gebiet runterfallen 1aBt, wo
es ein paar Red Life Forces und einen
Satchel Charge gibt. LaBt euch wieder in
das Becken zuriick fallen und erforscht
das Labyrinth. lhr findet bald einen Warp
mit einem Raptoid, einem Leaper, einer
Kiste mit Shotgun Hulsen, etwas blaue
Gesundheit und einen Pistolen Clip.
Springt in den Warp hinein.

Steckt einen der Hohlenschilssel, die
ihr im Wasserlabyrinth gefunden habt,
in den Stein hinein, damit das Tor

den Vorspringen fallen, folgt der
Golden Life Forces bis auf einen
dinnen Vorsprung und runter zu
einem Lavagebiet. Forscht ein wenig,
so daB ihr die Nische findet, wo eine
riesige Spinne einen Schadel Schalter
bewacht. Dieser 6ffnet die TUr hier in
der Nahe und 138t einen witenden
Fireborn raus. Folgt der Halle, aus die
er herauskam. Hier trefft ihr auf noch
mehr Fireborns. |hr muBt tber
Plattformen in die Lava springen. Nach
einer Weile kommt ihr zu einer groBen
Kammer. Legt links den Blinden um.
Geht den schmalen Vorsprung entlang,
auf dem sich der Blinde befand, und
jagt die Fasser in die Luft. Neben ein
paar Pick-Ups befindet sich ein Warp-
Portal-Schalter. Folgt danach dem
Vorsprung vor euch, klettert hoch. Am

SIEHT ZWAR WIE EIN TOTLICHER SPRUNG AUS,
ABER IHR LANDET AUF FESTEM BODEN

hochgeht und ihr die Thermal
Ventilator Kammer betreten kénnt.
Geht in den rechten Tunnel, plaziert
den Satchel Charge, und rennt dann
zum Warp zuruck. Weicht dabei den
Blinden aus. Sobald ihr wieder im
Wasserlabyrinth seid, miBt inr zur
Torpedo Launcher Passage und dem
langen Pfad folgen. Am Ende ist ein
Warp. Hopst dort hinein.

Benutzt den letzten Hohlenschilissel,
um das Tor zu erheben und geht
hinein. Betitigt den Schadel Schalter,
damit sich der nachste Ausgang 6ffnet.
Geht durch die Korridore, 1aBt euch von

Ende steht eine Warp-Portal-Maschine,
ein Blinder und die Sunfire-Pods. Totet
die Feinde, schnappt euch die Pods
und holt euch das Nuke-Stuck!

Geht hinter die Warp Portal
Maschine und hupft runter. Obwohl
das wie ein todlicher Sprung
aussieht, landet ihr auf festem
Boden. Dieser Ort sieht ziemlich
bekannt aus. Links von euch stehen
Red Life Force Tokens (Rote
Lebenskraft-Tokens), die zu einer
sonderbaren Plattform flhren.
Springt auf sie, dann wirbelt sie euch
hundert Meter hoch. Wenn ihr noch

CEREBRAL BORE

auf ein paar mehr von denen
gesprungen seid, geht durch einen
Tunnel und Uber ein paar Bricken.
Bald steht ihr einer Rutsche
gegenuber.

Ignoriert den Warp und nehmt
den anderen Durchgang. Geht weiter
zum Lavaraum mit vielen Fireborns.
Am Ende steht ein Tor - schieBt auf
den Schadel Schalter jenseits der
Lava, um es zu 6ffnen. Sammelt die
Orange Gesundheit ein und geht
nach rechts zu einem anderen Lava-
Raum. Folgt dem Pfad und tdtet die
Riesenspinnen, um den Ausgang zu
offnen. Folgt noch mehr Pfaden,
dann geht des nach links. Folgt der
Spur der Red Life Force Tokens, bis
ihr auf eine Rutsche stoBt. Hui,
runter geht es. lgnoriert den Warp
und nehmt den anderen Pfad. Totet
alle H6hlenwilirmer, um den Ausgang
zu 6ffnen, wodurch noch mehr
Wesen reingelassen werden. Totet
sie und geht weiter. Ihr kommt zu
einem kleinen Gebiet mit einem
Vorsprung rechts und ein paar blaue
Healths (Gesundheit) davor. Ignoriert
das. Geht stattdessen hinter die
Felsen links, damit ihr einen schmalen
Vorsprung hinter einem Tek Bow (Tek
Bogen) entdeckt. Folgt dem
Vorsprung. Am Ende steht ein Blinder.
Wenn er stirbt, 6ffnet sich das Tor,
also geht weiter. Macht die Spinnen
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P.F.M. LAYER

kalt, um das zweite Tor zu 6ffnen. Das
scheint eine Sackgasse zu sein, aber
links von euch gibt es ein paar Tritte,
die ihr hochklettern konnt. Totet die
Riesenspinne oben, und macht dann
das gleiche im ndachsten Raum. Folgt
dem Steinpfad mitten in der Luft und
schickt unterwegs die Blinden zu
seinem Schdpfer. Geht nach rechts,
totet den Fiesling, um das Tor zu
offnen, und geht weiter. Wenn der
schmale Vorsprung endet, springt
runter und ihr findet eine Orange
Health und ein paar Rote Life Forces,
und steuert in den Tunnel. Totet den
Blinden, um das Tor anzuheben, totet
den Endtrail am Ende, und sammelt
den Cerebral Bore ein. LaBt euch
runter fallen, wendet euch nach
rechts und schaut runter, dann seht
ihr ein Gebiet mit ein paar Kristallen,
einem Plasma Rifle und Blauer Health.
Folgt dem Pfad nach unten.

Raumt mit den drei Riesenspinnen

~

Das Holz hilft euch nicht
gerade beil af3en. .

auf, um das Gitter zu 6ffnen, dann
folgt dem Tunnel in einen Raum mit
noch einem Level 6 Schilissel. Wenn
ihr den mal eingesammelt habt,
schldagt der Ausgang zu und Horden
von Monstern fullen den Raum. Toétet
sie, dann 6ffnet sich der Ausgang. Nach
noch mehr Laufen kommt ihr zu einem
Pfad mit Loopings und zwei Blinden.
Macht sie kalt und geht durch den
Tunnel. Sammelt die drei Bores ein.
Springt Uber die Klippe, um auf einer
Satchel Charge zu landen. Dadurch
werden vier Raptoide aus ihren
Verstecken herausgelassen. Wenn sie
ins Gras gebissen haben, haltet auf die
Tunnels in der Nahe zu. Es ist egal,
welchen Pfad ihr nehmt, sie fihren alle
zum gleichen Gebiet: einer Riesen-
spinne vor einer Rutsche. Wenn ihr sie
erschlagen habt, rutscht die Rutsche
runter. Ignoriert den Warp und nehmt
den Seitenpfad. Geht den Holzweg
hoch und in die beiden Rdume. Jeder
Raum sieht ziemlich gleich aus, mit
verschiedenen Alkoven. Sie haben alle
Blinde drinnen, auBer einem in jedem
Raum. Da findet ihr einen Hohlen-
schlissel. Sammelt sie beide ein, geht
zum ErdgeschoB runter, durch den
Tunnel und steckt die Schllssel in die
Steine. Hier bekommt ihr Zugang zu

und folgt der Golden Life Force. lhr
stoBt bald auf ein Gebiet mit vier
Blauen Healths. HUpft nach rechts,
um auf einem Vorsprung zu landen.
Folgt ihm herum, und hier wartet ein
Speicherpunkt. Bewegt euch jetzt an
das Tor, damit ihr die Riesenspinnen
runterkommen. Wenn sie tot sind,
senkt sich das Tor. Folgt der Passage.
Springt runter auf den schmalen
Vorsprung. Totet sie und macht
weiter. Wenn ihr kdnnt, geht nach
links. Nach einer Weile gibt es einen
Hohlentlrschllssel. Kehrt zurlick und
geht dieses Mal rechts. Vernichtet
alle Endtrails, um das Tor zu senken.
Steckt den Torschltssel in den Stein,
damit sich auch dieses Tor senkt.
Folgt dem Pfad und rutscht die
Rutsche runter.

Jetzt miBt ihr Uber flUnf rotierende
Plattformen springen. Das sieht

NACH DEN SPBﬂ!lGEN DIE SPINNE KILLEN
UND DANN DIE FASSER HOCHGEHEN LASSEN

noch einer Vent Chamber (Schacht-
kammer). Macht das gleiche wie vorher,
macht euch wieder auf den Weg zuriick
und geht durch den Warp, den ihr
vorher ignoriert habt.

Jetzt seid ihr wieder da, wo ihr euch
fallen lassen habt, um den Satchel
Charge zu bekommen. Dreht euch um
und lauft rickwarts, am Level 6
Schlussel vorbei, am Kristall Gebiet
vorbei und ihr kommt zu einem Gebiet
mit griinen Wanden. Hopst runter. Hier
soliten ein paar Endtrails, ein Tor und
eine offene Passage sein. Nehmt die
offene Passage, wendet euch links

vielleicht einfach aus, ist es aber nicht
—wenn ihr entgegen der Drehung der
Plattformen lauft, konnt ihr den
Sprung nicht schaffen. Habt Geduld -
wenn ihr abstlirzt, seid ihr Stunden
hinten, also tétet euch lieber selber,
um zu den Plattformen zurlick-
zukehren. Wenn ihr die Springe
geschafft habt, tétet die Riesenspinne,
dann jagt die Fasser hoch, um die
Steinsdulen umzurdumen und die
Briicke zu (iberqueren. Betretet nun
den Raum und sammelt den letzten
Levelschlussel ein. Und schaut euch
voller Schrecken an, wie die Tlren
zuschlagen und die Feinde in den
Raum fluten. Schlachtet sie ab, dann
Offnet sich ein Ausgang. Sammelt die
Golden Health ein und springt ins
Ausgangs-Portal.

Als nachstes muBt inr das Energie-
totem gegen 10 Blinde verteidigen.
Das ist ziemlich einfach, jagt die Kerle
einfach nur ins Jenseits. Danach stoBt
ihr auf den ersten Boss im Game -
aber wir kdnnen euch doch nicht alle
Geheimnisse verraten, oder?



o er Warp zum nachsten Gebiet
wird von einem Kraftfeld
blockiert, und etliche Geschiitzstellen
bewachen ihn. Sprengt die Kanonen
hoch, dann wird ein Alkoven frei-
gelegt. Vernichtet die Drohne, und
drinnen ist ein Health/Munitions-
Versteck, das sich alle paar Sekunden
neu fullt. Wenn alle Kanonen runter
sind, ist der Warp zuganglich. Das
heiBt, falls ihr an den Drohnen
vorbeikommt, die erscheinen. Macht
sie alle fertig, sammelt ordentlich
Munition und Health ein, und tretet
in den Warp.

Geht vorwarts, jagt den
rotierenden blauen Zylinder und ein
Kraftfeld, das die Halle nach rechts
abdeckt, wird vernichtet. Geht durch
Zu einer Sackgasse mit massig
Feinden und einem ahnlichen
Zylinder. Jagt ihn hoch und kehrt
zum Eingang zuruck. Wenn ihr mal
im Raum seid, geht weiter gerade
durch den Tunnel mit den vielen
Silber Healths. Folgt dem langen
Pfad zu einem Raum mit einer
groBen Plattform in der Mitte und
zwei Kanonen an der Decke. Schaltet
sie aus und betretet den Gang nach
rechts. Ihr werdet eine einzelne
Drohne finden, die ein sonderbares
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Wie bei den meisten Grenade
Launchers hopsen die Granaten
ein biBchen herum, bevor sie
explodieren. Praktisch fur
Feinde um Ecken und in
eingeschlossenen Gebieten.

Findet das Er
verteidigt inn, kost

grines Objekt an der Wand bewacht.
Wenn ihr diesen Schalter beruhrt,
werden die runden Plattformen im
vorigen Raum aktiviert. Verwendet
sie, um den Schllssel an der mittleren
Plattform zuriickzuholen. Wenn ihr
den Schalter aktiviert, werden auch
vorher abgesperrte Turen gedffnet —
die mit einer Orange Health davor.
Folgt diesem Pfad, dann trefft ihr
einen Warp mit einem Kreis von
Silver Healths auBen herum.

Offnet die Tlr vor euch und folgt
dem Pfad. Biegt nach links ab und
folgt der Golden Life Force. Geht
weiter zu einem groBen Raum, der
hauptsachlich aus einer bodenlosen
Grube besteht. Sammelt den
Flammenwerfer ein und geht nach

Norden, Osten und Westen. Durch
die sudtlr seid ihr reingekommen.
Geht durch die Westtur fur die
Munition, um den Kraftfeldgenerator
zu vernichten, und nach Norden zu
einem Aufzug. Nehmt den Aufzug
nach oben. Dann den nachsten Raum
betreten und die vier Kanonen an
der Decke und den Soldaten auf der
anderen Seite des Raumes ausschaiten.
Geht durch die Tur, die er bewacht
hat, und folgt der Halle. Geht am
nachsten Raum nach links. lhr

SCHNELL DIE GOLDENE HEALTH EINSAMMELN
UND FERTIG MACHEN FUR DAS BLUTBAD

links, bis ihr nicht mehr weiter gehen
konnt. Verwendet das Sniperscope
auf eurem Plasma Rifle, um die zwei
Drohnen in den Alkoven rechts von
euch auszuschalten. Springt auf die
Plattform unter ihnen, und springt
dann weiter auf Plattformen, bis ihr
an einer versperrten Tur ankommt.
Schaut nach oben und leicht hinter
euch, und sprengt die Kanonen in
der Decke hoch. Die Tur ist jetzt
offen. Es gibt hier drei Turen,

werdet einen Raum mit ein paar
Buggies betreten. Totet sie und geht
durch die Tur auf der anderen Seite.
Drinnen steht ein Soldat, der noch
einen grinen Schalter bewacht, der
eine Plattform im vorigen Raum
aktiviert und ein paar Mites (Milben)
rauslaBt. Tretet auf die Plattform und
sie wird euch zum Vorsprung
hochwirbeln. Bedient den Schalter,
um noch einen Aufzug zu rufen, der
euch zu einem Gang hoch oben
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transportieren wird. Folgt dem
Korridor, dann kommt ihr irgendwann
bei einem schon zuvor erforschtem
Gebiet raus. Aber nicht bevor ihr die
Firestorm Kanone eingesammelt
habt! Sammelt im nachsten Raum
schnell die Golden Health ein und
bereitet euch auf BlutvergieBen vor,
denn Drohnen brechen durch die
Waéande. Nach dem Schlachtfest geht
es durch die Hallen weiter. Springt in
den Warp, der von Silber Health
umgeben wird.

Noch ein ahnlicher Pfad, nur dieses
Mal brechen die Drohnen nicht durch
die Wande - erschieBt sie alle. Macht
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weiter, dann erreicht ihr einen
runden Raum. In der Mitte ist eine
groBe Struktur mit Alkoven, die alle
einen groBen Schalter beherbergen.
Bedient alle Schalter (wodurch viele
Mites losgelassen werden), um einen
Aufzug zu aktivieren, um euch zu
einem weiteren Gang zu bringen.
Folgt ihm, und blast unterwegs den

davon flhrt zu einer versperrten
Warp Portal Maschine, die andere zu
einem Aufzug. Nehmt den Aufzug.
Folgt dem Gang. Schon bald danach
findet ihr die Proximity Fragmentation
Mine (PFM) Schicht. Verwendet das
an den Mites drunter und gebt ihnen
mit dem Flammenwerfer den Rest.
Alle Tlren 6ffnen sich und lassen
eine Drohne los. In einer von ihnen
befindet sich ein Schllissel. Schon
einsammeln.

Sprengt die falschen Wande im
Raum. Abgesehen von massig
Muniton befindet sich auch der
Schalter, den die letzte Warp Portal
Maschine 6ffnet, hier. Um dort
hinzukommen, geht von diesem
Tunnel geradeaus und folgt dem
Pfad. Ihr jetzt kOnnt ihr in die Warp

VERWENDET IHN AAN DEN MITES UND MACHT
SIE MIT DEM FLAMETHROWER FERTIG.

Insectoiden das Licht aus. Speichert
euer Game auf dem Schiff, bevor inr
in den Warp springt. Wie vorher den
Pfad entlang, dann ber den
Vorsprung zu einer Plattform, dann
wieder runter und durch die Tlr. Im
nachsten Raum vernichtet die vier
Kanonen an der Decke, dann Offnet
sich die Tur. Drinnen befinden sich
zwei Drohnen und ein sich
drehendes Objekt. Jagt

es hoch, dann 6ffnen

sich die zuvor

versperrten Turen. Eine

Portal Maschine gehen.

Sammelt das flinfte Nuke-Stiick
ein. Kehrt zum Mite Raum zurlick
und geht durch den Tunnel mit einer
Reihe an Blauen Healths. Folgt dem
Tunnel zu einem Warp. Folgt der
Halle zu einem groBen Raum, dann
nach links und weitergehen. Totet
die Drohne jenseits der Schlucht,
geht nach links und macht dem
Soldaten hier den
Garaus. Merkt euch, wo
ihr seid. Das kann spater
noch nitzlich werden.

Ein Teleporter - ein neues
Kapitel in eurem Abenteuer. .



Aktiviert den Schalter hinter ihm und
geht zuruck, um die abfahrende
Plattform zu erwischen. Geht im
nachsten Gebiet nach vorne und
springt den Vorsprung runter. Wenn
ihr den Schalter im scheinbar leeren
Raum aktiviert, schlieBt sich die Tur
und Dutzende Mites schwarmen rein.
Kimmert euch mit eurer guten War
Blade um sie, geht dann raus und
verwendet die funktionierende
Plattform, um zum oberen Gebiet zu
gelangen. Einer der Tunnels hat eine
Plattform, die als Bricke zu einen
anderen Tunnel fungiert. Hier stehen
etliche Turen offen, und eine Spur
von Golden Life Forces fuhren in eine
Wand. Auch wenn ihr die Tokens
schon eingesammelt habt, geht auf
die linke Seite der Kammer und
schaut euch das mittlere Podest an.
Ein Teil der Wand ist anders als der
Rest. SchieBt darauf - drinnen steht
ein Soldat, und ein geheimes
drehendes Objekt. Jagt sie beide zum
Teufel. Geht wieder nach drauBen
und erforscht die offenen Tlren.
Eine davon flhrt zu einem Schalter -
aktiviert ihn und totet die Arbeiter,
die auftauchen. Kehrt zur Kreuzung
zurick, dann ist eine Drohne
erschienen. Wenn ihr sie fertig
gemacht habt, geht durch den
Tunnel, den sie blockiert hat, um
eine frisch aktivierte Plattform zu
erwischen. Sammelt den supercoolen
Cerebral Bore ein, dann jagt die
Wand links in die Luft und folgt
diesem Pfad flr eine Weile. Ihr

solltet dann mal eine rechts nehmen,
die Eier vernichten und den Warp
Portal aktivieren. Schlendert hier
entlang, toétet die Drohnen in den
Alkoven, dann bekommt ihr die Sacred
Eagle Feather (Heilige Adlerfeder).
LaBt euch vom Adlerfeder-Vorsprung
auf die Plattform runterfallen, dann
lauft vorwarts und ihr findet einen
Warp. Aber bevor ihr euch dariiber
freut, geht zurlick zu dem Ort, den
ihr euch vorher gemerkt habt, und
schaut euch die neu gebdffnete
Passage an, die zur Warp Portal
Maschine fuhrt!

Geht rein und Ubernehmt den
Whispers Talisman (Flistertalisman).
Geht dann durch den Warp, den wir
gerade erwahnt haben.

Bewegt euch vorwarts und totet
die Drohnen auf den Vorspriingen.
Als nachstes bersten zweij Soldaten
herein. Macht sie auch fertig und
geht dann zur nachsten Tr. Hier gibt
es etliche versperrte Tlren, und
massig Mites wimmeln hinter euch
her. Auf der anderen Seite gibt es
eine Tur. Geht da durch, merzt die

in den vorigen Raum. Lauft durch
den neu erdffneten Tunnel. Jagt alle
wirbelnden Objekte weg, um das
Master Force Field (Masterkraftfeld)
Zu vernichten, aber haltet eure Augen
nach den Drohnen offen. Entkommt
Uber den Aufzug, sammelt den
Scorpion Missile Launcher auf dem
Weg nach oben ein, und Uiberquert
das Wasser. Wenn ihr angekommen
seid, sucht den Pfad mit den
Plattformen, die als Brucken
fungieren. Geht da driiber, dann
rechts, und versucht, euch den
Schldssel zu schnappen. Aber nix

JAGT DEN ZWEITEN EIERHAUFEN AUCH WER,
DDANN FINDET IHR EIN NEUES GEBIET.

Drohne gegenuber aus und hopst ins
Wasser runter. Drunter findet ihr
genug Red Life Force flr zwei Leben,
und einen Geheimtunnel, der zu
einem wirbelnden Objekt flihrt. Jagt
es in die Luft, kehrt zum oben
genannten Gebiet zurlick, und dann

gibts, eine Tur wird euch ins Gesicht
fallen, und zwei Drohnen und ein
Soldat mussen erst ihr Fett abkriegen,
bevor ihr den Schilssel einsammeln
kénnt. Kehrt wieder in den vorigen
Raum zurtick und weiter. Durch den
Warp schreiten.

Folgt dem Pfad. Eine Drohne sitzt
oben auf einem sonderbaren
Wandstlck. Klettert hoch, 6ffnet die
Tlr, geht nach rechts, dann
geradeaus, schickt die Drohne in
den Drohnenhimmel, klettert die
Wand hoch, lber die Briicke und
durch die Tur. Am Ende des Pfades
wartet ein Warp.

Wieder mal dem Pfad folgen. Jetzt
solltet ihr in einem runden Raum mit
massig Eiern stehen. Raumt hier mal
ein biBchen auf. Auf der mittleren
Plattform liegen Eier, die einen Tunnel
blockieren. Drinnen steckt ein
Konigin-Embryo. Am besten werdet
ihr mit der Unmenge Drohnen, die
rein warpen, fertig, wenn ihr zwei mit
dem Charge Dart Rifle einfriert. Dann
folgen ihnen keine anderen mehr.
Hammert auf dem Konigin-Embryo
mit allem was ihr habt herum, und
tétet sie, wenn sie aus dem Kokon
fallt. Wenn sie zermantscht ist,
bekommt ihr eine Orange Health.
Wetzt hier raus und schaut euch nach
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einer anderen Eiergruppe um, die
einen Tunnel blockieren - jagt sie
hoch und nehmt die Beine in die
Hand! Eine Armee reinen Hasses
verfolgt euch. Also rennt schnell, bis
ihr einen Warp findet.

LaBt euch in ein weiteres Gebiet
fallen, das von Mites verseucht ist,
dann klettert die Wand hoch, die der
Soldat bewacht. Uberquert die
Brucke (Rechts kénnt ihr speichern),
und biegt an der Kreuzung nach links
ab. Jagt den komischen
Wandabschnitt hoch und geht durch
den Warp.

Im nachsten Gebiet befindet sich
noch ein Kénigin-Raum, in dem es
vor Eiern nur so wimmelt. Wie
vorher ist die Kénigin in der Mitte.
Setzt die gleiche Strategie wie oben
ein, dann jagt den zweiten Haufen
Eier weg, um noch ein neues Gebiet
zu finden. Folgt ihm bis zum Ende,
um einen Warp zu finden.

lhr seid wieder zurick auf der
gleichen Bricke wie vorher. Geht
nach links und in die Tur. LaBt euch
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FLAMETHROWER

Nicht nur der tbliche Flammen-
werfer. Ein Strom fiiissigen Feuers
flieBt vom Ende der Waffe und
fackelt jeden Feind in seinem
Weg an.

ins Wasser fallen und schwimmt in
eine Geheim-Passage. Hlpft auf die
Plattformen und laBt euch in das
Gebiet darunter fallen. Sammelt
Satchel Charges von den folgenden
Standorten ein: A) hinter der Saule,
neben dem Start. B) Geht weiter und
ignoriert die Wassergrube. Hinter
dem Baum neben dem Ausgang zu
diesem Level. C) Das gleiche, nur auf
der anderen Seite. D) Springt in die
Wassergrube. Darunter ist ein Warp.
Folgt dem Pfad zu einer Tur.
Drinnen befindet sich ein groBes
Lava-Gebiet. Springt auf die
Plattformen und klettert hoch.
Totet die beiden Soldaten, die einen
Schalter bewachen. Bedient ihn,
dann geht ruckwarts, um eine
Plattform zu finden. Verwendet sie,
um zum Gebiet darGiber zu kommen.
Betatigt beide Schalter, dann 6ffnet
sich die Tur dazwischen. LaBt euch
in das schlammige Gebiet fallen und
nehmt es mit drei Soldaten gleichzeitig
auf - ihr kdnntet sie mit dem Charge
Dart Rifle einfrieren und den
Cerebral Bore zum Einsatz bringen.
Klettert die Mauer auf der anderen
Seite hoch, dann findet ihr noch
einen Koénigin-Versteck - ihr wiBt ja,
was ihr machen muBt. Kehrt zuriick
zu den ersten paar Satchel Charges
zuriick. Wenn ihr ankommt, geht
raus, dann seid ihr wieder da, wo
ihr untergetaucht seid, um das
Gebiet zu finden. Klettert die
Saulen hoch, ignoriert den Leap of
Faith Talisman (Sprung ins
Ungewisse-Talisman). Kraxelt die
Wand hoch, wo die Drohne sitzt,

macht den Soldaten kalt und hipft
in den Warp.

Klar, der Master Computer Raum
ist natlrlich gut verteidigt - raumt
erst mal mit den vielen Geschlitz-
stellungen auf. Legt eine Satchel
Charge auf jedes Energie-Totem und
bringt euch in Sicherheit, bevor
euch das Ganze um die Ohren fliegt.
Geht nun zum Leap of Faith
Talisman und verwendet ihn, um
einen Goldenen Health Boost zu
finden. Geht zum Standort der
Satchel Charges B und C zuriick.
Uberquert die Briicke, schickt den
Soldaten ins Nirwana und hiipft in
den Ausgangs-Warp.

Um das Energie-Totem zu retten,
muBt ihr an die zwanzig Drohnen
gleichzeitig bekampfen - das hort sich
vielleicht kompliziert an, aber denkt
dran, sie sind hinter dem Totem her,
nicht euch! Nach ihnen ist es an der
Zeit, der Queen Mantid gegeniber-
zutreten, und zu schlagen. Wenn ihr
das geschafft habt, ist der Level
erfolgreich beendet.




LEVEL

e Sammelt den Scorpion
Missile Launcher ein. Geht die
Halle runter und zu einem groBen
Raum mit einem Primagen Schllssel
in der Mitte, umgeben von einem
Kraftfeld. Geht nach links und in den
Gang. Vorsicht bei den beiden
Troopern. Hier fallt eine Kanone
runter - hoért dem Gerdusch zu,
wenn es runterfillt. Geht nach links
und die Halle mit einem Bio Bot
runter, dann findet ihr eine
Gabelung. Haltet euch rechts. Sucht
auf der linken Konsole nach einer

Stellt euch jetzt mit dem Gesicht zur
Wand und steigt auf den Ventilator,
um euch langsam nach oben zu
bewegen, bis ihr in das obere Gebiet
kommt. Dreht euch um, dann seht
ihr einen blauen Kristall, der uber

dem Ventilator schwebt. Springt vom

Vorsprung runter, um ihn

DREHT EUCH UM UND IHR SEHT EINEN
BLAUEN KRISTALL UBER DEM VENTILATOR.

roten Taste. Berlhrt sie, und eine
Maschine wird runter kommen und
einen grinen Warp formen. Tretet
rein.

Geht nach rechts und folgt der
Halle. Nicht abbiegen. Nach ein paar
Bio Bots und ein paar Knarren
erreicht inr einen groBen Raum mit
rotem Leuchten, ein paar Lasern und
einem Ventilator im Boden. Nehmt
als erstes die Trooper darlber aus.

Mit dieser Schalttafel wird @
der nachste Warp aktiviert.

einzusammeln (der Ventilator halt
euch in der Luft). Das ist ein lon
Capacitor. Bewegt euch nun wieder
nach oben. Haltet euch vom Eingang
aus rechts (oder links, wenn ihr
Power-Ups wollt). Tétet den Bio Bot
und geht nach links, wo sich die
Blaue Health befinden. Die Rohre
sind mit einem sonderbaren griinen
Material Gberkrustet. Geht weiter,
egal welchen Weg, sie flihren alle in
den gleichen Raum. Vernichtet die
beiden Trooper, geht zur anderen
Seite der Kammer und steigt die
Stufen hoch. Geht dann in Kreisen,
und ihr solltet in die Ndhe des
Eingangs gelangen. Schaut nach
unten, dann seht ihr einen
Vorsprung mit zwei lon Capacitors.
Um da runter zu kommen, laBt euch
vom Vorsprung fallen und springt in
der Luft. Kehrt jetzt wieder dahin,
wo ihr runtergesprungen seid, und
nehmt die Aufzug-Plattform. Totet
den Bio Bot, geht um die Sdule und
drickt die gldnzende rote Taste. Die
Tur 6ffnet sich, und ihr entdeckt
einen grantigen Trooper. Nach
seinem Abgang dem Korridor folgen.
Geht nun geradeaus auf den
Speicherpunkt zu, oder nach rechts,
im Spiel weiter. Ihr kommt zu einem
schmalen Raum mit Lasern unten
und etlichen offenen Hallen auf der
anderen Seite. Geht die Treppe
runter und macht eine 180 Grad-
Wendung, dann findet ihr eine
Whispers Talisman Fliese. Stellt euch
drauf, um Uber einen Tunnel

getragen zu werden. Folgt dem
Tunnel, dann findet ihr noch eine
Fliese und macht das gleiche. Am
Ende bewacht eine Elite einen
Schalter. Bedient den Schalter und
steuert auf die offene Tur zu. Geht
nach links, zurick zu dem Raum mit
den Lasern. Schaut nach unten links.
Hier seht inr ihr einen offenen Gang
mit etlichen Blauen Healths.
Runterhopsen. Haltet euch an der

20

Eine der coolsten, aber
schwersten Waffen. Der Razor
Wind ist ein groBe, wirbelnde
Klinge im Wurfstern-Stil, die
den Feind zerstickeln. Ihr
WiBt, wenn ihr was getroffen
habt, wenn die Klinge sauber
geworfen wird und blutig
Zuruckkommt.
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Einmindung links und bedient den
Schalter, um eine Brucke zu
aktivieren, um den lon Capacitor
einzusammeln. Geht weiter, und
nach links an der nachsten
EinmUndung. Hier seht ihr eines der
Engine Plasma Items (Maschinen-
Plasma-Gegenstidnde), von denen
Adon in der Einweisung gesprochen
hatte. Geht auf das Totem zu und

steckt einen Capacitor in jedes Loch.

Wenn sie alle voll sind, wird seine
Polaritat umgekehrt! Gebt dem
Trooper in der Nahe den Rest. Geht
weiter, bedient den Schalter und
springt in den Warp.

Wenn ihr weitergeht, éffnet sich
eine Tur. Aber ignoriert sie einfach,

hier wart ihr namlich schon. Sammeit
die Ultra Health ein, jagt alles in die
Luft, das nahe kommt, bedient den
Schalter auf der Konsole, laBt euch
runterfallen und geht nach links.
Jetzt befindet ihr euch wieder im
Gebiet des Primagen Schlussels.
Haltet nach der frisch gedffneten Tlr
aus, betretet sie und folgt dem Weg
hier. Am Ende den Schalter bedienen
und in den Warp marschieren.

Geht durch die Tar, sammelt den
Tek Bogen ein, und schon befindet
ihr euch in einem Raum mit zwei
Troopern. Verwendet den Ventilator,
um zum oberen Gebiet zu kommen
und dann riber zur schwebenden
Plattform zu springen. Wenn ihr mal
angekommen seid, aktiviert den
Schalter an der Konsole und laBt
euch runter fallen. Ein Bio Bot
kommt aus einem offenen Tunnel.
Wenn ihr ihn vernichtet habt,
betretet den Korridor. Geht rechts,
dann links. Jagt den Trooper in die
Luft und bedient den Schalter, um
ein Gebiet zu ertffnen. Es gibt
etliche Podeste und ein
paar Ventilatoren im
Boden, die euch dabei

helfen, an den Lasern vorbei zu
kommen. Wenn ihr das Gebiet mit
der Red Life Force erreicht habt,
springt zum lon Capacitor, bedient
den Schalter und verlaBt das Gebiet,
dann seht ihr eine neue offene Tir.

Macht die Elite kalt, die den
Durchgang blockiert. Dann geht es
rein, geht nach rechts, und ihr
befindet euch in einem Ventilations-
Schacht. Hier halten zwei Ventilatoren
mitten in der Luft. Rudert hoch zu
einem Speicherpunkt, aber geht zur
Halle unten, um weiter zu kommen.
Als nachstes mit dem Trooper fertig
werden, dann seht ihr eine Brlcke,
die sich zuritckzieht. LaBt euch zu
dem Vorsprung mit der Konsole
runterfallen und betéatigt die Taste,
damit ein Lift hinter euch runter-
kommt. Wenn ihr angekommen seid,
geht nach rechts und in den Tunnel
mit einer Reihe Silver Health rein.
Das bildet eine lange Reihe von
Ventilationsschachten. In einem
Gebiet bekommt ihr mit einem
Sprung noch einen Capacitor, also
haltet eure Augen offen. Danach seid
ihr auf der anderen Seite des vorigen
Raums, wo ihr den wertvollen Razor
Wind einsammeln kdnnt. Die beiden
Schalter hier 6ffnen eine verschlossene
Tlr und schaffen eine Briicke zu
einem bereits erforschten Gebiet.
Geht weiter durch die neu getffnete
Tur, und geradeaus weiter. Aktiviert
den Warp und hipft rein.

Diese Halle ist ein groBer Looping mit
einen Schalter auf der einen Seite
und einer Tir auf der anderen.
Bedient den Schalter und flitzt
schnell zur Tdr. Ihr habt nur wenig
Zeit, bevor sie sich schlieBt. Steigt in
den Aufzug, fahrt nach oben und
kdampft mit den Bio Bots oben.
Nehmt einen der beiden Pfade vor
euch. Totet den Trooper, steuert
durch das Computer-Labyrinth und
bedient den Schalter. Die zwei Turen
in der Nahe 6ffnen sich flr ungefahr
30 Sekunden. Rennt zu einer hin,
springt Uber den Abgrund, sammelt
den Capacitor ein und rennt zur
anderen zurlick. Haltet jetzt auf den
Raum hinter den Capacitors zu. Totet
die Trooper und bedient die beiden
Schalter in der Mitte. Geht von da
aus, wo ihr reingekommen seid, zur
Tur rechts auf das Totem zu, und
kehrt seine Polaritdt um. Dann durch
die linke Tur gehen. Hier drinnen
befindet sich ein Schalter. Bedient
ihn, dann verwendet den Warp.
Ignoriert die Tir, die sich 6ffnet. Hier



wart ihr auch schon mal. Aktiviert
stattdessen den Schalter und schnappt
euch die Ultra Health. LaBt euch
runterfallen, und dann befindet ihr
euch wieder im Primagen Schitssel-
Raum. Geht vorwarts, bis ihr auf eine
neue Halle stoBt. Spielt frohlich mit
den Schaltern, und schon bekommt
inr noch einen Warp.

Bewegt euch nach links, bis ihr
einen Raum mit einer Elite und einem
Trooper findet. LaBt euch zum Aufzug,
kreist herum und verwendet die
Plattform, um druber zu kommen
(schnappt euch auch den Capacitor
im Alkoven). Dann geht es durch den
Ausgang. Folgt dem Pfad, bedient
schnell die Schalter, bis ihr zu einer
normalen Tur kommt. Wenn ihr die
Schalter rechtzeitig bedient, 6ffnet
sich die versperrte Tur. Geht rein,
dann schldgt sie hinter euch zu.
Bedient den Schalter, um sie zu
offnen, dann sammelt den Capacitor
ein, den die Elite bewacht. Geht zur
normalen Tar zurtick. Durchlaufen.
Geradeaus kommt ihr zu einem
Speicherpunkt, links geht es weiter.
Nach etlichen Ventilatoren befindet
ihr euch wieder zuriick in den Hallen.
Geht nach rechts, bedient den
Schalter und springt in den Warp.
Geht durch die Tur an der rechten
Wand und folgt dem Pfad. Auf dem
Vorsprung hier gibt es eine Leap of
Faith-Fliese - benutzt sie, dann

entdeckt ihr einen Schalter, mit dem
ihr was vor euch 6ffnen konnt.
Haltet die Augen nach der Elite
offen. Weiterlaufen, dann findet ein
einen groBen Raum mit zwei
Troopernund einem Bio Bot. Geht
vorwarts, die Treppe hoch, und
bedient den Schalter. Dreht euch um
und geht zur Tur links (rechts vom
Eingang). Schnell reineilen, totet die
Elite, schnappt euch den Capacitor,
und bedient den Schalter, der die Tur
im vorigen Raum 6ffnet. Das ist die
gleiche Situation, aber der Schalter
Offnet die TUr zum nachsten Gebiet.
Bedient den Schalter und geht in die
offene Tur. Am Ende steht ein Totem,
also andert die Polaritat. Kehrt zum
Schalter zurtck und geht durch die
normale Tur. Am Ende gibt einen
Schalter, der einen Warp 6ffnet.
Ignoriert die Tar, die sich Offnet,
schnappt euch das Ultra Health,
bedient den Schalter und laBt euch
zurlick in den Primagen Schiltissel-
Raum fallen. Die ndchste offene Tur
findet ihr gleich geradeaus, links vom

£

Wenn ihr alle Capacitors
auswechselt, seid ihr einen .
Schritt an der Purifikation.

hoch, einen Treppenabsatz hoch.
Betatigt den Schalter, dann erscheint
eine Plattform. Echt praktisch als
Brucke. HUpft hier runter, um einen
Capacitor einzusammeiln. Es geht
wieder runter und jagt die Kiste mit
allen beweglichen Teilen ein. Haltet
weiter auf die Innenseiten, dann
wird die Automated Assembly Plant
(automatische Montagefabrik)
vernichtet.

IN EINEM GEBIET BRINGT EUCH EIN SPRUNG NOGH
EINEN CAPACITOR, ALSO AUGEN AUF!

Leveleingang. Folgt dem Pfad zu
einem Schalter. Arbeitet euch durch
diese schwerbewachten Raume, um
eine Einhohlung im Boden zu finden,
mit einem Capacitor und zwei
Schaltern. Wenn sie beide aktiviert
sind, 6ffnet sich die Tlr in der Nahe
und ein neuer Schalter wird frei-
gegeben, der einen Warp 6ffnet.

Folgt dem Pfad zur Gabelung in
der StraBe. Rechts kommt man zu
einer versperrten Tur, links zu einem
Schalter. Zwei Bio Bots kommen raus,
wenn ihr ihn bedient, also tétet sie,
dann 6ffnet sich die Tur.

Drinnen ist eine Elite. Bedient den
Schalter und geht durch
die beiden
verschlossenen Turen.
Geht weiter, den Aufzug

Aktiviert den Warp Portal
Maschinenschalter hinter der Kiste.
Tétet den Trooper in der Ndhe und
aktiviert den Schalter hinter ihm, um
die Tar zu &ffnen. Links befindet sich
ein Offering Warp Portal, aber ihr
braucht keine Eagle Feather
{Adlerfeder) - jedenfalls noch nicht!
Geht in den ndchsten Raum,
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In diesem Level kann es echt
verwirrend werden! Nur Ruhe

TORPEDO LAUNCHER

%+ 100 i} 3

Das ist ein normaler Torpedo
Launcher. Sein starker Motor
hilft euch beim Schwimmen,
und die Missiles haben es
auch ganz schon in sich! Das
Ding ist also immer brauchbar

betatigt den Schalter und schreitet
in den Warp.

Folgt dem Pfad, an einer
abgesperrten Tur vorbei, dann kommt
ihr zu einem Gebiet mit einem Tunnel
und einer normalen Tur. Geht rein,
aber paBt auf die Elite drinnen auf.
Vernichtet den groBen Computer in
der Mitte des Raumes, der ganz
automatisch die zweite Assembly
Plant (Montagefabrik) in die Luft
gehen laBt.

euch im Fabrik-Gebiet. Vor euch sind
zwei groBe Saulen mit blauen
Objekten drinnen. Geht zu denen
hoch und sammelt diese Blauen
Laser Kristalle ein. Haltet auf den
Tunnel in der Nahe zu, bedient den
Schalter, und schwupps geht es in
den Warp.

lhr kdnntet nach rechts auf die
Oblivion Warp Portal Maschine
zuhalten, aber hier ist abgesperrt.
Also merkt euch nur seinen Standort.

STEIGT IN DEN LIFT, GEHT HOCH UND
KAMPFT MIT ZWEI BIO BOTS OBEN.

Hinter dem Computer steckt eine
Sacred Eagle Feather (Heilige Adler-
feder), und noch ein Capacitor. Geht
auf dem gleichen Weg zurtck und
holt euch den Eye of Truth Talisman
(Auge der Wahrheit Talisman). Den
braucht ihr ganz dringend, wenn ihr
fair gewinnen wollt.

Kehrt zur abgesperrten
Tlr zurlck, die Treppe
runter, dann befindet ihr

Weitergehen, dann kommt ihr zu
einer Wand mit tddlichen roten Lasers.
Untersucht die Saulen, von denen sie
herkommen, dann seht ihr zwei Red
Laser Crystals (Rote Laser Kristalle).
Berlihrt sie, um sie einzusammeln,
und legt die Blauen Laser Kristalle rein
- blaue Laser sind
harmilos. Jetzt kdnnt ihr
zwar dran vorbeigehen,
aber macht das erst mal




nicht. Geht stattdessen nach links zu
einer anderen Fabrik. Stopselt die
Roten Laser ein, sammelt die Blauen
Laser Kristalle, dann bekommt ihr die
Punkte daflr, noch eine Automated
Assembly Plant (Automatische
Montage-Fabrik) zu vernichten. Geht
nun durch die Blauen Laser von vorher.
Hier gibt eine eine Orange Health, einen
Capacitor und einen Warp Portal
Maschinen-Schalter. Gerade aus gibt es
noch einen Totem, und zwei Laser-
zaune. Verwendet die rotierenden
Plattformen, um in die Nahe der Saule
Zu gelangen, von denen sie her-
stammen, und steckt die Blauen Laser
Kristalle ein. Auf diese Weise konnt ihr
in die Nahe der Mitte kommen und
den lon Capacitors einstecken - schon
wieder ein Ziel erreicht! Der River of

+ e T aBal;
Aarrghh! FriB Blel, mein
Mantis-Junge!

Gang mit Blauer Health (diese Tur war
vorher verschlossen). Hier wartet eine
Golden Health, eine Elite und einen
Schalter, der die letzte Tur 6ffnet. Seid
auf der Hut: ein Haufen Elite wurde
losgelassen. In der langen Reihe von

BLASTET WEITER AUF DAS INNERE, UND DIE
AUTOMATED ASSEMBLY PLANT IST HINUBER

Souls (FluB der Seelen) ist jetzt endlich
richtig gereinigt.

Wenn ihr unbedingt das letzte
Nuke-Teil haben wollt, solltet ihr
mindestens vier oder funf Leben
haben, nur flr alle Falle. Geht in
den rechten Durchgang von der
Blauen Laserwand, dann findet ihr
einen Schalter, der einen Warp
aktivieren wird.

Jetzt befindet ihr euch in einem
schon erforschten Gebiet. Sucht
den Eingang, durch den ihr
ursprunglich gekommen seid (das
Gebiet gegenuber der beiden
Schalter, die die versperrte Tur
oOffnen). Geht durch den Warp.

Geht geradeaus weiter, durch den

Waffen gibt es einen Tek Bogen, Mag
60, Shredder, Grenade Launcher,
Plasma Rifle, Firestorm Cannon,
Proximity Fragmentation (PFM) Layer,
Scorpion Missile Launcher. Sie filhren
Zu einem riesigen Ausgangsportal.
Dieser Warp flhrt zur Mutter - Mord,
Tod, Killen! Vernichten! Gebt der bosen
Mutter den Rest!

Wenn ihr alle sechs Primagen
Schilssel eingesammelt habt, kénnt ihr
den wichtigsten Mann hochstpersonlich
aus seiner Kammer im Lichtschiff in der
Mitte des Hub holen. Der letzte Kampf
steht auf den Programm.

VIEL GLUCK.
IHR KONNT ES BRAUCHEN.

+ inn A I

Wie bei den Pfeilen konnt die
Harpunen von den toten
Feinden einsammeln. Nur wenn
ihr keine Torpedos mehr habt.
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Es begann alles mit der Legend of... damals in
den Tagen des NES. Das zweite Spiel, Adventures  a
of Link, brachte die normale Annaherung des -
seitlichen Scrollings. Die SNES Version war die s
néchste - Link to the Past wird noch als eines der | ° )
Besten gesehen.. Link’s Awakening kam auf dem . f
Gameboy und kann es mit der SNES Version
aufnehmen. Und dann.. tja, das spielt ihr gerade...




TEI ©)

Hier und heute findet ihr den vierten
und letzten Teil des groBen
Zelda-Walkthroughs

LEVEL )

Holt die Goron Tunik von dem
rollenden Goron in der Stadt. achdem ihr von dem rollenden
0 Goron in der Goron Stadt die Fire
Tunic erhalten habt, muBt ihr
nach unten eilen und Duranias Raum
betreten. Zieht die Statue hinaus.
Eine Tur zeigt sich, gie direkt in
3“ den Death Mountain.Crater (Krater
Beendet den Kerker, damit ihr des Toten Berges) hiiein fihrt. In dem
das Medaillon bekommt zentralen Hauptgebiet konnt ihr zwei

—_—

LaBt alle gefangenen Gorons
frei

ihr von der anderen Seite her

runterklettern muBt. Das
andere ist oben auf einem der
Rauchstapel. Da kdnnt ihr nur dran,
¥ wenn ihr als Kind einen Samen in der

Nahe des Triforce Crest pflanzt. Um
Uber die scheinbar unpassierbare

Da ist wieder dieser Sheik.
Hoffe, er bringt mir ein Lied bei

Bruicke zu kommen, miBt ihr euren
Hookshot bei dem hdlzernen Balken auf
der anderen Seite der kaputten Briicke
verwenden. Dann wird der Sheik
erscheinen und euch ein ganz neues
Liedchen namens ,Bolero of Fire*
beibringen. Das Lied gestattet euch,

“ WIE IHR EUCH DENNEN KONNT, SPIELEN
LAVA UND FEUER HIER EINE GROSE ROLLE... »

jederzeit an jeder Stelle des Spieles zu
dem Death Mountain Crater zu warpen.

Wie ihr es sicher erwartet, spielen
in diesem Level Lava und Feuer eine
groBe Rolle. Wenn ihr jetzt eure
schiutzende Tunic tragt, dann konnt
ihr auch richtig fur eine kurze Zeit in
die Lava hinein gehen. Das kann in
bestimmten Gebieten recht nitzlich
sein. Viele der Feinde benutzen Feuer
als Waffe und die meisten Rdume
enthalten Keese (Fledermause). Also
seht zu, daB ihr die Gebiete grindlich
durchsucht und diese Stdrenfriede
aus dem Weg schafft,
bevor sie euch packen.
Anmerkung: Wenn es flr
eure Mission nicht
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Fire Temple

unbedingt erforderlich ist, alle Feinde
in irgendeinem Raum abzumurksen,
dann werde ich sie hier ignorieren
und euch nur die Ldsung zu einem
Puzzle geben, oder euch die Route
sagen, die ihr nehmen mupBt.

Uberpriift erst einmal den Raum in
der unteren Etage. Dort seht ihr einen
Goron und den Boss Chest. Ihr seit im
Moment echt nicht in der Lage, hier
irgendetwas zu machen. Merkt euch
das aber fur spater.

Eilt die Stufen hinauf und geht
durch die linke Tur. Beim Eintreten
werdet ihr durch Darunia begriiBt. Er
wird euch erzahlen, daB er den Boss
auf den Kampf vorbereiten wird und
daB ihr alle Gorons von dem Schicksal,
das sie erwartet, nun befreien miBt.
Insgesamt gibt es in diesem Kerker
neun Gorons zu erretten. Ein jeder
enthalt einen Schilssel flr die ndchste
Zelle. Sobald ihr also einen errettet
habt, mUBt ihr nur noch die nichste
Zelle finden. Geht jetzt nach rechts, Uber
die Plattformen, und stellt euch auf den

hohles Gerdusch verrat,
daB hier ein Geheimnis
dahinter ist. Rast wieder
hinaus und zielt jetzt den
blauen Block oberhalb
der TUr an. Spielt den ,Song of Time*,
um einen Block von der Tlr weg-
zubewegen. Klettert auf den Block, um
zur Tur darGber zu kommen. Sobald ihr
drin seid, maBt ihr euren Schild bereit
haben, denn die Bodenfliesen werden
auf euch zudrehen. Hinten im Raum ist
ein neuer Feind namens Like Like.
Diese schleimigen Kreaturen werden
euch einsaugen und euren Schild und
eure Tunic klauen. Wenn ihr diese
umlegt, kénnt ihr an die Gegenstande
ran. Als Waffe benutzt ihr am besten
euren Pfeil und Bogen. Zwei SchuB und
sie sind hin. Holt dann den Goldenen

Schalter, um die erste Zelle

zu Offnen. Befreit den ‘

Goron, indem ihr euch mit |

ihm unterhaltet und holt

den Schitissel von der Kiste. Falls ihr ein
oder zwei Feen braucht, dann eilt jetzt
zur gegenulberliegenden Seite und
zerdeppert samtliche Pdtte, um sie zu
befreien. Lauft nun zuriick |n den
Hauptraum und gebraucht euren
Schitssel an der gegenlberiiegenden
Tur. Ihr befindet euch jetzt in einem
riesigen Raum mit vielen Flattformen
und massig netter Lava. Rennt vom
Eingang aus nach Osten, liber die
Plattformen, dann kommt ihr an
einem TuUreingang an. Plaziert die
Bombe neben der Wand, so wird die
Tur offenbart. Geht rein und stellt euch

“ DIESE SCHLEIMIGEN KREATUREN SAUGEN
EUCH GLEICH EIN ... ”

auf den Schalter, um den nachsten
Goron zu befreien. Holt den Schilissel
und verschwindet wieder. Anmerkung:
Die ,Special Crop“, von denen die
Gorons hier reden, sind eigentlich nur
Bomben. Eilt von hier aus direkt (iber
die Plattformen hin zur gegeniiber-
liegenden Seite. Ihr kommt zu einer
Tdr mit einem blauen Block drliber.
Betretet die TlUr und befreit den Goron.
Denkt an den Tip, den er euch
gegeben hat, wo ihr die -
Wande mit eurem Schwert
schlagen muBt und ein

Skulltula von der hinteren Wand und
haut ab. Nun eilt ganz schnell zu der
verschlossenen Tlr am Ende der
Briicke. Hopst im nachsten Raum von
dem rechten Vorsprung, und greift in

Noch ein Gold Skulitula in der @
Tasche, nicht vergessen!



die Maschen. Klettert hoch und auf die
Plattform ganz oben. PaBt aber oben
auf die Keese auf. Springt dann runter,
neben den Block und schiebt ihn in das
Loch in die Mitte, wo auch der Strahl
herkommt. Springt auf den Block hinab
und fahrt damit hoch. Wenn ihr in den
nachsten Raum kommt, dann seht ihr
noch einen Goron. lhr kdnnt ihn jetzt
noch nicht erretten, also ignoriert ihn
erst einmal. Rennt stattdessen auf die
niedrige Plattform links hoch. Legt die
beiden Torch Slugs (Fackelschnecken)
um, bevor sie euch verbrennen, und

lauft dann auf die hdhere
Plattform hoch. Springt
riber zu der gegenliber
liegenden Plattform
zwischen dem Block und dem Schalter.
Schiebt den Block vom Ende der
Plattform runter. Geht runter und zieht
den Block zuriick, so daB er so weit
wie moglich nach hinten ist. Geht
wieder auf die Plattform mit dem
Schalter und springt oben auf den
Block, den ihr gerade gezogen habt.
Springt auf die nachste Plattform und
klettert dann am Maschendraht hoch.
Schaut jetzt runter zum Schalter und
aktiviert ihn, indem ihr ihn mit eurem
Hookshot trefft. Dadurch bekommt ihr
genug Zeit, um hinter euch den
Maschendraht hochzuklettern. Eilt
durch die Tur oben und geht in den
Maze Room (Irrgarten-Raum).Dieser

Hort zu, was die Gorons
sagen, sie haben Clues.

LaBt eine Bombe neben der Wand
fallen. Dadurch wird ein geheimer
Raum mit einem Goldenen Skulltula
offenbart. Folgt der AuBenwand in die
gleiche Richtung, in der ihr gelaufen
seit, bis ihr zu einer anderen Nische

“ EIN GEHEIMER RAUM MIT EINEM GOLDENEN
SKULLTULA WIRD OFFENBART... ”

Raum wird durch eine Perspektive von
oben nach unten betrachtet. Dadurch
wird es schwierig, zu sehen, was vor
euch ist. In diesem Raum sind
Felsbrocken weit verbreitet und ihr
solltet so gut ihr kénnt den Kontakt
mit ihnen vermeiden. Solange ihr euch
Zeit nehmt, sollte das keine Probleme
verursachen. Von der TUr aus nach
geht's nach links, bis ihr zu einer
kleinen Nische kommt.
Schiagt sie mit eurem
Schwert und es ertont
ein anderes Gerausch.

mit einer Tur kommt. Geht durch die
Tlr. Dort findet ihr noch einen Goron,
den ihr erretten muBt. Holt dann den
Schldssel und haut ab.

Folgt nun der Perimeterwand in die
gleiche Richtung wie zuvor. lhr kommt
zu einer verschlossenen TUr. Ignoriert
das erst einmal und findet die Nische
oben Uber diesem Gebiet. Stellt euch
nun auf den Schalter, um den nachsten
Goron zu befreien und holt dann den
Schilssel. Lauft nun schnell zurlick zur
verschlossenen Tur, die ihr vorher
verlassen habt. Ihr findet euch in einem

AUSGABE 2 APRIL/MAI 1999
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riesigen trichterférmigen Raum wieder,

der einen verraterischen Fall unten hat.

SchieBt auf das Auge in der Wand, um
die Leisten loszulassen, die die mittlere
Tir verdecken. Geht hinein. Holt die
Dungeon Map (Kerkerkarte) von der
Truhe und eilt wieder raus. SchlieBt die
Tur auf und geht rein. Schaut nun nach
oben. Ihr werdet einen Lift bemerken.
Merkt euch das fur spater. lhr muBt
den Scarecrows (Vogelscheuchen) in
Lake Hyia als Kind ein Lied vorspielen
und euch das merken. Dann spielt es
hier, um die Hilfe von Pierre zu rufen.
Auch braucht ihr einen besseren
Hookshot, als den, den ihr im Moment
habt, um diese Bonus-Sekton zu
bekommen. Springt nun ruber zur
Plattform mit der Torch Slug und
murkst sie ab. Ihr werdet einen Spalt
auf dem Boden sehen. Plaziert die
Bombe oben auf den RiB und stellt
euch zuruck. Dadurch wird sich ein

Wenn Link in den Labyrinth
Raum kommt, schaut hoch...

Tunnel zu einem anderen
Goron offenbaren (den,
zu dem ihr vorher nicht
hin konntet). Eilt mit Hilfe
des Maschendrahts wieder zum Maze
Raum. Springt oben Uber die dreieckige
Plattform zu einer Seite und dann
riber zur Plattform mit dem Schalter.
Dann wird euch der Kafig am Ende des
Raums gezeigt. Hupft sicher Gber die
verschiedenen Plattformen, hin zur
Zelle. Befreit den Goron und holt den
Schitssel von der Kiste. Eilt nun zurtick,
um den Lavaraum mit der Feuerlinie
rum. Eine Tur in diesem Raum erfordert
einen eurer netten Schilssel. Neben
den Saulen mit den Herzen drauf ist
eine Plattform mit einer TUr. Springt
von dem Maschendraht, damit ihr die

auszuweichen. Rennt zu der Tir der
AuBenwand und entdeckt den KompaB.
Jetzt geht links vom Zentralturm und
durch das Labyrinth, bis ihr dann die
verschlossene Tur erreicht. Da drinnen
seht ihr noch einen Goron in einer Zelle.

“ DIESES MAL SIND DIE WANDE AUS FEUER,
SEID ALSD VORSICHTIG...

erreicht. Eilt durch die Halle, hin zu dem
héhlenartigen Raum dahinter. Springt
hinab und eilt rechts des Hauptturmes
in der Mitte. Ihr werdet in diesem Raum
Schein-Tlren sehen. Falls sie zu wackeln
anfangen, wenn ihr versucht sie zu
o6ffnen, dann rennt schnell weg. Ihr
konnt sie zerstoren, indem ihr eine
Bombe neben sie legt. Das kann wichtig
sein, denn manchmal verstecken sich
Schalter dahinter. Hier ist
noch eine Labyrinth Sache.
Dieses Mal bestehen die
Wande aus Feuer. Seid also
vorsichtig, wenn ihr dann
versucht, den Felsbrocken

Ihr habt von hier aus keinen Zugang
zur seiner Zelle, aber macht euch mal
keine Sorgen. Rennt stattdessen durch
die Tar am Ende. Ihr findet euch nun
im ndachsten Feuer Labyrinth-Raum
wieder. Lokalisiert den Bodenschalter
und lauft durch das Labyrinth darauf
zu. Der Schalter wird die Feuerwand
am Ende des Raumes desaktivieren.
Rennt zu der Plattform, bevor die
Flammen zuriickkehren. Ihr steht nun
einer Gummitlir gegenuber. Plaziert
eine Bombe direkt daneben und stellt
euch zurick. Eine andere Tur erscheint,
durch die ihr nun durchmuBt. In
diesem Raum trefft ihr auf einen



neuen Feind, dem Flare Dancer. Am
besten legt ihr diese um, indem ihr
euren Hookshot nun auf den Kopf des
Gegners richtet und diesen dann von
der Hauptsektion des Kérpers trennt.
Sobald der Kopf isoliert ist, wird er auf
der zentralen Plattform umherkugeln.
Um dieses kleine Ding zu bekommen,
wartet ihr am allerbesten hinter einem
Block in der Mitte, bis der Kopf auf euch
zugerannt kommt. Springt zu diesem
Zeitpunkt raus und schlagt mit eurem
Schwert wiederholt zu. Nach ein paar
Schldagen wird es wieder in die Flammen
gehen und zu seinem Kdrper zurtick-
kehren. Wiederholt die ganze Sache, his
er das Zeitliche segnet. Sobald er tot ist,
muBt ihr auf die mittlere Plattform und

auf den sehr unsicheren Vorsprung
oben, wo ihr euren Megaton Hammer
bekommt. Mit dieser neuen Waffe
kénnt ihr Sachen zerstoren, die ihr mit
euren Bomben nicht geschafft habt. lhr
kénnt sie auch dazu einsetzen, um
bestimmte Blocke und Statuen zu
zerstampfen. Eilt wieder zurilick nach
unten, dorthin, wo der Block neben
dem Schalter im Boden war. Zerstampft
ihn mit eurem neuen Hammer. Der
Block wird auf den Boden darunter
fallen. Folgt ihm hinunter. Im Raum
darunter ist eine Totem Statue. Nenmt
euren Hammer, um sie aus dem Weg zu
schlagen. Eine Tur erscheint. Gebraucht
euren Hammer oben auf dem Block, der
aus dem Graben herausragt. Dadurch

“ SCHUTZT EUCH MIT EUREM SCHILD GEGEN

DIE FLIEGENDEN PLATTEN... ”

mit dem Lift nach oben. Geht durch die
Tar oben hinaus. Im nachsten Raum geht
ihr den Maschendraht hinauf und von
dort muBt ihr mit eurem Hookshot auf
den Schalter runter schieBen (es kann
ziemlich tlickisch werden, den Schalter
anzuvisieren, aber es ist moglich). Dreht
euch schnell um und klettert die zweite
Maschenwand hoch, bevor die Flammen
zurlickkehren. Ihr findet euch nun in
einem riesigen runden Raum wieder.
Findet den Schalter, um die Flammen
um die Kiste herum oben im Raum zu
desaktivieren. Das ist

zeitgeschaltet, seid also

schnell. Geht nun die

engen Treppen hinauf

wird der Boden nach unten gehen und
er schafft einige Stufen, die nach unten
hin flihren. Packt eine der holzernen
Kisten oben, bevor ihr nach unten eilt.

Die kieine Bombe lauft um
den Block herum

Plaziert jetzt die Kiste auf dem blauen
Schalter dort unten, damit die Tlr offen
bleibt. Schlagt im ndchsten Raum mit
eurem Hammer auf den Block ein und
fahrt mit der Plattform nach unten. Ihr
findet euch in einem riesigen Feuer-
Labyrinth wieder. Klettert dann die
Plattformen Uber euch hoch und
betatigt den verrosteten Schalter mit
eurem Hammer, damit die TUr sich
Offnet. Im nachsten Raum seht ihr auf
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der gegenlberliegenden Seite einen
blauen Block. Spielt ,Song of Time*,
damit er weggeht. Springt nun Uber
die Spalte zur anderen Seite (ihr
werdet es mal gerade so schaffen).
Betatigt den verrosteten Schalter,
damit der Goron Kafig darunter
geoOffnet wird. Springt runter und
sprecht mit dem Goron. Holt den
Schitssel von der Kiste und eilt wieder
den Block hoch und die Tur hinaus,
durch die ihr gekommen seid. Springt
danach auf den Block in der Mitte und
zerdeppert ihn mit eurem Hammer. |hr
findet euch nun vor dem Boss Raum
wieder, doch wo ist der Schlussel? Geht
durch die Tlr gegeniber dem Boss
Raum wieder in die Haupthalle. Eilt die
Stufen hinab und macht die Statuen
vor der Tur, auf der rechten Seite des
Raumes, kaputt. SchlieBt die Tur auf
und geht rein. Macht alle Feinde in
diesem Raum alle, damit die nachste
Tlur gedffnet werden kann.

Im nachsten Raum muBt ihr euch
mit eurem Schild gegen die fliegenden
Fliesen wappnen und den Like Like
abknallen. Holt den Goldenen Skulltula
von der hinteren Wand und geht durch

die nachste Tur hinaus. Im nachsten
Raum muBt ihr gegen einen anderen
Flare Dancer antreten. Benutzt die
gleiche Packtechnik wie zuvor und
schlagt dann die kleine Kérpersektion,
wenn er Uber die zentrale Plattform
lauft. Sobald er abgemurkst ist, wird
sich eine neue Tur 6ffnen. Ihr kommt
Zu einem verrosteten Schalter. Betatigt
ihn mit eurem Hammer und befreit
den letzten Goron. Falls ihr es nicht
bemerkt habt; der Schilssel flir den
Boss Raum ist in der schicken Kiste
hier. Lauft wieder hinaus und hoch
zum B0ss Raum. Holt ein paar Feen
aus dem Pott in der rechten Seite des
Raumes, falls ihr sie braucht. Nun
geht in den Boss Raum und macht
euch fur den Kampf bereit.

UNTERIRDISGCHER LAVA-
DRACHE: VOLVAGIA

Springt Uber den Block zur zentralen
Plattform, um den Boss zu aktivieren.
Wenn der Raum zu schiitteln anfangt,
dann wird ein Drachen aus den Tiefen
des Lavapools emporsteigen. Dieser
Boss ist ganz leicht zu besiegen.lhr
braucht nur ein paar Fertigkeiten

und etwas Vorwissen. Er hat nur
zwei echte Angriffe, die wirklich
erwahnenswert sind. Die erste ist,
wenn er von den kleinen Lavabecken
hochkommt und Feuer speit. Das
kdnnt ihr einfach umgehen, indem
ihr einfach euren Schutz nehmt. Die
zweite Attacke ist etwas schwieriger
zu umgehen. Der Drachen wird nun
groBe Felsbrocken von oben herab
fallen lassen. Sie regnen herunter,
bis der Drachen wieder in eines der
Becken taucht. Am besten kénnt ihr
dem ausweichen, indem ihr einfach
in Bewegung bleibt, bis der Drachen
wieder abtaucht.

Es gibt ein paar Methoden, um mit
dieser feurigen Plage fertigzuwerden.
Wenn der Drachen anfangs aus den
kleinen Lavabecken auftaucht, miuBt
ihr ihn mit eurem Hammer angreifen.
Dadurch wird er betdubt und ihr kdnnt
nochmals kraftig zuschlagen (seht zu,
daB ihr nach dem ersten Schlag vor
ihm steht, sonst kénnt ihr ihn um eine
Sekunde verpassen). Wenn ihr den
Drachen, wahrend er jetzt aufsteigt,
verpaBt, dann ist es maglich, ihn mit
euren Pfeilen zu treffen und ihn dann
wieder nach unten zu locken.

Nachdem der Drachen geschlagen
ist, wird er sich vor euren Augen
aufldsen. Holt den Herzcontainer und
betretet den Warp.

KAMMER DER WEISEN
Wenn Volvagia stirbt, dann wird die
Wolke, die uber dem Todesberg lag,
sich erheben und flr immer und ewig
verschwinden.

Wer kann euch besser mit dem
ndchsten Medaillon auszeichnen, als
Durania, Konig der Gorons. Er wird
nun hierbleiben, als Weiser des
Feuertempels. |hr werdet dann
wieder auBerhalb des Eingangs zum
Feuertempel auftauchen.

Anmerkung: Nun, da ihr diesen
Hammer habt, solltet ihr hier in der
Gegend den Great Fairy Fountain
(GroBen Feen-Brunnen) besuchen.
Wenn ihr Uber die Briicke hangelt
und dann Uber die nachste rennt,
dann kommt ihr zu zwei Felsbrocken,

AvVelrn



die den Eingang zu einer Hohle
blockieren. Nehmt euren Hammer,
um den Pfad zu kldren und betretet
den Great Fairy Fountain. Fir all eure
Umstédnde wird sie eure Powerleiste
verdoppeln. Das ist flir spatere Level
von Wert.

ZORAS DOMAINE:
EISHOHLE

Eilt jetzt auf Navis Bitte hin zu Zoras
Domaine, um zu sehen, was hinter
ihren Geschichten Uber den Arktischen
Wind steckt. Wenn ihr ankommt,
werdet ihr sehen, daB das ganze
Gebiet von dickem Eis und seinen
Einwohnern ist. Eilt an Kbénig Zora
vorbei in Zoras Fountain. Jabu-Jabu
ist weg und das ganze Gebiet ist
voller Eisberge. Geht dann (iber die
Eisberge hin zu der Hohle in der
ndrdlichen Wand (hier gibt es auch
ein praktisches Herzstlick auf einem
der Eisberge). Wenn ihr auf dem
Vorsprung seid, dann geht in die Ice
Cavern (Eishéhle) hinein. In den
Passagen sind Stalaktiten, die euch

auf den Kopf fallen,
wenn ihr nicht aufpaBt.
Hort euch das Gerausch an, das sie
machen, bevor sie fallen. Marschiert
durch die engen Passagen und
zerstort dabei die Stalagmiten, um
einen freien Weg zu bekommen.
Wenn ihr zum ersten Raum kommt,
dann seht ihr einen neuen Feind,

Passage, dann kommt
ihr zu einem Freezzard
und zu zwei sich bewegenden Klingen.
Gebraucht eure Sprungattacke, um

ihn alle zu machen und macht weiter.
Wenn ihr zum nachsten Raum kommt,
dann eilt hoch auf die ndchste Platt-
form und legt den Freezzard um.

Springt Uber die Plattformen, dorthin,

“ HIER MUBT IHR ALLE SILBERNEN JUWELEN
EINSAMMELN, DAMIT DIE TUR SICH DFFNET... ”

den Freezzard. Sein eisiger Atem
wird euch fur kurze Zeit einfrieren.
Schlagt ihn nun dreimal mit eurem
Schwert, damit er das Zeitliche
segnet. Ihr kdnnt auch die Feuer-
magie anwenden, doch das ist ein
wenig Verschwendung. Macht alle
Freezzards in diesem Raum alle,
damit sich ein Ausgang zeigt. Der
nachste Raum, zu dem ihr kommt,
hat eine rotierende Klinge. Die wird
euch ganz offensichtlich wehtun,
wenn ihr zu nahe ran kommt. Hier
muBt ihr die silbernen Juwelen
einsammeln, um die Tlr oben zu
Offnen. Die meisten sind recht
einfach, aber zwei muB ich doch
naher erwahnen. Einer ist mit einem
Goldenem Skulltula hinter drei
Stalagmiten. Den letzten konnt ihr
bekommen, wenn ihr jetzt von der
Plattform neben der
Tur springt. Sobald ihr
alle eingesammelt
habt, wird sich die
Tur 6ffnen. Folgt der

wo ihr das Blaue Feuer sehen konnt.
PaBt in diesem Raum auf die Keese
auf. Eine BertUhrung und ihr werdet
in einen Eiskristall eingeschlossen.
Wenn ihr zum Blaue Feuer kommt,
dann holt eine leere Flasche raus und
schlagt mit der Flasche in der Hand
die Flamme. Weiter an der Plattform
entlang. Macht den Freezzard alle.
Oben auf dieser Plattform ist eine
Kiste, die einen roten Kristall enthalt.
Wo immer ihr solch einen Kristall
seht, muBt ihr nun das Blaue Feuer
benutzen, um ihn zu schmelzen.
Nachdem ihr bei dem Kristall das
Blaue Feuer verwendet habt, muBt
ihr die Karte von der Kiste holen und
dann wieder aus dem Raum raus-
laufen. Seht zu, daB ihr zumindest
eine Flasche des Blauen Feuers habt.
Geht denselben Weg wieder zurlick
zu dem Raum mit den rotierenden
Klingen. Springt hinunter. Links
findet ihr eine transparente Wand.
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Nehmt euer Blaues Feuer, um sie zu
schmelzen. Wenn ihr in den nachsten
Raum kommt, dann paBt auf das
fallende Eis auf. Anders als bei den
meisten Gebieten, hort es hier nicht
auf zu fallen. Also hangt hier nicht
lange herum! Lauft zu dem Blue Fire
und legt die Keese an den Wanden
um. Ihr werdet sehen, hier sind zwei
rote Kristalle im Raum, die ihr jetzt
schmelzen muBt. Eines mit einem
KompaB und ein anderes mit einem
Herzstlck. Auf der Sadule neben dem
Herzstlick ist ein Goldener Skulitula.
Bevor ihr geht, solitet ihr jetzt zwei
Flaschen mit diesem Blauen Feuer
fullen. Dadurch spart ihr euch die
Reise zurlick ein. Nun eilt raus, zu
dem Klingenraum. Lauft dann zu der
gegeniiberliegenden Wand. Brennt
sie mit eurem Blauen Feuer nieder
und geht durch.

lhr kommt nun zu einem riesigen
Raum mit Eisblécken und Saulen.
Eure Mission ist hier, alle Silber Token
einzusammeln. Springt erstmal auf

den nachsten
Block und
hopst dann
zu der Saule
ruber, direkt
geradeaus,
um euren ersten einzusammeiln. Den
zweiten konnt ihr leicht von der
niedrigen Saule direkt geradeaus
holen. Links vom ersten Block ist
eine niedrige Saule. Springt davon zu
der groBeren geradeaus - ihr werdet
es gerade schaffen.

Nun miBt ihr die Blocke in einer
bestimmten Reihenfolge schieben,
damit ihr die letzten beiden holen
kénnt. Eilt nun zurtick zum Eingang
und schiebt den Block vorwarts, so
daB er gegen den geradeaus ruht.

den Block neu. Schiebt ihn vom
Anfang her nach links und dann
vorwarts, damit er gegen die groBe
Sdule neben dem Blauen Feuer
ruht. Schiebt ihn direkt in die
umgeworfene Saule. Nun schiebt

“ WENN IHR MEHR BLAUES FEUER BRAUGHT,
DANN SCHIEBT DEN BLOCK GEGEN DIE WAND ~

Nun schiebt den Block zu dem
roten Kristall auf dem Vorsprung
oberhalb. Eilt hoch und schmelzt
den Kristall. Um den Block neu
einzustellen, muBt ihr ihn in das
nachste Loch schieben.
Automatisch wird nun einer
neben dem Eingang auftauchen.
Schiebt den Block nun nach vorn,
dann nach links und dann wieder
vorwarts. Schiebt ihn nach links,
damit er gegen die Saule mit dem
letzten Silber Token ruht. Wenn ihr
noch mehr Blaues Feuer braucht,
dann schiebt den Block gegen die

Wand, unterhalb der Flamme. Setzt

ihn zurick, auf den Eingang zu. Er
wird gegen die groBe dicke Saule in
der Mitte ruhen. Nun sollte er in
Linie mit dem Ausgang stehen. Also
gebt ihm einen Schubs.

Legt im folgendem Korridor die
Freezzards um. Benutzt das Blaue
Feuer bei den drei roten Kristallen,
die euren Weg blockieren. Offnet
die Tur am Ende und macht euch
zur Schlacht gegen einen Wolfos
bereit. Wenn ihr ihn schlagt, dann
werdet ihr die guten alten Iron

Das Blaue Feuer verbrennt .
die Kristalle



Boots (Eisernen Stiefel) bekommen.
Diese praktischen Stiefel kdnnen
euch auf rutschigen Oberflichen
mehr Bodenhaftung geben und sie
gestatten euch auch, den Grund
von samtlichen wasserigen Gebieten
zu durchsuchen. Zu genau diesem
Zeitpunkt wird Shiek auftauchen
und euch erzdhlen, daB Zora durch
eine fremde Macht unter dem Eis
eingesperrt wurde. Diese Macht
hat ihren Ursprung im Water Temple
(Wassertempel). Shiek wird euch
die "Serenade of Water" (Serenade
des Wassers) beibringen, was euch
direkt zum Wasser Tempel bringt.
Hinter der Kiste ist eine praktische
Abklrzung, die zuriick zum Eingang
fuhrt. Benutzt eure Eisenstiefel.
Bevor ihr geht, seht zu, daB ihr ein
Blaues Feuer habt, damit ihr Kbnig
Zora auftauen konnt. Wenn ihr
durch Zoras Fountain abhaut, dann
eilt zum Grund des Teiches.
Benutzt dabei eure Eisenstiefel. In
der Mitte ist ein Herzstlick. Seht

zu, daB ihr zur Oberfliche kommt,
bevor eure Luft zu knapp wird.
Wendet bei Kénig Zora das Blaue
Feuer an. Er wird euch eine Zoras
Tunic geben, mit der ihr unter
Wasser atmen kénnt. Falls ihr das
Presciption (Rezept) bei euch
habt, dann zeigt es Konig Zora. Er
wird euch die Inhaltsstoffe geben,
um es herzustellen. Ihr miBt den
Frosch ganz schnell zu FuB zum
Lakeside Laboratory (Labor am
Teich) bringen. Benutzt Epona, um
Uber Hyrule Field zu kommen.
Der Wissenschaftler gibt euch
daflr Biggorons Augentropfen.
Nun muBt ihr diese nehmen und
in vier Minuten oben auf den
Todesberg bringen. Gebraucht
nochmals Epona und eilt nun zu
Kakiriko Village, weiter den Death
Mountain hoch. Nehmt den
Beansprout Lift als Abklirzung.
Prasentiert die Augentropfen zu
Biggoron. Dafiir bekommt ihr den
Claim Check, auf den ihr nun
warten miBt. Doch wenn ihr
spater zuriickkommt, dann macht
er euch das beste Schwert im
ganzen Spiel. Also lohnt sich die
Warterei (schaut auf der Karte

nach dem blinkenden weiBen Punkt

Uber dem Mountain. Wenn der
Punkt blinkt, kdnnt ihr das Schwert
abholen). So, Freunde, das ware
erstmal geschafft. Nun sammelt
eure Krafte, atmet tief durch, und
weiter geht’s. Level vierzehn
wartet auf euch! Volle Kraft voraus!

9 epiaz

hr solltet vorher ein wenig
OAngeln uben. Wenn ihr den

Lunker fangt, dann bekommt
ihr die Gold Scale (Goldene Waage).
Diese Waage gestattet euch,
zweimal so tief zu tauchen.

Benutzt den Beansprout Lift, um
dorthin zu kommen, oder spielt das
Scarerows Lied unter dem Eingang.
Wenn ihr sie habt, dann mBt ihr
zum Grund des Beckens im Lakeside

Lernt die Serenade of Water

Findet den Longshot

3

LaBt den Wasserlevel im Kerker
hoch und runter

(1 §

Beendet den Kerker, damit ihr
das Wasser Medaillon bekommt
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Laboratry tauchen. Sprecht dann mit
dem Wissenschaftler. Er wird eure
Fahigkeiten bemerken und euch mit
einem Herzstuck belohnen. Oben auf
dem Labor ist noch ein Herzstlick.
Nehmt den Beansprout, um dorthin
ZU kommen.

Nun seid ihr frei, um die nachste
Aufgabe anzugehen. Spielt jetzt die
.Serenade of Water", damit ihr zu
Lake Hylia gebracht werdet. Zieht
eure Iron Boots an und eilt zum
Ausgang. Benutzt den Hookshot an
dem Kristall Gberhalb der Tur, damit
inr freien Eingang bekommt. Zieht
eure Stiefel aus, wenn ihr reingeht.
Die Iron Boots anziehen und dann
laBt euch auf den Grund hinab. Eilt
durch die Tlr mit den beiden Fackeln
an den Seiten. Ihr werdet wieder
einmal auf Prinzessin Ruto treffen.
Nach einem kurzem Plausch wird sie
sich erheben. Folgt ihr nun bis nach

Nehmt euren Hookshot, um
die Stachel zu vernichten

oben. Dort seht ihr eine Triforce
Kiste an der Wand. Spielt ,Zeldas
Lullaby”, damit der Wasserlevel fallt.
Eilt durch die Tur dort und macht
die vier Spikes alle. Dadurch bekommt
ihr die Kerkerkarte. Nun wieder in
das jetzt leere Loch hinab, bis nach
unten. Benutzt eure Pfeile, um die
beiden Fackeln an den Seiten der Tur
anzuzinden. Stellt euch nun in einem
Winkel, so daB die Flammen vor den
nicht angezindeten Fackeln sind.
Feuert einen Pfeil durch die Flammen,
damit die Fackeln angehen. Ihr miiBt
hier sehr schnell sein, denn es ist
alles auf Zeit. Wenn sie an sind, wird
die Tir sich 6ffnen. Geht rein und
gebraucht euren Hookshot oder eure
Pfeile, um die Shell Blades zur Holle
zu schicken. Danach bekommt ihr
einen Small Key (kleinen Schllissel).
Rennt wieder hinaus, in den Haupt-

gelangen. Im ndchsten Raum seht
ihr einen Whirlpool und auch eine
Drachenstatue unter dem Wasser.
Geht ins Wasser rein und laBt euch
dann Uberhalb der Schwanzsektion
treiben. Zieht eure Iron Boots an und
laBt euch drauf sinken. Von hier aus
kénnt ihr einen Schalter im Mund
des Drachen sehen. SchieBt mit

“SPIELT ‘ZELDA’S LULLABY’ DAMIT DER
WASSERLEVEL EINE ETAGE HOHER KOMMT... ”

raum hinein. Ihr findet hier einen
halbmondig markierten Block in
einen der Tureingdange. Schiebt ihn
vorwarts, bis er in ein Loch hinein
fallt. Folgt ihm nach unten, mit
euren Stiefel an. Lost im
nachsten Raum die
Wassersaule aus, indem
ihr hier den Schalter
schlagt. Springt drauf,
um zur anderen Seite zu

eurem Hookshot darauf, damit das
Tor sich 6ffnet.-FaBt schnell beim Ziel
neben der nun offenen Tur zu und
geht rein. Weicht den beiden Shell
Blades aus, indem ihr die Stiefel
wechselt. Holt von oben den Kleinen
Schlissel von der Kiste. Lost den
Schalter aus und taucht wieder nach
unten. Nun eilt zuriick in den
Hauptraum. An der AuBenwand,
gegeniber der verschlossenen Tur



ist in der Mitte ein Tlreingang. Folgt
der Passage und dann kommt ihr zu
einem RiB im Boden. Plaziert eine
Bombe obendrauf, damit es in die
Luft fliegt. Springt das Loch hinab
und folgt der Passage zur anderen
Seite. Stellt euch auf den Schalter im
nachsten Raum, damit der
Wasserlevel hochkommt. Packt an

und schaut hoch. Greift
zum Ziel auf der Seite
des Vorsprungs. lhr
werdet noch einen
Triforce Crest an der Wand
entdecken. Spielt ,Zeldas Lullaby"
(Zeldas Schlaflied), um den
Wasserlevel eine Etage nach oben
zZu bekommen.

Mit dem Wasser geht auch der
Block nach unten. Schilipft in eure
Iron Boots (Eisenstiefel) und laBt
euch das Loch hinab, welches einst
von dem Block gefullt wurde. Lost
im nachsten mit Wasser gefiillten
Raum den Schalter dort mit eurem
Hookshot aus. Dadurch wird dann
oberhalb eine Luke gedffnet und es
fallen einige Feinde durch, die ihr
nun abmurksen kénnt. Sobald ihr
diese in die ewigen Jagdgrinde
geschickt habt, erhebt euch rechts

“ FINDET DIE PASSAGE MIT DEN BEIDEN

GLASERN... ”

der Statue oben zu und macht die
beiden Blue Tektites alle. Gebraucht
eure aufgeladene Schwertattacke
neben dem hdlzernen Fallgatter, um
den Schalter dahinter auszuldsen.
Holt den Gold Skulltula und haut ab.
Lauft wieder mal zurtck zum
Hauptraum und geht in
die verschlossene Tlr
auf der mittleren Saule.
Geht nun zu irgendeiner
Seite, dreht euch um

zum Loch und holt den Schllissel von
der Kiste. Nun eilt zuriick in den mit
Wasser geflillten Raum und haut
Uber dem Block ab. Findet nun die
Passage mit den beiden Glasern.
Nehmt euren Hookshot und putzt
damit die Stacheln weg. Packt an
der Decke zu, damit ihr
hoch kommt. Stellt
euch neben die Kiste
und nehmt euren
Hookshot, um damit

den Schalter auszulsen. Offnet
schnell die Kiste, bevor das Wasser
zurickkommt. |hr werdet den
KompagB erhalten.

Eilt zurlick in den Hauptraum und
laBt euch nun auf den Grund sinken.
Betretet die Passage, wo ihr Ruto
zuerst getroffen habt und laBt euch
zur Oberflache hoch. Ihr kommt zu
einem Vorsprung mit einer Wand
daneben, die man bombardieren
kann. Innen ist eine Kiste, die noch
einen silbernen Schllssel enthalt.
Kehrt zum Hauptraum zurick und
eilt zur verschlossenen Tir in der
zweiten Etage hoch. Stellt euch
oben auf den Wasserstrahl und 16st
den Schalter mit euren Grappling
Hook oder mit den Pfeilen aus.
Betretet jetzt den Raum oben. Ihr
befindet euch nun am héchsten
Punkt des Hauptraumes. Neben
euch ist noch ein Triforce Crest.
Spielt ,Zeldas Lullaby", damit das
Wasser einen Level hdher steigt.

Nun eilt zu der Passage zur
ostlichen Seite des Raumes. Zieht
eure Iron Boots an. Wenn ihr zu dem
halbmondférmigen Block kommt,
dann zieht ihn so weit weg wie
maglich. Nun rast schnell zu der
verschlossenen Tlr an der west-
lichen Seite des Hauptraumes. Hier
findet ihr einen Wasserfall mit vielen
sich bewegenden Plattformen, die
nach unten in den Abgrund reisen.
LaBt euch auf die zweite Plattform
runterfallen und hangelt euch riiber
Zu den bewegenden Plattformen.
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Hangelt weiter hoch zur nachsten
Plattform, bis ihr oben ankommt.
SchlieBt die Tir oben auf

und geht rein.

In diesem Raum muBt ihr ein wenig
mit den Wasserleveln rumspielen,
um zur anderen Seite zu kommen.
Lost zuerst den Schalter in der Mitte
aus und hangelt euch dann riaber zu
der Statue. Sobald ihr auf der anderen
Plattform seid, dann laBt das Wasser
wieder zur vorherigen Hohe. Hangelt
ruber zum Ziel an der Wand und
klettert Uber den Kopf der Statue.
Nun betatigt wieder den Schalter,
um die Statuen zu erhdhen. Hangelt
euch zur letzten riber. Nun laBt das
Wasser wieder runter und stellt
euch auf den nun niedrig liegenden
Kopf der Statue. L6st den Schalter
nochmals aus und ihr werdet mit
der Statue nach oben gleiten. Macht
die Tektites alle und hangelt zum

wird alles klar werden. Hier vor
euch erscheint euer Spiegelbild.
Ihr miBt euch nun in einem der
hartesten Kampfe bisher tapfer
verteidigen. Die meisten Angriffe,
die ihr vollfihrt, kdbnnen leicht
abgeblockt werden und nur die
Pfeile haben eine Chance, um zu
treffen. Die meisten Pfeile werden
abgelenkt, doch ab und an werden
mal ein oder zwei durchkommen.
Wenn ihr euer Schwert benutzt,
dann muBt ihre eure Schlage
zeitlich genau planen, um einen
Treffer zu erlangen. Vermeidet, das
Zielen zu verwenden, denn das
kann euch verletzlicher machen.
Wenn die Schlacht vorbei ist, dann
wird der Raum wunderschdn
verschwinden und zu einem ganz
anderen Raum werden. Toll, woll?
Schade, daB es nicht mit meinem
unaufgeraumten Zimmer so klappt.

“ EJLT ZUR TUR AM ENDE UND HOLT EURE NEUE
WAFFE AB, DEN LONGSHOT... ”

Ziel an der Decke. Betretet dann die
nachste Tur und geht in den Raum.

DARK LINK

Wenn ihr diesen Raum betretet,
werdet ihr euch auf unbekanntem
Territorium befinden. Nachdem ihr
zum Gebdude am Ende gegangen
seid und euch rumgedreht habt,

y o4
£
&

Betatigt den Schalter, .
wahrend ihr im Wasser seid

Nun eilt zu der Tur am Ende und
holt eure neue Waffe, den guten,
alten Longshot. Damit kdnnt ihr
zweimal so hangeln wie vorher,
und das ist fur eure Mission sehr
wichtig. Hinter der Kiste ist ein
Block im Boden. Stellt euch jetzt
daneben und spielt ,Song of Time"“
(das Lied der Zeit). Danach wird der
Block verschwinden und ihr kénnt
das Loch hinunter. Unten muBt ihr
eure lron Boots anziehen und in




den schnell treibenden FluB hinein.
Versucht, so gut wie moglich, den
Strudeln auszuweichen. Ihr kommt
zu zwei Plattformen. Eine hat zwei
Krige, die andere hat einen ganz
kleinen. Klettert nun an der kleinen
Plattform hoch und schieBt auf das
Auge in der Wand gegeniber, um
die hdlzernen Falltiren zu 6ffnen.
Benutzt euren Longshot an der
Kiste, um Zeit zu sparen und holt

kleinen Kiste. Nun eilt schnell zum
gegenlberliegenden Ende und
hangelt mit dem Longshot nach
oben. Nun eilt zu der unteren
Etage des Hauptraumes und eilt
durch die Tur vor dem Wasser-
becken (Norden). Klettert raus und
hangelt Gber die Stacheln zu der
verschlossenen Tlr und geht rein.
Im nachsten Raum muBt ihr auf die
Tektites aufpassen, bevor ihr ins

“ DER WASSERLEVEL WIRD HOCHKOMMEN, SO
DAB IHR DURCH DIE TUR KONNT...

den Schlussel von innen. Folgt der
Passage bis ganz zum Ende und ihr
werdet dann oberhalb des Drachen
Whirlpool Raum herauskommen.
Springt hinab und eilt zurick in
den Hauptraum. Geht zurick in den
Raum, wo ihr Ruto getroffen habt
und treibt nach oben. LaBt den
Wasserspiegel runter und kehrt
zuruck zur unteren Etage. Betretet
den Raum in der mittleren Saule
und hangelt zur Tlr hoch (holt erst
den Goldenen Skulltula von oben).
Eilt nach drauBen auf den ersten
Balkon und rennt zur sidlichen
Seite. Unter der Tur gegeniiber ist
ein Auge. SchieBt mit einem Pfeil
auf das Auge und hangelt dann
schnell zum Ziel hinter der Tur.
Folgt dem Korridor, bis ihr zu dem
halbmondférmigen Block kommt.
Schiebt den so weit vorwarts wie
mdoaglich. Eilt nach rechts und holt
den silbernen Schiiissel von der

Wasser geht. PaBt auf die Strudel
und Stromungen im Wasser auf.
Versucht mit der Strdmung zu
schwimmen, wenn ihr das konnt.
Springt im nachsten Raum runter
zu der Plattform und legt die
Stingers im Wasser um. Schaut
nach Makeln in der Wand, eine
Bombe wird euch bei der Antwort
helfen. Nachdem ihr die beiden
Wdnde in die Luft gejagt habt,
findet ihr innen einen Block. Ihr
muBt nun schieben und ziehen, bis
er runter fallt, auf den Schalter
unten im Becken.

Sobald das passiert ist, wird der
Wasserstand steigen und ihr kdénnt
hoch zu der Tur dariber. Stellt
euch im nachsten Raum auf den
Schalter und springt (ber die
ersten beiden Wasserstrahlen zur
anderen Seite. Als ndchstes kommt
ihr zu einer kleinen Wasserbucht,
wo ein Felsbrocken runter rolit.

Wenn ihr genau hinseht, dann seht
ihr ein Loch (und einen Goldenen
Skulltula). Zieht eure Iron Boots an
und betretet das Loch. Steigt nach
oben und schlieBt die Tur oben auf.
Ihr werdet nun die Boss Schllssel
Kiste sehen. Holt den Schliissel und
deckt euch mit den Feen aus den
Glasern in beiden Ecken ein. Rennt
nun wieder fix hinaus, an den
Felsbrocken vorbei, und zurick
zum Hauptraum. |hr miBt den
Wasserstand nun wieder zu seinem
hdchsten Punkt bringen. Um das zu
tun, muBt ihr die zentrale Saule auf
der unteren Etage betreten und
hochhangeln. Spielt euer Liedchen
und geht durch die Tur hinaus. Eilt
dann schnell durch die Tur auf der
westlichen Seite und nehmt den
Wasserstrahl hoch. Spielt nochmals
euer Liedchen und eilt dann zur
nordlichen Seite des Raumes. Dort
seht ihr einen Hangelpunkt auf der

Ihr muBt hier den
Wasserlevel andern
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Bottom of the Well

Statue. Eilt druber und holt noch
ein paar Feen, falls ihr sie braucht.
Direkt vor euch werdet ihr die Boss
Tiur sehen. Doch erst einmal muBt
ihr den Abhang und die Fallen
Uberwinden. Am besten macht ihr
das, indem ihr zu einer Seite geht,
wenn die nachste Falle dann die
gegenuberliegende Wand trifft,
dann fangt an, schnell zu laufen.
Ihr miBtet es gerade schaffen.

RIESIGE AQUATISCHE
AMOBE

Wenn ihr hineinkommt, dann springt
auf eine der mittleren Plattformen.
Der Boss wird sich zeigen.

PaBt hier auf jeden Fall auf die
beiden Tendrils (Ranken) auf. Sie
fihren euch an der Nase herum,
indem sie in der Hitze des Gefechts
eine hinter euch legen. Wenn sie
euch erwischen, dann werdet ihr
zerquetscht und gegen die Wand
geworfen. Euer Ziel ist der Nucleus
(der zentrale Punkt), welcher frei
herumtreibt. Er wird versuchen,

Uber eine dieser wasserigen Tendrils
(Greifarme) hoch zum Land zu
kommen. Bleibt auf den duBeren
Plattformen, denn diese sind auf
jeden Fall sicherer, sogar mit den
fies aussehenden Stacheln. Benutzt
euren Grappling Hook (Greifarme),
um sie aus dem Wasser zu ziehen.
Benutzt dabei die ganze Zeit eure
Zielfertigkeit. Am besten macht ihr
es, wenn eine der Tendrils nach
oben treibt und auf einer Seite
runterfallt. Der Nucleus wird den
Strahl bis zum Ende folgen. Das ist
eure Chance, um ihn rauszuhangeln
und loszuschlagen. lhr miBt ihn
mindestens sieben Mal treffen,
bevor er endlich das Zeitliche
segnet. Sobald er tot ist, holt das
Herz und steigt in den Warp. Nach
der Kammer der Weisen werdet ihr
zum Lake Hylia zurtickgebracht, wo
ihr auf Shiek treffen werdet. Wenn

der Windmuhle.

- Holt Dins Feuer, einen magischen
Fluch, von hinter dem

Felsbrocken in der Nahe des
Schlosses (als Kind).

- lhr braucht auch die Lens of
Truth (Linse der Wahrheit) vom
Shadow Temple (Schattentempel).
Die konnt ihr aus dem Brunnen
holen, aber nicht als Erwachsener.

“ IR MUBT EINE BESTIMMTE ANZAHL AN
SILBERNEN TOKEN EINSAMMEILN... ”

er weg ist, dann geht zu dem Ding,
das wie ein Grabstein aussieht und
schieBt einen Pfeil direkt in die
Sonne. Dafur bekommt ihr die Fire
Arrows (Feuerpfeile).

Eilt nun zum Kakariko Village, wo
ihr eure nachste Aufgabe findet.

KAKARIKD DORF

Wenn ihr im Dorf ankommt, dann
sieht alles ziemlich eigenartig aus.
Doch alles wird klar, wenn ihr die
Hauser lichterloh brennen seht.
Shiek erscheint und das Shadow
Beast (Schattenbiest) wird vom
Brunnen entfliehen. Nach all dem
Durcheinander wird Shiek euch das
Liedchen ,Nocturne of Shadow
(Nachtschatten)” lehren. Ein Lied,
das euch gestattet, den Shadow
Temple zu betreten. Hier sind ein
paar Sachen, die ihr braucht, wenn
ihr sie nicht schon habt:

- Lernt das ,Song of Storms
(Sturmlied)” von dem Kerl in

BIGGORONS SCHWERT
Bevor ihr irgend etwas anderes
macht, eilt hoch, um Biggoron
oben auf dem Death Mountain
(Todesberg) zu sehen. Er hat etwas
flar euch. Ja, das Biggorn Schwert
ist fertig. Dieses Schwert ist das
machtvollste im Spiel, daher wollt
ihr es sicherlich mitnehmen!

Kehrt jetzt zum Temple of Time
zuruck und werdet wieder zum
Kind. Nun eilt zum Kakariko Dorf
und betretet den Brunnen (wenn
er nicht entleert ist, dann spielt
,Song of Storms” zum Typen in der
windmuhle).

BODEN DES BRUNNENS
Eilt durch die enge Passage und
die Leiter hinunter. Legt den Big
Skulltula um und rennt durch die
Wand am Ende. Geht die Passagen
entlang, bis ihr zu einem Triforce
Crest am Boden kommt. Spielt



.Zeldas Lullaby“, um das Wasser im
Brunnen abzuleiten. Kehrt zum
Eingang zurlck und laBt euch in das
nun leere Loch runterfallen. Offnet
die Kiste und krabbelt durch den
kleinen Tunnel. Legt den Skulltula
um und eilt durch die Tlr ganz oben.
lhr seid nun in einem Raum mit
komischen Armen. Sie werden euren
Kopf packen und euch festhalten,
wahrend der Hauptfeind vom Boden
aus aufsteigt. Er ist euer Ziel. Nicht
versuchen, die Hinde zu tdten, nur
den Hauptfeind. Sie sind nutzlich,
um die Dead Hand (Tote Hand) zu
euch zu locken. Wenn sie nahe genug
ist, dann haut ihm ein paar Mal auf
den Kopf, und er wird sterben. In
der Mitte erscheint eine Kiste. Sie
enthdlt die Lens of Truth. Die kénnt
ihr nun im Brunnen verwenden, um
Zu sehen, wieviele geheime Lécher
und Turen dort sind. Seht zu, daB
ihr alle L6cher im Boden untersucht.
Ganz unten auf dem Boden kénnt
ihr die Karte finden. Ihr miBt eine
bestimmte Anzahl an silbernen

Findet die Hover Boots

Gebraucht die Lens of Truth, um
versteckte Wege zu finden.

Beendet den Kerker, damit ihr
das Schatten Medailion bekommt.

durchkreuzt das Loch mit dem
Longshot und genht durch die Wand
am Ende. Ihr werdet in diesem
Kerker mehr als sonst eure Lens of
Truth gebrauchen. lhr seht eine
groBe Statue, die von Schidel-
Posten umgeben ist. Bei ndherem
Hinsehen wird die Statue euch
einen Hinweis geben, was ihr nun

“MURNST INNEN DIE BEIDEN NEESE UND DIE

UNTOTENAB... ©

Token finden, um rauszukommen.
Im Raum mit den Steinsargen mBt
ihr alle Fackeln mit den Deku Sticks
anzinden, damit alle gedffnet werden.
Einer hier enthalt einen silbernen
Schldssel. Nun muBt ihr noch die
Goldenen Skulltulas finden. In diesem
Kerker kommt ihr an verschiedenen
vorbei, untersucht also alles ganz
grundlich. Sobald ihr die Gebiete
auf der Karte geklart habt, konnt
ihr abhauen. g

aBt euch erst einmal mit
g dem Warp zurick zum

Temple of Time (Tempel der
Zeit) transportieren und werdet
wieder zum Erwachsenen. Nun
laBt euch von dem Warp zu dem
netten Friedhof hin transportieren
(Noturne of Shadow).

Wenn ihr reinkommt, werdet ihr
viele nicht angezlindete Fackeln
und eine blockierte Tur sehen.
Stellt euch auf die runde Plattform
in der Mitte und benutzt Dins
Feuer, um sie alle zusammen
anzuzinden. Sobald ihr drin seid,

machen sollt. Setzt eure Lens of
Truth auf und schaut euch die
Schadel-Posten an. Ihr seht, daB
nur einer wirklich erscheint,
wahrend ihr das Ding aufhabt.
Schiebt die Statue rum, so das der
halbmondférmige Block zu diesem
Schédel-Posten hinzeigt. Dadurch
wird das Tor Gber dem groBen
schwarzen Loch ged6ffnet. Ihr kdnnt
dieses Gebiet jetzt nicht verlassen.
Euch wird gesagt, daB ihr Sacred
Feet (Heilige FlBe) braucht.

Durchsucht mit eurer Lens of
Truth den Raum nach einer
anderen Tar. Ihr werdet eine in der
Ecke sehen, lauft dort hindurch.

Ihr erscheint in einem Raum mit
Schadeln an den Winden. Findet
eine Passage auf der rechten Seite
des Raumes. Murkst innen die
beiden Keese und den Untoten ab,
damit ihr die Kerkerkarte bekommt.
Nehmt vom vorherigem Raum die
andere Passage, neben den beiden
Glasern. Eilt zur oberen rechten
Ecke des nachsten Raumes, um die
Tar zu finden. Ihr werdet euch nun
ein einem anderen Raum mit den
Dead Hands wiederfinden.
Wiederholt die gleiche Technik wie
zuvor (im Brunnen). Flr eure
Bemiihungen erhaitet ihr hier die
Hover Boots. Diese Stiefel

gestatten euch flr kurze Zeit, von
Plattformkanten runter zu gehen.
Mit diesen neuen Stiefeln kénnt ihr
die Tur betreten, die ihr durch das
Schieben der Statue getffnet habt.

Kehrt zu diesem Raum zurtick
und zieht eure Hover Boots an. lhr
werdet es gerade eben bis zur
Zunge schaffen, also stellt euch in
die Reihe. Nachdem ihr einen

Shadow Temple
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Nehmt Dins Feuer, um alle S
Fackeln auf einmal anzuziinden
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LaBt euch von den Handen
packen...

langen Abhang hinunter gelaufen
seid, kommt ihr zu einem Beamos.
LaBt ihn in die Luft fliegen. Lauft
durch die sudliche Tur (die rechts).
Legt die beiden Gibdos um und holt
den KompaB von der Kiste, die hier
auftaucht. Nun eilt fix durch die
gegenlberliegende Tar. Hier seht
ihr zwei recht spukige Gestalten,
die zwei riesige drehende Klingen
halten. Holt alle silberne Token in
diesem Raum, damit das Tor auch
gedffnet werden kann. Dadurch
bekommt ihr dann den silbernen
Schliissel. Merkt euch die Passage
mit dem Bild auf der anderen
Wand. Dort ist ein Loch, welches
nur mit der Lens of Truth gesehen
werden kann. Hier gibt es auch
erkletterbare Maschen zu einer
Zelle hinab. Diese kbnnen aber im
Moment noch nicht benutzt werden,
merkt euch das aber fur spater.
Nun lauft zuriick zu der zentralen
Passage mit dem Beamos. Legt ihn

Nun schaut mit eurer Lens of Truth
nach Osten. Ihr werdet hier nun
verschiedene Plattformen sehen.
Springt von einer zur anderen, bis
ihr die Tur erreicht. Geht rein und
benutzt eure Lens of Truth. Nur mit
dieser Linse werdet ihr dann die
rotierenden Klingen in der Mitte
sehen. Legt den Like Like auf der
anderen Seite mit Pfeilen um,
wenn eure Linse ab ist. In einer
Ecke sent ihr zwei Herzen. Spielt
,song of Time", damit sich ein
Block zeigt, der euch gestattet,

zu ihnen hin zu kommen.

Ihr miiBt nun die Keese an den
Wanden umlegen, damit sich die
Falltiren 6ffnen. Innen sind zwei
Kisten und ein Goldener Skulltula
(eine Kiste ist versteckt, benutzt
die Linse). Kehrt zu der Plattform
mit dem Stalfos zurtick und besiegt
ihn nochmals. Springt dieses Mal
hin zur westlichen Seite auf die
bewegende Plattform. Seht zu, daB
ihr fur den nachsten Sprung eure
Hover Boots anhabt. Sobald ihr
unten seid, legt den Beamos um
und holt dann die silbernen Tokens,
um die Tar zu &éffnen. In diesem
Raum sind zwei ganz stachelige
Plattformen, die sich hoch und
runter bewegen. Wenn ihr eure
Linse benutzt, werdet ihr sehen,
daB ein versteckter Block an der
Wand neben ihnen steht. Zerrt ihn
raus und schiebt ihn unter den

“ LEGT DIE BEIDEN UNTOTEN UM, DANN
ERSCHEINT EINE KISTE... ©

erstmal um und bombardiert dann
die letzte Ubriggebliebene Wand.
Eine verschlossene Tur wird sich
offenbaren. Betretet die Passage
und macht euren Weg dort durch.
Legt alle Skulltulas um, die von
oben runterfallen. Ihr kommt nun
zu zwei Guillotinen. Rollt darunter
her, damit ihr nicht aufgeschlitzt
werdet. Am Ende dieser Sektion
kommt ihr in einem riesigen Raum,
wo ihr viele Routen nehmen koénnt.
Geht vorwarts, weicht den Klingen
aus. Hier ist das zeitliche Abstimmen
besonders wichtig. lhr geht diesen
Klingen am besten aus dem Weg,
indem ihr in sie hinein lauft, wenn
sie unten sind, so daB ihr dann
automatisch von der Kante springt,
wenn sie hochgehen. Geht weiter
vorwarts, bis ihr dann zu einer
bewegenden Plattform kommt.
Springt dort hinauf und kampft mit
dem Stalfos, der hier auftaucht.

Stacheln, damit diese dann am
Herunterkommen gehindert
werden. Wenn ihr ihn weit genug
schiebt, dann wird er zur beide zur
gleichen Zeit anhalten. Geht nun
hinter dem Block und zieht ihn zur
anderen Seite raus, so daB er
gegen den etwas erhobenen Boden
lehnt. Ihr kdnnt nun hoch auf den
Block klettern und danach auf die
bewegenden Plattformen, um zu
den Gebieten dariber zu kommen.
Hier ist ein Schalter, der eine Kiste
auf der gegeniiberliegenden Seite
des Raumes aufdeckt. Diese enthalt
den so sehr wichtigen silbernen
Schiiissel. Nun eilt wieder raus und
zurick in den Hauptraum. Rennt an
dem Beamos vorbei und findet die
enge Plattform, die die, auf die ihr
seid, verlangert. Wenn ihr zu der
Guillotine kommt, dann zieht eure
Linse auf und ihr seht damit zwei
Plattformen vor euch. Eine bewegt



sich, daher werdet ihr es zeitlich
gut legen miissen, um zur Tur zu
kommen. SchlieBt die Tur auf und
geht rein. Benutzt in diesem Raum
eure Linse, damit ihr die versteckten
Stacheln seht. Legt die beiden
Untoten um. Eine Kiste taucht auf.
Holt alle silbernen Token in diesem
Raum, indem ihr die hangelnden
Ziele benutzt, die hier im Raum
verstreut liegen. Viele von denen
sind mit eurer Linse gut sichtbar.
Sobald ihr sie alle geholt habt, wird
sich eine Tur 6ffnen. Geht durch
diese TUr und eilt auf die groBe
Treppe nach oben.

Holt eine Bomb Flower (Bomben
Blume) und werft sie dann in den
flammenden Pott darunter. Wenn
sie explodiert, wird sich sofort ein
silberner Schilissel zeigen.

Ihr muBt nun alle Keese hier in
diesem Raum umlegen, um die Tur
zu 6ffnen. Nun eilt wieder hinaus
und hangelt zur verschlossenen Tur

blasen. Weiter durch die Tur am
Ende. Legt die beiden Redhead
(Rotkdpfe) um und lest das Zeichen
auf der Wand. Es wird euch sagen,
wie ihr eure Hover Boots drauBen
benutzt. Eilt wieder raus und zieht
eure Hover Boots an. Gebraucht
eure Linse, um damit die geheime
Passage zu sehen. LaBt euch nun
von dem Wind fuhren. Legt in
diesem nachsten Raum die beiden
Gibdos um und bombardiert dann

“ WENN IHR HIER DAS SCARECROW LIED
SPIELT, ERSCHEINT ER AUF DER PLATTFORM *

hoch und geht durch. In diesem
nachsten Korridor miBt ihr eure
Iron Boots anziehen, um gegen die
Streitkraft der groBen Ventilatoren
zu kampfen, die euch
zuruckpusten. Wenn ihr das Loch
erreicht, dann hangelt euch zu dem
Holzbalken und macht weiter. Ihr
kommt zu einem langen Raum, wo
viele Ventilatoren auf jeder Seite

den Haufen Zeugs in der Ecke. Es
wird sich eine Kiste zeigen, doch
diese ist jetzt nur mit eurer Linse
sichtbar. Man kann sie recht leicht
Ubersehen und sie enthalt den
wichtigen nachsten silbernen
Schiussel. Durch die ndachste Tlr
seht ihr ein riesiges Schiff. Zieht
den Block unter der Plattform weg
und schiebt ihn zur Leiter hoch.
Springt nun ruber zum Deck des
Schiffes. In den Kafigen vor euch
sind einige Herzen und auch ein
goldener Skulltula. Wenn ihr hier
das hubsche Scarecrows Liedchen
(Vogelscheuchen Lied) spielt, wird
er auf der Plattform erscheinen.
Hangelt einfach zu ihm ruber. Wenn
ihr fertig seid, dann stellt euch auf
den Triforce Crest und spielt
,Zeldas Lullaby". Das Schiff wird
nun segeln. Wenn es dann in den
ndachsten Raum zieht, werden zwei

Skulltulas haben eine Art,
immer im Weg zu stehen

0

.

Stafos runterspringen und euch
attackieren. Legt sie schnell um.
Wenn das Boot anlegt, dann seht
zu, daB ihr ruckzuck abspringt,
denn es wird schnell sinken. Eilt
zur Tur an der anderen Wand.
Wenn ihr drin seid, dann benutzt
eure Linsen, um zu sehen, welche
Wande echt sind. In diesem Raum
sind viele Floormaster, ihr weicht
ihnen am besten aus. In diesem
Raum sind in jeder Ecke drei TUren
ZU betreten, lauft zu der ersten
vor euch. Drinnen werdet ihr von
zwei bewegenden Stachelwanden
konfrontiert. Nehmt Dins Feuer
und brennt sie nieder. Legt den
Redhead um, holt danach den Boss
Schlussel und geht raus. Nun lauft
Zu der gegenuberliegenden Tar.
Dort drin sind drei Schadel Potte.
Ihr kénnt sie aufbrechen und ein
paar Ruppes finden. Doch der
Hautgrund eures Besuches hier ist
der Goldene Skulltula an der Wand
neben ihnen.

Benutzt im Raum gegenuber die
Linse, um den versteckten
Floormaster zu sehen. Legt ihn um
und ihr bekommt einen silbernen
Schlassel. Nun
verlaBt das Gebiet
auf den gleichen
Weg, wie ihr
gekommen seid.

Sobald ihr
drauBen seit, eilt
zu den beiden
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Glasern an der Seite. Ihr seht einige
Bomb Flowers auf der anderen
Seite. Feuert einen flammenden
Pfeil auf die Bomb Flowers, damit
sie explodieren. Dadurch wird die
Statue fallen und somit die Spalte
Uberbriicken. Uberquert jetzt diese
Brucke zur anderen Seite hin. Hier
seht ihr einige Herzen auf einer
unverlaBlichen Plattform. Das erste
kénnt ihr erreichen, indem ihr ,Song
of Time" spielt und das zweite durch
den ,Scarecrows Song".

Eilt durch die TUr. |hr seht in Ferne
die Boss Tur. Benutzt die Linse, um zu
sehen, wo die Plattformen sind, die
euch dorthin bringen. Ihr werdet eure
Hover Boots benutzen miiBen, um
bestimmte Spalten zu Uberbriicken.
Wenn ihr ankommt, dann 6ffnet die
Boss Tur. Springt jetzt das groBe Loch
hinab und macht euch bereit.

PHANTOM
SCHATTENBIEST:
BONGO BONGO

Ihr landet auf einer riesiggroBen
Trommel. Fiese Hande reichen da
hinaus und spielen, wodurch ihr
hoch und runter hopst.

Bongo Bongo hat verschiedene
Attacken. Die meisten mit den
Handen. Wenn ihr von den Hianden
gepackt werdet, dann seid ihr
hilflos. Vermeidet also jeglichen
Kontakt. Am leichtesten besiegt ihr
diesen Boss, indem ihr eure Pfeile
benutzt, um so beide Hande zu
betduben. Sobald das getan ist, ist

der Kopf flur Angriffe offen. Doch er
ist nur sichtbar, wenn ihr die Lens
of Truth aufhabt. Wenn er offen ist,
dann schieBt einen Pfeil in sein
Auge, um ihn zu betduben. Nun
geht mit eurem Schwert ran und
haut kraftig drauflos. Wiederholt
das, bis er stirbt und hofft, daB ihr
genugend Energie bei euch habt.

GERUDD TAL

Euer nachstes Ziel ist das Tal. Hangelt
euch Uber die Bricke oder springt
mit Epona und eilt zu Gerudos
Fortress. Wenn ihr euch annahert,
werdet ihr angesprochen und ins
Gefangnis geworfen. Gllicklicherweise
gelingt euch die Flucht schnell.
Gebraucht euren Longshot an der
holzernen Tlr dariber. Von hier aus
konnt ihr runterspringen und die Tir
unten betreten.

GERUDO FESTUNG

Wenn ihr im Rauberversteck seid,
dann eilt auf die Zelle zu. Hier
werdet ihr einen Zimmermann
entdecken. In der Festung werden
vier Zimmermanner gefangen
gehalten, die ihr erretten muBt.
Nachdem ihr euch dann mit dem
Zimmermann unterhalten habt, wird
euch ein Gerudo angreifen. Steht
euren Mann und laBt ihn nicht
zuviele Schlage austeilen, sonst
werdet ihr wieder gefangen
genommen. Wenn sie geschlagen
sind, werden sie einen Schllssel zur
Zelle fallenlassen. Offnet sie und laBt
den Zimmermann frei.

Geht durch die andere Tur hinaus
und ihr werdet wieder drauBen sein.
Rennt schnell zur anderen Tir. Folgt
der Passage hinab und dreht euch
nach rechts, bevor die Wache am
Ende euch erspahen kann. Ihr
werdet wieder drauBen sein. Lauft
dieses Mal auBen herum, zu der
anderen Tar in der Ndhe der Wache.
Innen ist noch ein Gefangener und
daher noch ein Gerudo, mit dem ihr
euch anlegen muBt. LaBt den
Zimmermann frei und macht weiter.
Wenn ihr drauBen seid, dann eilt
durch die Tur neben euch. Innen
seht ihr einen Raum, wo. zwei
Gerudos rumspazieren. Nehmt euren
Longshot, um damit nun den weit
entferntesten Holzbalken zu packen.
Eilt die Passage hoch und wieder
raus. Nun laBt euch von der Kante
des Vorsprungs runterfallen, nach
unten, wo die Tlr ist. Geht in die
Passage und duckt euch hinter die
Kiste. Eine Wache geht vorbei. Wenn

die Wache wegmarschiert, dann
rennt schnell um die Kiste und dann
nach rechts. Nun links, wo ihr den
nachsten Zimmermann seht (das
kann tuckisch sein, also seid sehr
beharrlich). Bekampft den Gerudo
und schlieBt die Zelle auf. Nun kehrt
zum Eingang zuruck (oder wenn ihr
gefangen werdet, dann kehrt zu den
grinen Weinranken zurlick, die nach
unten flhren) und laBt euch zu dem
Vorsprung darunter fallen, wo ihr
noch eine Tir findet. Innen findet ihr
den letzten Zimmermann. Wenn der
errettet ist, dann wird ein Gerudo
erscheinen, um euch zu gratulieren.
Als Belohnung wird sie euch eine
Gerudo Mitgliedschaft-Karte geben.
Dadurch habt ihr Zugang zu dem
exzellentem Horseback Archery (Pfeil
und Bogen auf Pferderlicken) Spiel
und dem Ubungsplatz. Ihr kdnnt die
Gebiete hier frei erforschen.

UBUNGSPLATZ

Na Freunde, habt ihr Lust auf eine
Herausforderung? Warum versucht
ihr es nicht einmal hier auf diesem
Ubungsplatz. Der gehdrt nicht zu
dem Hauptspiel, aber er bietet eine
besonders tolle und anspruchsvolle
Herausforderung.

BOGENSGHIEBEN VOM
PFERDERUCKEN AUS

Auf Ziele schieBen, wahrend ihr
Epona reitet. Nun, was kann mehr

Hort ihr aufmerksam zu - sie
weiB es am besten....




SpaB machen? Wenn ihr 1000
Punkte erreicht, dann werdet ihr
mit einem Herzstlick belohnt. Wenn
ihr ein echter Meister seid und
1500 Punkte erzielt, tja, dann
bekommt ihr den gréBten Kécher
des Landes.

SPUKIGES ODLAND

Das ist euer nachstes Ziel. Unterhaltet
euch mit dem Gerudo oben auf dem
Beobachtungsturm und sie wird euch
das Tor zum Haunted Wasteland
Offnen. Der Trick ist hier, immer den
Flaggenzeichen zu folgen, denn diese
zeigen den richtigen Weg an. Das
einzige Problem ist die Sichtbarkeit.

Am Anfang des Odlandes kommt
ihr zu einer Kiste vor einem FluB mit
Sand. Versucht nicht, hier zu FuB
hinliber zu kommen. Benutzt lieber
stattdessen euren Longshot, um zu
den Kisten auf der anderen Seite zu
hangeln. Nachdem ihr flir eine kurze
Zeit den Flaggen gefolgt seid, werdet
ihr ein kleines Gebdude entdecken.
Gent die Leiter hinab und holt den
Goldenen Skulltula. Ziindet die beiden
Fackeln an und eine Kiste mit flinfzig
Rupien wird erscheinen. Nun eilt
wieder hinaus und geht hoch auf das
Dach. Hier seht ihr ein Zeichen. Es
sagt euch, daB in den Spirit Tempel
(Geisttempel) gefuhrt werdet, wenn
ihr das wichtige Eye of truth (Auge
der Wahrheit) habt. Das heiBt aber
natdrlich, daB ihr die Linse aufsetzen
muBt, damit ihr den Geist sehen
kénnt. Folgt ihm zum Spirit Temple.
Er wird dazu tendieren, euch in
einem recht konfusen Weg dorthin
zu fuhren. Schaut nach den Flaggen-
Posten in der Ferne und eilt direkt
darauf zu.

DESERT WUSTEN KOLOB

Als erstes muBt ihr in diesem Gebiet
die Wand zwischen den beiden
Palmen bombardieren. Dadurch wird
die ndchste Great Fairy Fountain
offenbart. Sie wird euch mit Nayru's
Love (Nayrus Liebe) belohnen, ein
defensiver Schutz, der euch vor allen
Angriffen schitzt. Findet nun das
kleine ausgetrocknete Wasserbecken.
Navi wird nun auf einen Block zeigen.
Spielt ,Song of Storms” und das Loch
wird sich mit frischem Wasser flillen
und eine ganze Bande von Feen
offenbaren. Flllt eure Flaschen, oder
verwahrt sie, bis ihr sie wirklich
braucht. Nun kénnt ihr endlich den
Haupttempel betreten. Klasse, bis
hierher habt ihr es schon geschafft,
nun ist es nicht mehr sehr weit.

IEVE O

enn ihr hineinkommt, dann
lest die beiden Zeichen an
den Seiten der Treppe. Eines

wird euch sagen, daB ihr als Kind
zurickkommen miBt. Das andere
sagt euch, daB ihr die ,Power of
Silver" (Macht des Silbers) braucht,
um die groBen halbmondférmigen
Blocke zu bewegen.

Eilt wieder aus dem Tempel
hinaus und ihr werdet auf Shiek
treffen. Er lehrt euch ,Requiem of
Spirit” und sagt euch, daB ihr als
Kind zurtickkommen muiBt. LaBt
euch von dem Warp zurlick zum
Temple of Time transportieren,
damit ihr wieder jung werdet.
Dann laBt euch mit eurem neuen
Lied von dem Warp zu diesem
Punkt zurlick transportieren. Wenn
ihr zurlickkehrt, dann pflanzt fur
spater einen Samen in das Loch
neben dem Eingang. Betretet den
Tempel und eilt die Stufen hinauf.
Redet mit dem Gerudo. Wenn ihr
gefragt werdet, was ihr wollt, dann
sagt ,Nothing really (eigentlich
nichts)" und sie wird euch dann das
Loch betreten lassen. Legt dort
drinnen alle Keese um und danach den

Erforscht den Tempel als
Erwachsener und als Kind.

2

Findet die Silver Gauntlets.

Findet den Spiegel Schild.

Schalter dartiber aus. Blast mit einem
Bombchu jetzt ein Loch in die Wand
(zwischen den beiden Skulltulas),

“ iM NACHSTEN RA UM SEHT IH IRON KNUCKLE,
EINEN RITTER IN RUSTUNE...”

Armos, damit sich die beiden Tlren auf
beiden Seiten 6ffnen.

Lauft durch die linke Tir und tretet
gegen Stalfos und die Green Bubble
(?) an, indem ihr sie erst mit eurem
Bumerang betaubt und dann mit
eurem Slingshot allemacht. Nun stellt
euch etwas vom Zentrum mit dem
Schalter weg und benutzt den Dreh
eures Bumerangs, um ihn zu treffen.
Das Metalitor wird runterfallen und
eine Bricke schaffen. Rennt fix im
nachsten Raum an dem Schlangending

damit das Licht auf den Sun Crest auf
dem Boden fillt. Die Tir 6ffnet sich.

Im ndchsten Raum seht ihr eine
riesige Statue einer Frau in der
Mitte. Neben euch ist eine Statue.
Schiebt diese von der Kante, auf
den Schalter darunter. Dadurch
wird sich die Tur im Level Uber
euch o6ffnen. Rennt schnell in den
Hauptraum und zindet mit Dins
Feuer die beiden Fackeln vor ihr
an. Dadurch wird sich eine Kiste
mit der Kerkermappe zeigen.
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Klettert jetzt die Wand hoch, neben
der Statue, die ihr geschoben habt,
und geht zu der offenen Tur oben
auf den Stufen.

Im nachsten Raum sind jetzt drei
Puzzles: holt alle silbernen Token, um
den goldenen Kohlenofen anzuzinden.
Zundet alle Fackeln an, damit ihr den
kleinen Schllissel bekommt. Nun bringt
den Block mit der Sonne obendrauf
in das Sonnenlicht. Im nachsten Raum
seht ihr ein Iron Knuckle, ein riesiger
Ritter in glanzender RUstung. Schlagt
ihn mit eurem Schwert, um ihn so
aufzuwecken. Versucht dann, seinen
Axthieben auszuweichen, da diese
sofort groBe Mengen eurer Energie
verschlingen. Wenn ihr wenig Energie
habt, dann lockt ihn zu eine der
Saulen hin. Sie werden euch jeweils
drei oder vier Herzen geben. Seht zu,
daB ihr immer eure Sprungangriffe
benutzt. Das bedeutet, daB jeder

You will have to use the Deku @
stick to light torches.

Treffer, den ihr schafft, maximalen
Schaden anrichtet. Sobald er tot ist,
wird sich die Tur hinter ihm &ffnen.
Ilhr werdet jetzt an der Statue
rausgegen, auBerhalb des Tempels,
wo ihr dann die Silver Gauntlets

(Silbernandschuhe) aus einer

Spirit Temple

heiBt, solange ihr hier einen Samen
gepflanzt habt.

Betretet den Tempel und eilt zu
dem halbmondférmigen Block. |hr
kénnt ihn bewegen, also schiebt
ihn so weit es geht. Betretet den
Raum und legt die Beamos um.

“ GENT DURCH DIE TUR AM ENDE HINAUS UND
HOLT DEN KLEINEN SCHLUSSEL... ”

Kiste holt. Ihr seht dann, wie
Naboora durch Schwarze Magie in
den Sand gesaugt wird. Die Hexen,
welche daflr verantwortlich sind,
verschwinden im Tempel.

Nun ist es an der Zeit, hier als ein
Erwachsener zurtckzukehren. Also
eilt wieder in den Temple of Time
(Tempel der Zeit).

Wenn ihr zurdick-
kommt, dann holt
nachts das Herzstlck
und den Goldenen
Skulltula von oben von
der Steinstruktur. Das

Nun I8st den Schalter dartber aus,
damit sich beide Turen offnen. Eilt
durch die rechte Tur. Innen seht ihr
drei rollende Felsbrocken. Weicht
diesen aus und sammelt danach
alle silbernen Token ein. Um den
mitten in der Luft zu holen, muBt
ihr eure Hover Boots anziehen.
Geht durch die Tur am Ende hinaus
und holt von der Kiste den kleinen
Schilissel. Nun kehrt wieder zur
Kreuzung zurtck und nehmt die
gegenuberliegende Tur.

Ihr werdet von einem Wolfos
bearuBt. Macht ihn alle, stellt euch



auf den Triforce Crest und spielt
.Zelda's Lullaby". Gegentber auf der
kleinen Plattform wird eine Kiste
erscheinen. Benutzt euer Hangeln
auf der Kiste und holt den KompaB.

Nun kehrt in den Hauptraum
zurlick und eilt dann durch die
verschlossene Tlr. Wenn ihr dort
hineinkommt, dann paBt auf den
Like Like auf. Legt ihn schnell um,
bevor er eure Klamotten klaut.
Lauft die erkletterbare Wand bis
nach oben hoch, setzt eure Linse
auf, damit ihr den versteckten
Floormaster seht. Nun schiebt die
Statue in die Mitte, damit das Licht
auf die Sonnen-Gesichter fallt. Ein
jedes hat einen anderen Effekt,
doch nicht alle sind gut!

Ihr seid dann wiedermal in dem
riesigen Raum mit der Statue. Lauft
die Treppen hoch und schaut nach
dem Triforce Crest auf der Hand der
Statue. Springt von der Ecke und
spielt ,Zelda’'s Lullaby". Eine Kiste
erscheint auf der gegentiber-

liegenden Hand. Nehmt
euren Longshot, um
dorthin zu hangeln.
Innen ist ein kleiner
Schltssel. LaBt euch runter und
hangelt die Treppen hoch, wo ihr
vorher hergekommen seid. Auf der
Plattform gegenlber von einem
Schalter erscheint nun eine Kiste.
Hangelt zu der Kiste und betatigt
mit eurem Hammer den Schalter.
Dadurch wird sich die Tur gegenliber
der Statue 6ffnen. Nun rennt die
Treppe ganz hoch und dann durch
die Tar. Ihr seht einen Beamos und
einen Anubis. Legt den Anubis mit
Dins Feuer um. Eine Tur offnet sich.
Im ndachsten Raum muBt ihr eine
dieser Statuen auf den Schalter
locken. Lange genug, so daB ihr zu
der Tlir kommt. Am leichtesten
genht es, wenn ihr eine erst aktiviert
und dann schlagt, damit sie dann
obendrauf einfriert. Im nachsten
Korridor muBt ihr nun die Linsen
benutzen, damit ihr die beiden
Kisten seht, die Herzen enthalten.
Im nachsten Raum muBt ihr noch
einen Iron Knuckle allemachen.
Nehmt die gleiche Technik wie
zuvor. Dieses Mal ist es mit dem
Biggoron Schwert viel einfacher.
Nun findet ihr euch auf der
anderen Seite der Statue Uber dem
Eingang wieder. Holt den Mirror
Shild (Spiegelschild) von der Kiste
und rennt zurtck in den Raum mit
den vier Statuen. Stellt euch in den
Lichtstrahl und nehmt euren Schild,

Benutzt hier euren Spiegel .
Schild

um das Licht an der Sonne an der
Wand zu reflektieren. Danach wird
sich die Tur 6ffnen. Holt jetzt den
kleinen Schliissel aus der Kiste und
kehrt dann zu dem Raum vor den
Statuen zurlick. Hier findet ihr die
verschlossene Tar, die ihr braucht.
Legt im nachsten Raum die beiden
Beamos und den Skulltula an der
Wand daruber um. lhr miBt diese
bewegende Wand Uberwinden,
hierzu gibt es eine Technik. Es ist
leicht, zur zentralen Wand zu
kommen, da sie sich nicht bewegt.
Doch die letzten drei kdbnnen nun
ziemliche Zeit beanspruchen. lhr
kdnnt nicht von einer Sektion zur
anderen, wenn sie sich bewegen,
also wartet, bis sie mal anhalten.
Wartet, bis die mittlere ihren Weg
von der Seite, auf der ihr seid,
wegarbeitet und anhalt. Klettert
hoch. Wenn die nachste darliber
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TWINROVA

anhalt, klettert jetzt hoch, und so
weiter. Rennt einfach oben an den
Beamos vorbei und durch die Tur.
Spielt oben auf den Stufen ,Zelda‘s
Lullaby”, damit die Tlr sich 6ffnet.
Legt innen alle Torch Slugs um.
Zerstort die vorgetauschte Tar links
von den Flammen. Dort entdeckt
ihr nun einen versteckten Schalter.
Dieser wird eine andere Plattform
vor euch schaffen. Hangelt da hoch
zur Decke und springt nun auf den
Schalter. Das wird nun die Flammen
runterbringen und ihr kdnnt den
Boss Schlilssel in der Kiste darunter
erreichen. VerlaBt den Raum und
eilt die Treppen hinauf.

Im nachsten Raum hinter den
Stangen ist ein Schalter. Schlagt ihn
mit eurem Schwert, dann wird sich
die Tar gegenlber 6ffnen. Drinnen
werdet ihr dann von einem Lizalfos
begruBt. Legt ihn erstmal um und
reflektiert den Lichtstrahl von dem
Spiegel, damit der Sun Crest an der
Wand aktiviert wird. Schaut im

¥

Spiegelraum nach einer
Beule in der Wand und
plaziert eine Bombe
direkt daneben. Nun
stellt den Spiegel mit dem im
ndachsten Raum in einer Linie. Dann
schiebt diesen, um ihn mit dem
Spiegel im Hauptraum in einer Linie
zu bekommen. Nun kehrt in den
Raum zuriick und stellt euch in das
Spotlight. Richtet den Lichtstrahl
mit eurem Schild zur Sonne an der
Wand. Dadurch wird der Lift in den
Raum mit der riesigen Statue
runtergebracht. Scheint euren
Schild zum Gesicht der Statue.
Dadurch wird sie sich auflésen. Nun
hangelt zum Metalltor, das nun auf
ihren Platz steht, und geht durch

HEXENMEISTERS
SCHWESTERN
TWINROVA

Ein recht einfacher Boss, wenn ihr
wiBt, was ihr hier macht. Wenn die
Schwestern sich um die zentrale
Plattform versammeln, dann seht
zu, daB eine von ihnen anhalt.
Bereitet euch vor und feuert. Lenkt
die Attacke mit eurem Schild ab, in
die gegeniliberstehende Schwester
hinein. Eine jede von ihnen ist gegen
das andere Element empfindlich.

Es ist durchaus mdglich, den
Strahl in einem Winkel von neunzig
Grad zu bekommen, gleich welche
Richtung. Die Hexen sind die meiste
Zeit recht nahe beieinander, was es
einfacher macht, die andere zu
schlagen.

Nach ein paar dieser Schlage
werden sie ihre Krafte kombinieren
und zu einer werden. Wenn dieses
passiert, dann ist eine komplett
andere Strategie vonndten.

Dieses Mal muBt ihr euren Schild
mit dreimal Feuer oder dreimal Eis
ausrichten. In anderen Worten, nur
eine Angriffsart geblockt. Meidet
die andere, sonst wird es eure
Ladekraft zurticksetzen. Zielt sie die
ganze Zeit an, denn dadurch kdnnt

“ LEGT IM NACHSTEN RAUM DIE BEIDEN
BEAMOS UND DEN SKULLTULAUM...

die Tir. Innen trefft ihr auf die
beiden Hexen und den Ultimate
Iron Knuckle. Sie werden ihn zu
euch bringen. Es ist eine recht
gute Idee, zu diesem Zeitpunkt
euer Schutzschild zu verwenden.
Benutzt hier die gleiche Technik,
wie ihr sie vorher mit seinen
kleineren Cousins angewandt habt.

Flitzt dann schnell durch die Tur
und voller Elan in den Hauptraum
hinein. Klettert daraufhin zu der
zentralen Plattform hinauf, um so
die bdsen, fiesen Hexen alle
rauszulocken. Tief durchatmen,
jetzt kommt der Boss...

ihr leichter feststellen, wo sie die
ganze Zeit sind. Wenn die andere
Attacke vermieden ist, dann paBt
auf das Bodengebiet auf, das von
dem Element betroffen ist. Das
wird euch recht groBen Schaden
zufugen. Es ist einfach zu sehen,
welches Element sie benutzen
werden. Schaut nach dem Arm, der
in Frage steht, wenn er erhoben
wird. Wenn es der falsche ist, dann
macht euch schnell runter zur
Kante. Sie tendieren dazu, immer
zwei Mengen von beiden zu machen,
daher werdet ihr niemals drei ihrer
Angriffe hintereinander bekommen.
Sobald ihr nach dem dritten
Schlag voll aufgeladen seid, wird
die Power automatisch in die
Hexen entlassen werden. Diese
fallen dann auf ihre Knie auf einer
der seitlichen
Plattformen. Nun
ist es eure Gelegen-
heit, Uber sie zu
springen und ihnen
ein paar Schwinge
von eurem Schwert
ZU verpassen, bevor



sie wieder fit fir die Schlacht sind.
Wiederholt dieses Sache, bis sie

endlich aufhdren und sich zu Tode
streiten. Holt das Herz und geht in

den Warp.

TEMPEL DER ZEIT

aBt euch vom Warp zum
@ Tempel transportieren. Hier

werdet ihr dann von Shiek
begriBt. Nachdem er euch Uber die
Weisen informiert hat, wird er sich
selbst als Prinzessin Zelda offen-
baren. Ich wuBte, daB dieser Mann
irgendwie anders war. Zelda wird
euch eine neue Waffe geben, die
Light Arrows (Lichtpfeile). Diese
Pfeile enthalten spezielle Krafte,
die ihr benutzen maBt, um diesen
Ganondorf zu besiegen.

GANONS SCHLDB
Wenn ihr am SchloB ankommt,
dann eilt die kleine Treppe zur
Kante des geschmolzenen Beckens
hinauf. Eine Brucke zum SchloB
wird durch die Six Sages (Sechs
Weisen) geschaffen. Dadurch kénnt
ihr Zugang zum SchloB erlangen.
Wenn ihr den Hauptraum jetzt
betretet, dann seht ihr in der Mitte
des Raumes eine riesige Struktur,
die durch eine eigenartige Macht
beschitzt wird. Um diese Macht zu

1

Zerstort alle Strahlen, um die
Haupttir zu 6ffnen.

Benutzt leichte Pfeile als
primare Waffe.

Kampft mit Ganondorf und
gewinnt.

zerstreuen, muBt ihr die farbigen
Balken Uber jeder Medaillon Tlr

die beiden Fire Torches um und
betatigt den Schalter hinter den
Stangen. Eine Kiste mit Bombchu
wird offenbart.

Schaut oben auf die Stangen. Ihr
werdet ein Loch bemerken. Nehmt
die Bombchus, um den Schalter am
anderen Ende auszuldsen. SchieBt im

“ EINE KISTE MIT BOMBCHU WIRD HIER FUR

EUCH OFFENBART...

zerstreuen. Bevor ihr die Feuer und
Licht Raume fertig machen koénnt,
muBt ihr die Golden Gauntlets vom
Schattenraum besorgen.

GEIST RAUM

Rennt erst einmal in den Spirit
Raum (orange). Legt den Beamos in
der Mitte des Raumes um und holt
alle silberne Token. Rollt, um die zu
bekommen, die durch die Fallen
geschitzt sind. Hangelt zur Decke,
um die héchste zu holen. Die Tur
an der Seite wird sich 6ffnen. Legt

nachsten Raum das Netz an der
Decke mit Fire Arrows, damit es
zerstort wird. Nun reflektiert das
Licht gegen den Suncrest rechts

von der Tur, durch die ihr hinein-
gekommen seid. Dadurch wird sich
die Tur 6ffnen. Wenn ihr drinnen
seid, dann benutzt eure Light Arrows
an der bauchigen Energie, um die
Barrieren zu zerstreuen.

WALD RAUM

Eilt nun zum Wald Raum (grine).
Legt die Wolfos um, die hier
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auftauchen und zundet mit Dins
Feuer die Fackeln an. Benutzt
einen Feuerpfeil, um die Uber der
Tur anzuzunden.

Zieht eure Hover Boots an und
spielt ,Song of Time". Ein Block
wird unter einem silbernen Token
erscheinen. Marschiert raus, auf ihn
drauf, wenn der Ventilator bladst.
Legt die Beamos in der Mitte mit
einer Bombe um. Nun hangelt zum
Eingang zurlick und laBt euch zur
anderen Seite des Raumes runter
blasen. Mit den Hover Boots zur
zentralen Plattform. Holt den Token
von der Plattform unter der Tur,
dann holt den, der direkt vor dem
Ventilator ist, wenn letzterer nicht
aktiv ist. Geht zu dem Schalter
runter, um einen Hangelstrahl zu
aktivieren. Dadurch kénnt ihr den
letzten Token einsammeln. SchieBt
im nachsten Raum die Barriere
mit den Lichtpfeilen.

Water Room/
Wasser Raum

Eilt nun zum Wasserraum unten

an den Stufen (blau). Legt den
Freezzard in diesem Raum um und
holt eine Flasche mit blauem Feuer
aus der Mitte. Benutzt diese an der
vorgetauschten Wand. Holt noch
mehr blaues Feuer und eilt durch
die nachste Tur. In diesem Raum
muUBt ihr den Block, der hier am
weitesten von dem Loch entfernt
ist, in das Loch schieben. Schiebt
dann den anderen Block in die
beiden kleineren Steine, damit er
mit der vorgetauschten Wand in
einer Reihe steht. Betadtigt den
verrosteten Schalter mit eurem
Hammer, damit die Tur sich 6ffnet.

SCHATTEN RAUM

Rennt nun zum Schattenraum
(violett). SchieBt mit Feuerpfeilen
auf die rechte Fackel, um eine
Plattform dort nach driben zu
schaffen. Legt den Like Like um.

an. Folgt den Plattformen runter
und betdtigt den Schalter. Daruber
wird dann eine Kiste erscheinen.
SchieBt aus einer Entfernung auf
die Fackel und klettert wieder
hoch, um die Goldenen Gauntlets
zu holen. Nun benutzt eure Linse,
damit ihr die Plattformen sehen
konnt, die ruber zur Tur fuhren.

FEUER RAUM

Lauft jetzt zum Feuerraum (rot).
Holt alle silbernen Token aus dem
Raum. Am besten hebt ihr den
riesigen Block nun hoch, jetzt, wo
ihr die Gauntlets habt. Dadurch
wird eine Plattform geschaffen,
Uber welche ihr noch einen Token
erreichen kdnnt. Der Rest ist dann
einfach. Hangelt zur Tur, wenn ihr
diesen Raum fertig habt.

LICHT RAUM

Nun seid ihr bereit, um den
letzten Raum zu betreten. Rennt
unten zu den Treppen und hebt
den riesigen Block an, damit ihr
den TUrgang seht. Setzt eure
Linsen auf, damit ihr die Feinde in
diesem Raum seht. Wenn sie alle
hin sind, wird eine Kiste mit einem
kleinen Schlissel drin erscheinen.
Spielt im nachsten Raum ,Zelda’s
Lullaby". Dadurch taucht noch eine
Kiste mit einem anderen Schilissel
auf. Holt im nachsten Raum alle
silbernen Token, wobei ihr den

“ N DER ZWEITEN NAMMER MUBT INR EUCH
MIT ZWEI STALFOS ANLEGEN...

Werft die Glaser in die Mitte,
damit ihr ihren Inhalt aufsammeln
konnt. Zindet wieder die Fackel
an und springt riber zur nachsten
Plattform. Benutzt nun eure Linse,
damit ihr den Pfad zum Schalter
sehen kénnt. Schlagt mit eurem
Hammer zu, damit die Tar sich
offnet. Lauft jetzt
zurick und zlindet
nochmals die Fackel

Felsbrocken ausweicht. Der
nachste Raum ist normalerweise
der, wo ihr auf die Barrieren
schieBt. Stattdessen ist eine
Turéffnung versteckt, bis ihr die
Linsen tragt. Ihr habt alle Barrieren
zerstort, daher konnt ihr nun die
zentrale Saule betreten, die zu
Ganondorf fihrt. Bevor ihr hier
weitergeht, solltet ihr eure Magie
und eure Gesundheit aufstocken.
AuBerdem gibt es noch eine andere
Great Fairy Fountain zu besuchen.
Diese liegt auBerhalb des Schlosses,
am gleichen Platz, wo ihr vor vielen
Jahren Dins Feuer bekommen habt.
Sie wird euch mit einem doppelten
defensiven Puder belohnen, was
euren Herzen eine weiBe duBere
Reihe gibt. Das reduziert jeglichen
Schaden um die Halfte. Wenn ihr
fertig seid, dann geht wieder in das
SchloB hinein und eilt durch das



Zentrum. Die Treppen hoch und
durch die Tur oben. In der nichsten
Kammer muBt ihr zwei Dinolfos kalt
machen, bevor sich die Tlr 6ffnet. In
der zweiten Kammer muBt ihr zwei
Stalfos umlegen, damit ihr den Boss
Schilissel bekommt. In der nichsten
Kammer muBt ihr euch mit zwei
Iron Knuckles anlegen. Aktiviert nur
einen zur gleichen Zeit und nehmt
Nayru's Love, um euch zu schitzen.
Im ndchsten Raum seht ihr eine
riesige Saule in der Mitte und auBen
herum viele Glaser. Versucht so viele
wie moglich zu retten. Lauft durch die
goldene TUr auf der anderen Seite und
gent die Stufen hoch zum Boss Raum.

EVE O

TEIL EINS

bwohl er der letzte Boss ist, so
Q ist seine Technik doch recht

einfach. Lauft jetzt zu einer der
Ecken-Plattformen. Das sind hier die
einzigen, die stabil sind. Also bleibt nur
auf diesen. Zieht eure Hover Boots an.
Wenn Ganon einen Energieball auf

euch wirft, dann erwidert den Ball mit
eurem Schwert. Wenn ihr den Dreh

‘1 x5

GANONDORF '

raushabt, dann kriegt ihr das mit der
Zeit gut hin. Ihr werdet ein paar Mal
schlagen mussen, bevor es ihn trifft.
Wenn es klappt, dann bewaffnet euch
schnell mit euren Lichtpfeilen und
erschieBt ihn. Dadurch wird er auf die
Plattform in der Mitte fallen. Nun
rennt Uber die Liicke mit eurer Hover
Power und schilagt ihn wiederholt mit
eurem Schwert. Wenn er jetzt in den
Himmel abhebt, dann kehrt zu einer
der Ecken Plattformen zuriick. Denkt
ja nicht im Traum daran, ihn von einer
der mittleren Plattformen anzugehen.
Nach ein paar Runden davon wird er
argerlich werden und einen anderen
Fluch produzieren. Wenn ihr ihn Uber
seinen Kopf erzeugt seht, dann schieBt
mit euren Lichtpfeilen auf ihn, damit er
wieder auf die Plattform runter-
kommt. Wiederholt diesen ganzen
ProzeB, bis er endlich stirbt.

Das SchloB wird nun anfangen,
zusammenzufallen. Folgt Zelda durch
das SchloB, ohne hinzufallen. Dann
kommt ihr irgendwann in einen
Raum, wo sie gefangengehalten
wird. lhr miBt die Feinde in diesem
Raum schnell kalt machen, sonst
werden sie sich regenerieren und ihr
verliert kostbare Zeit. Folgt Zelda
weiter, bis ihr die vorderen Tlren
erreicht. Ihr werdet nun das SchloB
sehen, das zu einer bloBen Plattform
reduziert ist. Doch was ist das? Den
kennen wir doch?! Eilt ruckzuck zu
dem gezeigten Gebiet und macht
euch bereit - hier kommt noch mehr
Arger vom fiesen Mépp.

GANDON

TEIL ZWEI

Fur diese zweite Folge muBt ihr
seinen Schwanz angreifen, das ist sein
einzig schwacher Punkt. Doch das
wird durch seine riesigen Klingen und
unberechenbare Bewegungen recht
schwierig gemacht. Am einfachsten ist
es, wenn ihr eure Lichtpfeile auf sein
Kopf abfeuert, um ihn zu betduben.
Rennt herum zu seinem Rucken und
greift dann mit eurem Schwert den
Schwanz an (denkt dran, es vorher
auszuristen). Nach ein paar Schlage
wird er fieser, was den Gebrauch der
Lichtpfeile noch wichtiger macht.
Macht weiter, bis ihr Erfolg habt.

FINALE
Gratulation, ihr habt Ganondorf
geschlagen und ihr habt das Land
von Hyrule zurlick zu seinem
natlrlichem Gleichgewicht gebracht.
Das Spiel ist nun komplett, doch ihr
habt die Moglichkeit danach zu
speichern. Das bedeutet, daB ihr frei
seid, um zurtickzukehren und die
Sub-Spiele/Aufgaben fertigzustellen.
Ich werde euch keine Bilder von
der Endsequenz zeigen. Das Uberlasse
ich euch, damit ihr euch selbst daran
erfreuen kdnnt.
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IHR WOLLT CHEATS? IHR WOLLT LOSUNC




N? IHR WOLLT PLAYSTATION SOLUTIONS?

IStanom

SOIUTIONS

ETIIL

'/ GEAR SOLID

g JURCH ALLE KORRIDORE

ES GHLIGHEN.’ 1!

Games Pro *BER
Boarder  TAUSENDE

SCHWINGT EUCH AUF DIE PISTEIII ch EATS

BWAUGERDEM ]

MONKEY HERO - 0.D.T.
ABE’S ODDYSEE - VIVA FOOTBALL
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7 w857/, ) OohOochAhAh. Ich bin der wilde Affe. In

' ' C&  dieser Ausgabe bringe ich euch wieder

. ganz frische Cheats...Hmm...Los
geht’s, Leute. Schaut her, was ich habe.
Sogar Castievania ist dabei. Bananen

auch fiir die Vampire und Blutsauger !
Bananen, Bananen, Bananen! Ooh Ooh

Ah Ah! Dann gibt’s auch noch frische Cheats
fiir F-1 World Grand Prix, hamham... Ooh Ooh
Ah Ah, Bananen!!!!

o

R
letzten Namen zu ‘Vacation’ zu andern. VerlaBt das
Geht zum Exhibition Modus und wahit Williams- Programm und geht dann wieder hinein. Nun findet
Driver. Nehmt dann den Kontroll Stick, um seinen ihr eine Bonus-Strecke nach dem Europa Grand Prix.
letzten Namen zu 'Museum’ zu andern.

Geht zum Exhibition Modus und wahit Williams-

Wenn ihr 1 Min 23 Sekunden bei San Marino Driver. Nehmt dann den Kontroll Stick, um seinen
schafft, dann bekommt ihr einen Geisterwagen, letzten Namen zu ‘Chrome’ zu andern. VerlaBt den
der wie ein MclLaren alten Stils aussieht.. Start Schirm und kommt nochmals reich. Nun wird

im Exhibitions, Time Trial und Zweispieler-Modus

ein neuer Silberner Driver erhéltlich sein.
Geht zum Exhibition Modus und wahlt Williams-

Driver. Nehmt dann den Kontroll Stick, um seinen

letzten Namen zu ‘Pyrite’ zu andern. VerlaBt den Geht zum Gold oder Silber Racer und wahit Rookie
Start Schirm und kommt nochmals neu hinein. Nun und Manual. Bleibt im ersten Gang und dann
wird ein neuer Gold Driver im Exhibition, Time Trial geht’s los.

und im Zweispieler-Modus erhaltlich sein.

Wenn ihr im Grand Prix Modus seid, geht zum
Geht zum Exhibition Modus und wahlt Williams- Paddock Schirm. Driickt euer Benzin so weit es geht
Driver. Nehmt dann den Kontroll Stick, um seinen runter. FUr das nachste Rennen seid ihr gyn versorgt.
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Ihr kénnt die Klamotten eures Charakters dndern,
indem ihr die vier ‘C' Tasten am Charakter-Auswanhl-
Schirm antippt. Manche Kostiim-Anderungen sind in
Farben begrenzt, doch Pikachu kommt mit einem
lustigem Hut.

Um Zugang zur versteckten klassischen
Mario Etappe zu bekommen, muBt ihr mit
jedem Charakter den Einspieler-Modus
schaffen. Nun habt ihr im Versus-Modus Zugang.
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: RESET
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Um als Captain Falcon zu spielen,
einfach das Spiel als einen der
normalen Charaktere beenden.
Wenn der Captain euch heraus-
fordert und ihr es schafft, ihn zu
schlagen, dann wird er als ein
spielbarer Charakter fur euch
zuganglich werden.

Um als Marios Mitabenteurer
Luigi zu spielen, muBt ihr die
Bonus Ubung 1 fir mindestens

LSttt &0
e 4d &

04:05

acht Hauptcharaktere schaffen.
Luigi wird euch selbst herausfordern.
Schlagt ihn und dann wird auch
er ein spielbarer Charakter.

Um als Purin zu spielen,
muBt ihr erst ein Spiel
als Captain Falcon
spielen. Nachdem ihr
das Spiel beendet

habt, wird Purin euch
herausfordern. Schiagt sie und ‘ vl
dann bekommt ihr den zweiten ' &

) versteckten Charakter.
Viel SpaB damit,
Freunde!!!

i




Oben auf dem Tower of Sorcery,
direkt vor dem Ausgang, muBt ihr
euch umschauen. Dann seht ihr
eine treibende Plattform mit einer
Fackel drauf. Nehmt das Weihwasser
damit ihr den unsichtbaren Pfad
seht, der zu dem violettem Juwel
in der Fackel fiihrt. Hierdurch 3
bekommt ihr Carries zweites Outfit
- allerdings erst, wenn ihr das
Spiel beendet habt!

Wenn ihr vor den Statuen die
ACTION Taste betatigt, dann
bekommt ihr ab und an einen
Gesundheits-auffrischenden
Bonus. Lest euch die Clues auf
diesen Statuen mal ganz genau
durch. Hier erfahrt ihr noch
vielerlei Sachen Uber andere
versteckte Geheimnisse.

Geht im Tower of Execution hoch
zum dritten Level und haut auf
eine der eisernen Mdgde, um den
Execution-Schllssel zu bekommen.
Springt zurtick zum Level 2 und geht
durch das Eisentor, das vorher
verschlossen war. Lauft die Halle
runter und schaut lber die Kante,
damit ihr eine treibende Plattform
mit einer eisernen Magd seht. Haut
drauf. Hier findet ihr das violette
Juwel, das Geheimnis 2 auf der
Gegenstands-Liste ist. Hierdurch
wird das zweite Kostiim erlangt.

Um drei Uhr morgens wird
Rosa kommen und die
Blumen gieBen. Nur
dann kénnt ihr
sie sprechen.
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WAS IST DA

Im nichsten Monat gibt es wieder ganz tolle
Sachen fiir euch. Erst einmal versuchen wir
das schon fiir diesen Monat versprochene
WipEout mit einzubringen, dann miBte
Rares heiBer Renner, Jet Force Gemini,
auch schon eingetroffen sein. Wir werden
euch gleich die erste tolle Anleitung bringen.
Mit dabei sein wird noch Ea’s Beetle
Adventure Racing mit allen Karten und allen
Abkiirzungen. Tonic Trouble und Micro
Machines 64 diirfen natirlich auch nicht
fehien. Driickt uns die Daumen, daB alle
genannten Spiele pinktliich bei uns
eintreffen werden.

Bis dahin — frohes Spielen !
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